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“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan bebrapa derajat.”
(Q.S. Al-Mujadalah:11)

“It’s not whether you get knocked down, it’s whether you get up.”
Vince Lombardi

“Gagal sekali tidak apa-apa. Gagal dua. Hingga gagal itu medekati kita karena
kita maju terus. Kita bisa belajar dari kegagalan kita. Suatu saat gagal takut
mendekati kita. Karena tidak ada yang tidak mungkin.”

(Tri Rismaharini)
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Pengembangan teknologi informasi yang semakin maju membawa
perubahan dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi ini telah memasuki era
revolusi industri atau lebih dikenal revolusi industri 4.0 dengan ditandai
munculnya istilah internet of things yang memiliki arti bahwa segala sesuatu
sudah berbasis digital. Pada revolusi industri 4.0, segala hal menjadi tanpa batas
dengan daya komputasi dan data tidak terbatas karena perkembangan internet dan
teknologi digital telah mempengaruhi pergerakan dan konektivitas manusia dan
mesin. Teknologi dapat digunakan sebagai sarana untuk mempermudah akses
pengetahuan luas secara cepat dan mudah. Hal ini memberikan harapan kepada
guru untuk meningkatkan daya minat belajar siswa terhadap kegiatan
pembelajaran yang diajarkan oleh guru.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka perlu dilakukan penelitian
pengembangan media berbasis web online. Penelitian yang dilakukan yaitu
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology
Berbantuan Software GeoGebra pada Materi SPLDV”™. Proses pengembangan
media pembelajaran ini menggunakan model Thiagarajan atau model 4-D. Model
pengembangan ini terdiri dari empat tahapan, yaitu tahap pendefinisian (define),
tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap
penyebaran (disseminate).

Kegiatan pengembangan media pembelajaran ini  bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang valid, efektif dan praktis. Validasi media
pembelajaran meliputi beberapa aspek yaitu aspek isi (materi dan soal),
kebahasaan, dan format. Kriteria valid dapat dinyatakan dengan nilai koefisien

korelasi pengembangan media pembelajaran sebesar 0,91 yang termasuk kategori
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“Sangat Tinggi”. Setelah media pembelajaran sudah mencapai kevalidan
kemudian dilakukan uji coba.

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, didapatkan hasil analisis
angket respon pengguna media dengan nilai persentase yaitu sebesar 93,5%
termasuk kategori “Sangat Baik”. Persentase ketuntasan hasil belajar siswa
sebesar 81,25% atau 25 dari 31 siswa. Berdasarkan hasil analisis data tersebut,
maka dapat diperoleh hasil bahwa media pembelajaran berbasis web
menggunakan Schoology berbantuan GeoGebra materi sistem persamaan linier

dua variabel memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu cara untuk membentuk suatu karakter

dan peningkatan sumber daya manusia yang unggul dari suatu bangsa. Pendidikan
merupakan tumpuan bagi sebuah negara berkembang untuk menjadi sebuah
negara yang maju. Dalam UU No0.20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan
Nasional, Pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Melalui
jenjang pendidikan, seseorang dapat memperoleh pengalaman dan pengetahuan
yang lebih baik dalam menjalani kehidupannya dengan proses pembelajaran.
Menurut Uno (2011) pembelajaran adalah upaya untuk membelajarkan
siswa. Dalam proses pembelajaran matematika, baik guru maupun murid
bersama-sama menjadi pelaku terlaksananya tujuan pembelajaran. Tujuan
pembelajaran ini akan mencapai hasil yang maksimal apabila pembelajaran
berjalan secara efektif. Pembelajaran efektif adalah proses belajar mengajar yang
bukan saja terfokus kepada hasil yang dicapai siswa, namun bagaimana proses
pembelajaran yang efektif mampu memberikan pemahaman yang baik,
kecerdasan, ketekunan, kesempatan dan mutu serta dapat memberikan perubahan
perilaku dan mengaplikasikan dalam kehidupan mereka (Djiwandono, 2002).
Bagaimanapun proses pembelajaran pada zaman modern tidak dapat terlepas dari
penggunaan teknologi. Maka konsepsi penyelenggaraan pembelajaran telah
bergeser pada upaya perwujudan pembelajaran modern. Namun peran guru dalam
pembelajaran tetap penting meskipun pembelajaran telah menjadi pembelajaran
modern. Peran guru dalam pembelajaran modern khususnya dalam penggunaan
teknologi yaitu sebagai fasilitator dan siswa tetap dapat bertanya kepada guru
mengenai materi pelajaran. Dalam dunia pendidikan kualitas guru dan siswa

dalam beradaptasi terhadap penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran
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perlu diperhatikan. Sehingga kualitas kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh
guru dapat berjalan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.

Pengembangan teknologi informasi yang semakin maju menuntut setiap
siswa maupun guru untuk selalu beradaptasi. Kemajuan teknologi di era modern
juga berpengaruh terhadap kegiatan belajar mengajar yaitu dalam proses
penyampaian materi oleh guru kepada siswa dengan baik. Perkembangan
teknologi yang semakin maju ini telah memasuki revolusi industri 4.0 dengan
ditandai munculnya istilah internet of things yang memiliki arti bahwa segala
sesuatu sudah berbasis digital. Pada revolusi industri 4.0, segala hal menjadi tanpa
batas dengan daya komputasi dan data tidak terbatas karena perkembangan
internet dan teknologi digital telah mempengaruhi pergerakan dan konektivitas
manusia dan mesin. Teknologi dapat digunakan sebagai sarana untuk
mempermudah akses pengetahuan luas secara cepat dan mudah. Hal ini
memberikan harapan kepada guru untuk meningkatkan daya minat belajar siswa
terhadap kegiatan pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Menurut Permendikbud
No. 104 tahun 2014 yang berbunyi, pembelajaran kurikulum 2013 tersebut
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan potensi mereka
pada kemampuan yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap,
pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan dirinya untuk hidup dan untuk
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Dari pernyataan tersebut dapat
ditunjukkan bahwa tujuan pembelajaran kurikulum 2013 ditujukan untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar memiliki kemampuan hidup sebagai
pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif dan afektif,
serta mampu berkontribusi dalam kehidupan masyarakat, berbangsa, bernegara
dan peradaban dunia.

Pembelajaran berbasis teknologi memiliki kelebihan menjadikan
pembelajaran dikelas menarik dan inovatif, sehingga siswa termotivasi untuk
berperan aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu upaya untuk membuat
pembelajaran dikelas menarik dan inovatif yaitu dengan cara penggunaan media
dalam pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan (Sardiman,
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2010). Menurut Hamalik Arsyad (2011) penggunaan media pembelajaran akan
membantu keefektifan pembelajaran dalam menyampaikan isi materi pada saat
itu. Media pembelajaran atau bahan ajar merupakan komponen pembelajaran yang
membantu mencapai tujuan sistem pembelajaran. Sebagaimana dalam sebuah
sistem, jika satu komponen tidak berfungsi sebagaimana mestinya maka
keseluruhan dari sistem akan terganggu.

Penggunaan media pembelajaran dalam suatu pembelajaran sangatlah
penting karena media dapat membuat komunikasi dalam pembelajaran menjadi
efektif. Media mampu menampilkan efek suara, gambar dan gerak, sehingga
pesan yang disampaikan oleh pengajar pada siswa agar lebih hidup, menarik, dan
konkrit, serta dapat memberi kesan seolah-olah siswa terlibat dalam pengalaman
belajar yang ditampilkan (Kurniawan & Lubab, 2012). Dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam proses kegiatan belajar dan
mengajar dapat meningkatkan minat belajar siswa. Efek perkembangan teknologi
informasi berdampak kepada penggunaan media berbasis Electronic Learning (E-
Learning) khususnya sekolah pada jenjang SMP yang pada saat ini mulai
menerapkan pembelajaran berbasis teknologi informasi disetiap kegiatan
pembelajaran. Hal ini terlihat dengan tersedianya berbagai fasilitas komputer,
viewer (proyektor), dan akses internet di sekolah. Contoh dari media pembelajaran
berbasis e-learning yang dapat diakses secara gratis yaitu KelasKita, Schoology,
Kelase, Edmodo, dan masih banyak lagi. Salah satu media pembelajaran yang
diakses oleh peneliti yaitu Schoology.

Berdasarkan hasil observasi peneliti ketika praktek mengajar disalah satu
sekolah setara SMP di Jember, bahwa masih terdapat banyak siswa yang kesulitan
dalam belajar matematika khususnya dalam soal cerita tentang kehidupan sehari-
hari pada materi sistem persamaan linier dua variabel. Pada umumnya siswa
kesulitan dalam memodelkan bentuk matematika dan masih kesulitan
menggambarkan grafik dari suatu soal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu dibutuhkan penggunaan media pembelajaran untuk

menunjang pemahaman siswa yang berkaitan dengan memodelkan soal tentang
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kehidupan sehari-hari kedalam bentuk model matematika serta memberikan
visualisasi yang jelas tentang grafik yang dihasilkan oleh soal.

Media Schoology merupakan sebuah media pembelajaran berbasis e-
learning yang dapat memudahkan bagi siswa maupun guru untuk melakukan
proses pembelajaran. Guru dapat membuat materi pembelajaran yang khususnya
yang berkaitan dengan grafik dan dapat memberikan materi, tugas, dan kuis serta
memberikan nilai. Materi yang sebelumnya diunggah oleh guru, dapat juga
diakses dan diunduh oleh siswa. Fitur-fitur yang tersedia pada Schoology dapat
memberikan siswa pengalaman yang berkaitan dengan interaksi dan diskusi
online antar sesama siswa, dan tentunya guru dapat memantau interaksi dan
diskusi yang dilakukan oleh siswanya. Guru dan siswa dapat mengakses kapan
saja dan dimana saja tanpa dipisahkan jarak, tempat, dan waktu untuk
melakasanakan kegiatan pembelajaran. Dalam penggunaan media Schoology
diharapkan membantu kegiatan proses belajar mengajar oleh guru kepada siswa
menjadi lebih menarik dan mendapatkan hasil yang optimal. Sehingga, media
pembelajaran Schoology dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif
untuk mengatasi permasalahan kemajuan teknologi pendidikan.

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
pada media pembelajaran, guru dihimbau untuk mampu mengikuti perkembangan
teknologi yang ada dan memanfaatkannya untuk kegiatan pembelajaran. Dalam
pembelajaran matematika tentunya perlu penggunaan media pembelajaran yang
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk membantu pelaksanakan pembelajaran
matematika yaitu dengan cara menggunakan software komputer. Salah satu
software komputer yang dapat dan cocok digunakan adalah GeoGebra. GeoGebra
adalah software matematika yang dikemas praktis dan mudah digunakan untuk
pembelajaran dan pengajaran pada seluruh jenjang pendidikan. GeoGebra
menggabungkan geometri interaktif, aljabar, tabel, grafik, kalkulus dan statistika.
GeoGebra adalah software yang open source yang dapat diakses siapapun
(Hidayat, Fajar Noer dan Tamimudin, 2015).

Pemilihan media Schoology dan GeoGebra oleh peneliti yaitu didasarkan

pada fitur-fitur yang tersedia pada kedua media tersebut. Fitur-fitur yang
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digunakan pada media Schoology yaitu kelas online dan macam-macam bentuk
soal. Macam-macam bentuk soal pada media Schoology yaitu true/false, multiple
choice, ordering, short answer/essay question, fill in the blank, matching. Pada
media GeoGebra ini digunakan beberapa fitur seperti sisipkan tombol, sisipkan
teks, slider dan fitur pendukung lainnya yang digunakan oleh peneliti untuk
membuat suatu media pembelajaran berupa applet yang berisikan materi
pembelajaran. Geogebra online yang berupa applet ditautkan pada Schoology
sehingga applet yang sudah dibuat akan terkoneksi dengan Schoology dan
dihasilkan menghasilkan media pembelajaran yang dapat membantu guru.

Berdasarkan pada penelitian yang menggunakan media pembelajaran
sebelumnya yang berbasis web e-learning yaitu pada penelitian Permatasari,
Dafik, & Fatahillah (2016) yang menggunakan Schoology sebagai web e-learning
dan pada hasil analisis pengembangan media memperoleh nilai tingkat kevalidan
media sebesar 0,93 atau dengan kata lain tingkat kevalidan media berada pada
kategori “Sangat Tinggi”, tingkat kepraktisan memperoleh rerata 44,21 atau
84,2% berada pada kategori “Baik”, dan tingkat keefektifan diperoleh rerata hasil
tes kemampuan siswa sebesar 81,25% siswa mencapai nilai ketuntasan minimal.
Dengan demikian penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang telah
memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif sehingga media pembelajaran ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah.

Murtikusuma, Hobri, et al., (2019) yang menggunakan Google Classroom
sebagai Blended Learning menyatakan bahwa dari hasil penelitiannya dapat
diperoleh hasil penelitian yang dikategorikan valid (3,85 dari 4,00) berdasarkan
penilaian dari validator, dikategorikan praktis (90,3%) berdasarkan pengamatan
kegiatan guru dan saran dari praktisi, dan dalam penelitian ini juga dikategorikan
efektif berdasarkan hasil tes siswa (77,27%), pengamatan aktivitas siswa
(88,02%) dan hasil respon siswa (84,5%). Dengan demikian penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran yang telah memenuhi kriteria valid, praktis dan
efektif sehingga media pembelajaran ini layak digunakan sebagai media

pembelajaran di sekolah.
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Supriadi  (2015) menyatakan bahwa dari hasil penelitiannya dapat
dikemukakan bahwa siswa yang belajar matematika menggunakan pembelajaran
berbasis Geogebra mengalami peningkatan komunikasi matematis sebesar 90%.
Hal tersebut menunjukkan bahwa setelah mendapat pembelajaran dengan
menggunakan software interaktif seperti Geogebra meningkat jauh lebih tinggi
dibandingkan sebelum menggunakan software Geogebra. Dengan demikian
software Geogebra tentunya sangat membantu guru dalam kegiatan proses
belajar mengajar kepada para siswanya.

Oleh karena itu berdasarkan pemaparan diatas, penulis tertarik melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Web Schoology Berbantuan Software Geogebra pada Materi SPLDV.
Dalam menggunakan bantuan software Geogebra dengan menggunakan web
Schoology dalam pembelajaran materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
(SPLDV) diharapkan siswa dapat memahami materi dan secara jelas khususnya
pemahaman materi tentanng prose perhitungan aljabar dan pemahaman
pembuatan grafik pada soal sistem persamaan linier dua variabel serta membantu
guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Siswa juga diharapkan daya
minat belajarnya menjadi meningkat, dengan penyajian tampilan visualisasi dan

animasi pada media.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini

sebagai berikut:

a) bagaimana proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
web Schoology berbantuan software Geogebra pada materi sistem linier dua
variabel (SPLDV)?

b) bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
web Schoology berbantuan software Geogebra pada materi sistem linier dua
variabel (SPLDV)?


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

c)

1.3

bagaimana peran media pembelajaran matematika berbasis web Schoology
berbantuan software GeoGebra pada materi sistem linier dua variabel
(SPLDV) terhadap cara berpikir Kkritis siswa?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam

penelitian ini sebagai berikut:

a)

b)

1.4

b)

d)

untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis web Schoology berbantuan software Geogebra pada
materi sistem linier dua variabel (SPLDV)

untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis web Schoology berbantuan software Geogebra pada materi sistem
linier dua variabel (SPLDV)

untuk mengetahui peran media pembelajaran matematika berbasis web
Schoology berbantuan software GeoGebra pada materi sistem linier dua

variabel (SPLDV) terhadap cara berpikir kritis siswa

Manfaat Penelitian
Penelitian ini diaharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

bagi guru, diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
membuat pembelajaran lebih menarik dan pembelajaran berjalan secara
efektif

bagi siswa, diharapakan dapat digunakan sebagai alat belajar yang bisa
diakses melalui jaringan internet dimanapun siswa berada. Selain itu sebagai
media bahan ajar yang menarik dan tidak membosankan.

bagi peneliti, diaharapkan dapat memeberikan motivasi dan wawasan dalam
mengelola pembelajaran sebagai calon guru dan juga membantu
memajukan dunia pendidikan matematika dibidang teknologi.

bagi peneliti lain, diharapkan dapat digunakan sebagai referensi dalam
pengembangan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran,

Khususnya.
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1.5 Spesifikasi Produk
Media pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua

jenis media, yaitu web e-Learning Schoology, software GeoGebra pada pokok

bahasan sistem persamaan linier dua variabel pada pesera didik kelas VIII SMP.

Pada penelitian ini media pembelajaran yang akan dikembangkan memiliki

beberapa kebaruan, yaitu

1.
2.
3.

Software GeoGeobra yang digunakan yaitu versi 6.0.353.0.

Penggunaan applet online yang dikolaborasikan dengan Schoology.
Penggunaan tools GeoGebra seperti button, check box, input box, dan
scripting.

Materi persamaan sistem persamaan linier dua variabel, mencari
himpunan penyelesaian melalui metode substitusi, eliminasi, dan grafik
materi berada di GeoGebra dan ditautkan dalam Schoology.

Latihan soal yang berisi soal-soal latihan dan visualisasi yang disajikan
kepada pengguna agar lebih memahami permasalahan yang ada pada
soal. Latihan soal berada pada e-learning Schoology berbantuan
software GeoGebra.

Tes hasil belajar disajikan melalui uji kompetensi yang berbentuk
pilihan ganda 4 soal, benar atau salah 4 soal, isian singkat 1 soal,
menjawab bagian yang rumpang 1 soal yang dapat diakses melalui e-
Learning Schoology.

Materi disajikan secara online yang dapat diakses melalui laman akun
GeoGebra peneliti yang ditautkan kedalam Schoology. Sedangkan
latihan soal dan tes hasil belajar (kuis) diakses dalam e-learning

Schoology dengan laman yang telah disiapkan peneliti.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Teori Pengembangan

Pada hakikatnya pengembangan merupakan upaya pendidikan baik formal
maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, teratur
dan bertanggung jawab dalam rangka memperkenalkan, menumbuhkan,
membimbing, mengembangkan suatu dasar kepribadian yang seimbang seimbang,
utuh, selaras, pengetahuan, keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta
kemampuan-kemampuan, sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah,
meningkatkan, mengembangkan diri ke arah tercapainya martabat, mutu dan
kemampuan manusiawi yang optimal serta pribadi mandiri (Wiryokusumo, 2011).
Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan teknis,
teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui pendidikan dan
latihan. Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara logis,
dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan
dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan
kompetensi peserta didik (Majid, 2005).

Pengembangkan bahan pembelajaran perlu diperhatikan model-model
pengembangan guna memastikan kualitasnya, seperti yang diungkapkan oleh
Sagala (2005), penggunaan model pengembangan bahan pembelajaran yang
sesuai dengan teori akan menjamin kualitas isi bahan pembelajaran tersebut.
Model pengembangan adalah proses desain konseptual dalam upaya peningkatan
fungsi dari model yang telah ada sebelumnya, melalui penambahan komponen
pembelajaran yang dianggap dapat meningkatkan kualitas pencapaian tujuan
(Sugiarta, 2007). Terdapat banyak model pengembangan antara lain, model
ADDIE, ASSURE, Hannafin dan Peck, Gagne and Bringgs, Dick and Carry,
Model 4-D Thiagarajan, dll. Dalam penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4-D Thiagarajan.

Model pengembangan perangkat Four-D Model diasarankan oleh
Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn 1. Semmel. Model ini
terdiri dari 4 tahap pengembangan vyaitu Define, Design, Develop, dan
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Disseminate atau diadaptasikan menjadi model 4-D, yaitu pendefinisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Berikut tahap pengembangan
model 4-D:

1) Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian adalah tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinisian ini mencakup lima langkah
pokok, yaitu analisis awal akhir (front-end analysis), analisis siswa (learner
analysis), analisis tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis) dan
perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives).

2) Tahap Perencanaan (Design)

Tahap perencanaan bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran.
Empat langkah yang harus dilakukan pada tahap ini, yaitu: (1) penyusunan
standar tes (criterion-test construction), (2) pemilihan media (media selection)
yang sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran, (3) pemilihan
format (format selection), yakni mengkaji format-format bahan ajar yang ada
dan menetapkan format bahan ajar yang akan dikembangkan, (4) membuat
rancangan awal (initial desiagn) sesuai format yang dipilih.

3) Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk
pengembangan yang dilakukan melalui dua langkah, yakni (1)penilaian ahli
(expert appraisal) yang diikuti dengan revisi, (2) uji coba pengembangan
(development testing). Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk
menghasilkan bentuk akhir perangkat pembelajaran setelah melalui revisi
berdasarkan masukan para pakar ahli/praktisi dan data hasil ujicoba.

4) Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap penyebaran merupakan suatu tahap akhir pengembangan. Tahap
diseminasi dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa
diterima pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem. Produsen dan
distributor harus selektif dan bekerja sama untuk mengemas materi dalam

bentuk yang tepat.
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2.2 Pembelajaran Matematika

Belajar berperan sangat penting dalam kehidupan seseorang dalam
menjalani kehidupannya. Menurut Aunurahman (2014) belajar merupakan
kegiatan penting setiap orang, termasuk didalamnya belajar bagaimana seharusnya
belajar. Belajar adalah proses perubahan perilaku seseorang setelah mempelajari
suatu objek (pengetahuan, sikap, atau keterampilan) tertentu karena belajar adalah
modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui pengalaman daru interaksi dengan
lingkungan. Sedangkan berdasarkan konsep sosiologi, belajar merupakan jantung
dari proses sosialisasi (Suherman, 2003).

Belajar erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Pembelajaran adalah
suatu proses dimana lingkungan seseorang dikelola untuk memungkinkan ia turut
serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi khusus atau menghasilkan respon
terhadap situasi tertentu (Sagala, 2010). Menurut Depdikbud (2014) dijelaskan
bahwa pembelajaran merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan
yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan dan
keterampilan.

Pembelajaran di sekolah meliputi berbagai macam mata pelajaran salah
satunya mata pelajaran matematika. Matematika adalah disiplin ilmu yang
mempelajari tentang tata cara berpikir dan mengolah logika, baik secara
kuantitatif maupun secara kualitatif (Suherman, 2003). Menurut Kamarullah (
2017) matematika merupakan ilmu yang selalu berkembang sesuai dengan
tuntutan kebutuhan manusia akan teknologi. Oleh sebab itu matematika
merupakan suatu mata pelajaran yang diajarkan disetiap jenjang dan jenis
pendidikan, sesuai dengan tingkatan kebutuhan setiap jenjang dan jenis
pendidikan.

Berdasarkan pengertian pembelajaran dan matematika diatas dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran matematika adalah proses interaksi antara guru

dan siswa yang melibatkan pengembangan pola berpikir dan mengolah logika
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pada suatu lingkungan belajar dengan tujuan untuk mengembangkan potensi
mereka menjadi kemampuan yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap,

pengetahuan dan keterampilan.

2.3 Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran berbantuan komputer mempunyai
pengaruh yang signifikan terhadap daya Tarik siswa untuk mempelajari
kompetensi yang diajarkan. Penggunaan media pembelajaran dapat menghemat
waktu persiapan mengajar, meningkatkan motivasi belajar siswa dan mengurangi
kesalahpahaman siswa terhadap penjelasan yang diberikan pengajar (Ali, 2009).
Menurut Nurrita (2018) menyatakan media pembelajaran adalah adalah alat yang
dapat membantu proses belajar mengajar sehingga makna pesan yang
disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat
tercapai dengan efektif dan efisien. Media pembelajaran berfungsi sebagai salah
satu sumber belajar bagi siswa untuk memperoleh pesan dan informasi yang
berikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih meningkat dan
membentuk pengetahuan bagi siswa

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan
untuk pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara
pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa
bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat
dipergunakan sebagai media, diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia,
realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam (Munadi,
2012).

Menurut (Arsyad, 2011) menjelaskan bahwa kriteria pemilihan media
bersumber dari konsep bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari sistem
intruksional secara keseluruhan. Maka beberapa kriteria yang perlu diperhatikan
dalam pemilihan media pembelajaran yang baik aadalah sebagai berikut:

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media yang dipilih berdasarkan
tujuan insrtuksional yang diterpakan secara umum mengacu kepada kepada

salah satu atau gabungan dari dua atau tiga arah kognitif, afektif, dan
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psikomotorik. Tujuan ini dapat digambarkan dalam bentuk tugas yang harus
dikerjakan oleh siswa seperti menghafal, melakukan kegiatan fisik, dan
mengerjakan tugas-tugas yang melibatkan pemikiran pada tingkatan lebih
tinggi.

b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
atau generalisasi media yang berbeda, contoh film dan grafik memerlukan
simbol dan kode yang berbeda. Agar dapat membantu proses pembelajaran
secara efektif, media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas
pembelajaran dan kemampuan mental siswa.

c. Praktis, luwes dan bertahan, jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber cara
lainnya memproduksi, maka tidak perlu dipaksakan. Kriteria ini menuntun
para guru/instruktur untuk memilih media yang ada yang ada, mudah
diperoleh atau mudah dibuat oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia di
sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.

d. Guru terampil menggunakannya, ini merupakan salah satu kriteria utama.
Apapun jenis media yang digunakan, guru harus mampu menggunakannya
dalam proses belajar mengajar. Nilai dan manfaat media sangat ditentukan
oleh guru yang menggunakannya.

e. Pengelompokan sasaran, media yang efektif untuk kelompok besar belum
tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan.
Oleh karena itu ada berbagai macam media yang digunakan untuk jenis
kelompok besar, kecil, dan perorangan.

f. Mutu tekhnis, pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus
memenuhi persyaratan tekhnis tertentu. Contohnya visual pada slide harus
jelas dan informasi atau pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan tidak
boleh terganggu oleh elemen lainnya yang berupa latar belakang

Pembelajaran menggunakan komputer juga dapat merangsang siswa untuk
mengerjakan berbagai latihan yang dapat diakses siapapun. E-learning dapat

dimanfaatkan untuk meningkatkan pemahaman materi dan memperluas sumber
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materi ajar maupun menambah aktivitas belajar serta membantu guru dalam

mengefisienkan waktu pembelajaran didalam kelas (Hanum, 2013).

2.4 Pembelajaran Online

Perkembangan teknologi yang semakin pesat dapat dimanfaatkan dalam
dunia pendidikan, misalnya pembelajaran menggunakan komputer dengan
jaringan internet atau biasa disebut pembelajaran online. Menurut (Rusman, 2012)
mengatakan bahwa E-learning adalah pembelajaran dengan menggunakan jasa
bantuan perangkat elektronika. Jadi dalam pelaksanaannya e-learning
menggunakan perangkat komputer atau perangkat elektronik lainnya.

Menurut Suyanto (2015) juga mengemukakan bahwa pembelajaran online (e-
learning) mempunyai empat karakteristik antara lain:

1) memanfaatkan jasa teknologi elektronik, dimana pengajar dan peserta
didik, peserta didik dan peserta didik, ataupun pengajar dan sesama
pengajar dapat berkomunikasi dengan relatif mudah tanpa dibatasi oleh
hal-hal yang protokoler.

2) memanfaatkan keunggulan komputer (media digital dan jaringan
komputer).

3) menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri yang dapat disimpan di
komputer sehingga dapat diakses oleh guru dan siswa kapan saja dan
dimana saja bila yang bersangkutan membutuhkannya.

4) memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar
dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan yang dapat
dilihat di komputer.

Ada pula yang menafsirkan e-learning sebagai bentuk pendidikan jarak
jauh yang dilakukan melalui media internet. E-learning merupakan bentuk
pembelajaran konvensional yang dituangkan dalam format digital melalui
teknologi internet. Oleh karena itu, e-learning dapat digunakan dalam sistem
pendidikan jarak jauh dan juga sistem pendidikan konvensional (Aqib, 2013).
Sedangkan, menurut Chandrawati (2010) mengartikan e-learning sebagai proses

pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan prinsip-prinsip dalam proses
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pembelajaran dengan teknologi. Dengan demikian dari uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran online (e-learning) merupakan proses
pembelajaran yang berbasis elektronik yang menggunakan bantuan komputer

yang terkoneksi dengan internet atau disebut online.

2.5 Schoology

Schoology adalah jejaring sosial berbasis web khusus untuk K-12 (sekolah
dan lembaga pendidikan tinggi) yang difokuskan pada kerjasama, untuk
memungkinkan pengguna membuat, mengelola, dan saling berinteraksi serta
berbagi konten akademis. E-learning ini juga memberikan akses pada guru dan
siswa untuk presensi, pengumpulan tugas, latihan soal dan media sumber belajar
yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun serta juga memberikan akses pada
orang tua untuk memantau perkembangan belajar siswa di sekolah (Sicat & Ed,
2015). Schoology merupakan aplikasi mobile gratis yang dapat di unduh dari
semua perangkat mobile berbasis i0S maupun Android. Schoology dapat diakses

secara gratis melalui link www.schoology.com.

i RO
s [
\ /

V4

schoology’

Gambar 2.1 Logo Schoology

Tampilan awal Schoology berupa informasi-informasi yang berkaitan
dengan daftar banyaknya pengguna, blog pengembang Schoology, dan lain-lain.
Tampilan awal Schoology seperti Gambar 2.2. Sebelum mengoperasikan
Schoology, pengguna harus memiliki akun terlebih dahulu. Terdapat tiga jenis
akun yaitu akun sebagai guru yang dapat diakses dengan mengklik sign up
kenudian klik instructor, akun sebagai siswa dapat diakses dengan mengklik sign
up kemudian klik stufent , dan akun sebagai orang tua yang dapat diakses dengan
mengklik sign up kemudian klik parent.
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Pembuatan media pembelajaran berbantuan Schoology ini diakses melalui
instructor logn in. Setelah log in akan terlihat menu-menu untuk pembelajan
online seperti pada Gambar 2.4. Selain itu untuk membuat kelas atau media
pembelajaran akan mendapat sebuah kode, yang akan dijadikan sebagai kode
masuk untuk siswa bergabung grup kelas. Siswa yang akan menggunakan media
pembelajaran melalui Student Log In seperti Gambar 2.2 harus mendaftar akun
terlebih dahulu pada menu Sign Up seperti pada Gambar 2.3. Hal ini dapat
diartikan bahwa kelas yang terbentuk dalam suatu grup kelas bersifat tertutup.
Namun hal tersebut dapat disiasati dengan memberi kode kelas pada kolom
diskripsi media pembelajaran tersebut

Keunggulan dari Schoology ini yaitu telah menyediakan fasilitas
pembuatan media pembelajaran khusus guru berupa Add Assignment, Add
Test/Quiz, dan Add Assessment. Selain itu kemasan quiz yang beragam, berupa
pilihan ganda, benar/salah, jawaban singkat, dan uraian. Terdapat juga fitur
discussion antara guru dan peserta didik ataupun peserta didik dan peserta didik.
Semua kegiatan yang dilakukan oleh pengguna media pembelajaran dapat dilihat
oleh guru pada akunnya. Penyampaian pembelajaran yang dinamis dari Schoology
dan dapat dihubungkan langsung dari akun Google Drive pada fitur Resources
atau sumber daya. Schoology mendukung semua sumber daya, termasuk
Activinspire, Flipcharts, presentasi PowerPoint®, file SMART Notebook, file
PDF, dan lainnya untuk menyusun pelajaran. Aplikasi ini juga memiliki
pemberitahuan jika ada update (pembaharuan) atau kiriman terbaru dari aplikasi
tersebut, sehingga guru dapat mengirim pembaharuan ke course, group serta pesan
pribadi dan memberikan umpan balik pada siswa serta dapat mengatur acara
dengan antarmuka intuitif schoology pada perangkat mobile. Pada schoology guru
juga dapat dengan mudah mengabsen, membuat penugasan, berdiskusi,
memeriksa hasil pekerjaan rumah siswa serta menilainya dan siswa juga dapat
melihat pelajaran secara online, berkolaborasi dengan teman yang lainnya dan
dapat belajar secara mandiri memlalui perangkat mobile.

Keunggulan yang diatawarkan tidak lepas dari kelemahan yang dimiliki

media tersebut. Jika pada media disajikan fitur test/quiz, proses atau pemilihan
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jawaban siswa dapat terlihat pada akun guru, namun pada akun siswa proses atau
pemilihan jawaban yang bernilai benar atau salah tidak akan muncul sehingga
siswa hanya dapat melihat perolehan nilai dari test/quiz yang diikuti.

Fitur-fitur yang akan digunakan dalam penelitian ini yang pertama yaitu
menu Add Page, pada menu ini digunakan sebagai tempat penyajian materi bagi
siswa. Fitur kedua yang digunakan adalah Add Test/Quiz, fitur ini digunakan
untuk memberikan tes kepada siswa yang dikemas berupa pilihan ganda, jawaban
singkat, benar /salah, serta soal mengisi bagian yang rumpang. Fitur terakhir yang
digunakan pada Schoology vyaitu fitur Add File/Link/External Tool, pada fitur ini
digunakan untuk mengkoneksikan applet GeoGebra pada Schoology.

©®5chooloGY ™ Swan  Comer  Memree B Aba

Advance What's
Possible

olofy brings

e ™
LOGIN | SIGNUP | REQUESTADEMO |

s

d Instructor

= Student

Feq Parent

Gambar 2.3 Sign up Instructor, Student, dan Parent

Sign in to Schoology

taufikgassi23@gmail.com

Forgot your password
SSO Login
or
| [=1'-<[=] 1
S Scan QR Code

Gambar 2. 1 Tampilan log in Schoology
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&, invite colleagues to join you on Schoology

Upcoming

Gambar 2. 4 Tampilan Awal Masuk

2.6 Geogebra

Media pembelajaran matematika berbasis komputer yang bermanfaat
untuk membantu guru dalam proses pembelajaran matematika salah satu
contohnya yaitu GeoGebra. GeoGebra merupakan kependekan dari geometry
(geometri) dan algebra (aljabar), tetapi program ini tidak hanya mendukung untuk
kedua topik tersebut, tapi juga mendukung banyak topik matematika di luar
keduanya. GeoGebra adalah software pembelajaran matematika dinamik dibawah
GNU General Public License (GPL) yang dikembangkan oleh Howenwarter pada
tahun 2001 dalam proyek tesis masternya di Universitas Salzburg (Bu & Schoen,
2011). GeoGebra merupakan software gratis yang dapat diunduh di situs

resminya yaitu www.geogebra.com.

GeaGebro

Gambar 2. 2 Logo geogebra

Menurut Hohenwarter & Hohenwarter (2008) GeoGebra sangat
bermanfaat bagi guru maupun siswa. GeoGebra berfungsi sebagai media
pembelajaran yang memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam
berinteraksi dengan konsep-konsep geometri. GeoGebra membantu siswa untuk
memvisualisasikan bentuk bangun datar secara lebih rinci beserta ukuran
ukurannya dengan tampilan yang variatif dan menarik. Selain itu GeoGebra juga
memudahkan siswa dalam memanipulasi berbagai objek geometri sehingga dapat

merangsang kreatifitas siswa. Bagi guru, GeoGebra dapat digunakan untuk
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menciptakan pembelajaran interaktif yang memungkinkan siswa mengeksplorasi
berbagai konsep-konsep matematika. Dengan GeoGebra, objek-objek geometri
dapat divisualisasikan sekaligus dimanipulasi secara cepat, akurat, dan efisien.
Penggunaan GeoGebra sebagai media pembelajaran diharapkan mampu
memotivasi siswa untuk belajar matematika dan lebih mudah memahami konsep
konsep matematika yang bersifat abstrak.

Menurut Hohenwarter & Fuchs (2004), GeoGebra sangat bermanfaat
sebagai media pembelajaran matematika dengan beragam aktivitas sebagai
berikut:

a) sebagai media demonstrasi dan visualisasi. Dalam hal ini, dalam

pembelajaran yang bersifat tradisional, guru memanfaatkan GeoGebra

untuk mendemonstrasikan dan memvisualisasikan konsep - konsep

matematika tertentu.

b) sebagai alat bantu konstruksi. Dalam hal ini GeoGebra digunakan untuk
memvisualisasikan konstruksi konsep matematika tertentu, misalnya
mengkonstruksi lingkaran dalam maupun lingkaran luar segitiga, atau
garis singgung.

c) sebagai alat bantu proses penemuan. GeoGebra digunakan untuk alat
bantu bagi siswa untuk menemukan suatu konsep matematis, misalnya
tempat kedudukan titik titik atau karakteristik parabola.

Menurut Mahmudi (2010), program GeoGebra merupakan program yang
cukup efektif dan efisien untuk membantu menvisualisasikan objek-objek
matematika khususnya pada materi fungsi dan grafik. Pemanfaatan program
GeoGebra memberikan beberapa keuntungan, di antaranya adalah sebagai
berikut:

a) lukisan-lukisan geometri yang biasanya dihasilkan dengan cepat dan teliti
dibandingkan dengan menggunakan pensil, penggaris, atau jangka.

b) adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi (dragging) pada
program GeoGebra dapat memberikan pengalaman visual yang lebih jelas
kepada siswa dalam memahami konsep geometri.

c) dapat dimanfaatkan sebagai balikan/evaluasi untuk memastikan bahwa
lukisan yang telah dibuat benar.
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d) mempermudah guru/siswa untuk menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat
yang berlaku pada suatu objek geometri.
Dalam hal ini GeoGebra memiliki kegunaan untuk membantu siswa
dalam menemukan suatu konsep matematis, misalnya tempat kedudukan
titik-titik atau karakteristik parabola.
Tampilan utama software GeoGebra dapat dilihat pada gambar 2.5.

© GeoGebra Classic 5 (=] >

Flle Edit wiew Options Tools \Win ielp

- A - - r s - ~ N a=2
EAEAE ISl S =
» Algebra <| [ » Graphics

|||||||

Gambar 2. 3 Tampilan area kerja GeoGebra

Keterangan pada gambar 2.5 di atas adalah sebagai berikut.

a. Menu, terletak di bagian atas yang terdiri dari File, Edit, View,
Options, Tools, Window, dan Help.

b. Tools Bar, terletak pada baris kedua yang berisi icon icon (simbol).
Daftar icon dan fungsinya selengkapnya dapat dilihat pada
halaman lampir

c. Algebra view, tempat menampiilkan bentuk aljabara serta
mengubah objek dan fungsi yang telah dibuat. Algebra view terdiri
dari objek objek bebas dan objek objek terikat.

d. Graphic view, menampilkan dan mengonstruksi objek dan fungsi
grafik. e. Input Bar, tempat untuk membuat objek, persamaan, dan
fungsi yang baru dengan menuliskan bentuk aljabarnya yang
terletak pada bagian bawah. f. Command, berisi daftar perintah
seperti Angle, Area, Intersect, Length,Polygon, TableText, dan

sebagainya
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Pada Software GeoGebra ini, peneliti akan menggunakan beberapa menu
guna mengasilkan media pembelajaran dengan materi sistem persamaan linier dua
variabel. Beberapa menu yang digunakan antara lain:

a. Text, sebagai perintah untuk menuliskan teks.

b. Image, sebagai tempat menambahkan gambar.

c. Button, sebagai tombol yang berisi script untuk menjalankan tugas

tertentu.

d. Check Box, sebagai tempat yang berisi script untuk menjalankan tugas

tertentu.

e. Input Box, sebagai tempat pelabelan pada jenis perintah tertentu.

2.7 Materi SPLDV

2.7.1 Pengertian Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Persamaan linier dua variabel adalah persamaan yang didefinisikan

sebagai ax + by + ¢ = 0 dengan a dan b tidak keduanya nol, dimana x dan y
adalah variabel, a koefisien dari x, b koefisien dari y, dan ¢ adalah konstanta.
Misalkan a,b, dan c¢ bilangan real dan a,b keduanya tidak nol. Himpunan
penyelesaian persamaan linier ax + by = ¢ adalah himpunan semua pasangan
(x, ¥) yang memenuhi persamaan linier tersebut.

Sistem persamaan linier dua variabel (SPLDV) adalah suatu sistem
persamaan linier dengan dua variabel. Bentuk umum persamaan linier dengan dua
variabel x dan y adalah

a1 x+ by =c
a,x + b,y =c,
Dengan a4, a,, by, by, ¢4, dan c, bilangan real a, dan b, tidak keduanya 0, a,dan
b, tidak keduanya 0.
Keterangan: x,y  :variabel
a,,a, : koefisien variabel x

by, b, :koefisien variabel y


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

22

2.7.2 Metode-Metode Menyelesaikan Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Dalam menyelesaikan sistem persamaan linear dua vaiabel, terdapat tiga

metode yakni, metode eliminasi, metode substitusi, metode gabungan dan
metode grafik. Penjelasan metode-metode tersebut ialah sebagai berikut:
1. Metode Eliminasi

Pada metode eliminasi, salah satu variabel dieliminasikan atau
dihilangkan untuk mendapatkan nilai variabel yang lain dalam Sistem
Persamaan Linier Dua Variabel tersebut. Suatu variabel yang akan
dieliminasi, langkah pertama yaitu samakan nilai kedua koefisien variabel
yang akan dieliminasi, kemudian kedua persamaan dijumlahkan atau
dikurangkan.
Contoh:
Tentukan himpunan penyelesaian SPLDV dari 2x + y =7 danx — 2y =1
Penyelesaian:

a. Eliminasi variabel x

2x+y=7|X1|2x+y =7

x—2y=1|X2|2x —4y =2 ==
5y =5
y=1

b. Eliminasi variabel y

2x+y=7|X2|4x + 2y = 14

x—2y=1X1 x—-2y=1 dJpu
5x =15
x=3

Jadi, penyelesaiannya (3,1)
2. Metode Substitusi

Pada metode substitusi, suatu variabel dinyatakan dalam variabel yang lain
dari SPLDV tersebut. Kemudian, variabel ini digunakan untuk mengganti
variabel lain yang sama dalam persamaan lainnya sehingga didapatkan

persamaan satu variabel.
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Contoh:

Penyelesaian SPLDV dari 2x + y =7danx — 2y =1
Penyelesaian:

2x +y =7 ...persamaan (1)

x—2y =1...persamaan (2)

Dari persamaan (2) didapat : x = 1 + 2y . .. persamaan (3)

Kemudian substitusikan persamaan (3) ke persamaan (1) :

—— 2x+y=7
— 2(1+2y)+y=7
— 2+4y+y=7
= dy+y=7-2
— 5y =5
— y=1
Nilai y = 1 kemudian substitusikan y ke persamaan (3)
x=1+2y

x=1+2(1)

x=1+2

x =3

Jadi, penyelesaian SPLDV dari 2x + y = 7 dan x — 2y = 1 didapatkan nilai
x=3dany =1
3. Metode Gabungan (Eliminasi dan Substitusi)

Pada metode ini, nilai salah satu variabel terlebih dahulu dicari dengan
metode eliminasi. Kemudian, nilai variabel ini disubstitusikan ke salah satu
persmaan sehingga diperoleh nilai variabel sama.

Contoh:

Carilah himpunan penyelesaian dari sistem persamaan 2x +y =7 dan
x—2y=1

Penyelesaian :

Langkah pertama yaitu dengan metode eliminasi, diperoleh :


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

24

2x+y=7X12x{+y =7

x—2y=1><]2x—4y=2 —
5y =5
y=1

Selanjutnya, mensubstitusikan nilai y = 1 ke dalam persamaan x — 2y =1

sehingga diperoleh,

— 2x+y=7
— 2x+ (1) =7
— 2x+1=7
— 2x=7-1
— 2x =6
i x=3

Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah {(3,1)}
4. Metode grafik
Penyelesaian SPLDV dengan metode grafik adalah titik potong kedua

garis dari persamaan linier penyusunan.
Contoh :
Carilah himpunan penyelesaian dari sistem persamaan 2x +y =7 dan
x — 2y = 1 untuk x,y € R dengan metode grafik.
Penyelesaian :
Tentukan terlebih dahulu titik potong dari garis-garis pada sistem persamaan
dengan sumbu-sumbu koordinat seperti berikut ini :
a. Untukgaris2x+y=7

x |0 3,5

y 7 0
(xy) | (0,7) | (3,50)
» Titik potong sumbu x, syarat y = 0

2x+y=17
2x+0=7
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2x =17
x =35
Jadi, titik potongnya (3,5;0)
» Titik potong sumbu y, syarat x = 0
2x+y=7
2000+y=7
y =7 Jadi, titik potongnya (0,7)
b. Untukgarisx —2y =1
¥ 0 1
y -0,5 0
(x,y) | (0;-05) | (1,0)
» Titik potong sumbu x, syarat y = 0

x—2y=1
x+0=1
x=1

Jadi, titik potongnya (1,0)
» Titik potong sumbu y, syarat x = 0

x—2y=1

0-2y=1

—2y=1
y=-05

Jadi, titik potongnya (0,7)

Berdasarkan hasil diatas, dapat digambarkan grafik seperti berikut.

25
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2.8 Penelitian yang Relevan

B=(0,7)

Gambar 2. 4 Tampilan grafik pada Geogebra

Dari gambar , dapat diambil suatu kesimpulan bahwa titik potong
persamaan 2x +y =7 dan x —2y =1 adalah (3,1). Jadi himpunan
penyelesaian sistem persamaan 2x + y = 7 dan x — 2y = 1 adalah {(3,1)}.

Beberapa penelitian yang relevan yang menjadi acuan dalam penelitian ini

yaitu penelitian mengenai media pembelajaran matematika seperti yang terdapat

pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Penelitian Relevan

No Nama dan Judul Hasil Perbedaan
Penelitian Penelitian Relevan dari Hasil Penelitian
Relevan

1 | Murtikusuma, Hasil penelitian ini | Penelitian ini  bertujuan
Fatahillah, menunjukkan  bahwa | bahwa pengaruh e-learning
Oktavianingtyas, & | pengembangan media | Schoology dan software
Lailiya,(2019) pembelajaran Geogebra dapat
berjudul The | matematika interaktif | mempengaruhi  efektifitas
Development of | dengan menggunakan | belajar ~ siswa  dengan
Interactive web Schoology | menampilkan fitur-fitur
Mathematics berbantuan Visual | visual maupun grafik.
Learning Media | Basic yang
Based on Schoology | berbasiskan dasar
and Visual through | visual yang valid
Industrial Revolution | praktis dan efektif.
4.0

2 | Murtikusuma, Hobri, | Hasil penelitian ini | Penelitian ini menggunakan
et al., (2019) berjudul | menggunakan web | web Schoology dan
Development of | Google Classroom dan | menggunakan model
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Geometri Kelas XII

transformasi geometri.
Media  pembelajaran
matematika yang
dikembangkan adalah
Schoology berbantuan

No Nama dan Judul Hasil Perbedaan
Penelitian Penelitian Relevan dari Hasil Penelitian
Relevan
Blended Learning | menggunakan desain | pengembangan 4D yang
Based on Google | penelitian model | dimodifikasi. Penelitian ini
Classroom with Osing | pengembangan Plomp | terdiri dari tiga fase yaitu
Culture Theme in | yang terdiri dari tiga | mendefinisikan, merancang
Mathematics fase, yaitu Penelitian | dan mengembangkan fase.
Learning Awal, Tahap
Prototyping, dan
Tahap Penilaian
2 | Fatoni et al. (2017) Penelitian ini | Penelitian ini  bertujuan
berjudul bertujuan untuk | untuk mengembangkan
Pengembangan Media | mengembangkan media pembelajaran
Pembelajaran media  pembelajaran | berbasis web menggunakan
Interaktif Online interaktif online | Schoology berbantuan
Menggunakan menggunakan Software Geogebra pada
KelasKita Berbantuan | KelasKita berbantuan | materi persamaan kuadrat.
Software Software ~ Geogebra | Media pembelajaran yang
Geogebra Pada pada materi persamaan | dikembangkan adalah
Materi Persamaan kuadrat. Media | Schoology berbantuan
Kuadrat pembelajaran yang | Software Geogebra
dikembangkan adalah
KelasKita berbantuan
Software Geogebra
3 | Johson & Tambunan | Hasil penelitian ini | Penelitian ini  bertujuan
(2014) berjudul menunjukkan untuk menunjukkan hasil
Pengembangan Media | perbedaan yang | belajar peserta didik dengan
Pembelajaran signifikan antara hasil | menggunakan media
Interaktif Berbasis belajar peserta didik | pembelajaran berbasis web
Visual Basic dan menggunakan  media | Schoology berbantuan
Smoothboard Pada pembelajaran interaktif | software Geogebra
Matematika yaitu Visual Basic dan
Smoothboard Pada
Matematika
4 | (Permatasari et al., Penelitian ini | Penelitian ini  bertujuan
2016) berjudul bertujuan untuk | untuk mengembangkan
Pengembangan Media | mengembangkan media pembelajaran
Pembelajaran media  pembelajaran | berbasis web menggunakan
Interaktif Online interaktif online | Schoology berbantuan
Schoology Berbantuan | menggunakan Software GeoGebra pada
Software Geogebra Schoology berbantuan | materi sistem persamaan
pada Materi Software  GeoGebra | linier dua variabel. Media
Transformasi pada materi | pembelajaran  matematika

yang dikembangkan adalah
Schoology berbantuan
Software GeoGebra dengan
memberikan visualisasi
gambar grafik
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No Nama dan Judul Hasil Perbedaan
Penelitian Penelitian Relevan dari Hasil Penelitian
Relevan
Software  GeoGebra
dengan  memberikan
visualisasi gambar
geometri

Pembaharuan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti adalah media
yang dikembangkan berupa applet pada materi sistem persamaan linier dua
variabel menggunakan geogebra. Model penelitian yang digunakan adalah model
4-D (define, design, develop, disseminate). Penelitian ini dilaksanakan di SMP
Negeri 1 Jember. Produk akhir dari penelitian ini yaitu petunjuk penggunaan
media dan applet yang dikombinasikan dengan Geogebra yang dapat diakses

melalui Schoology.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilaksanakan dalam penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research and Development), dengan tujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran. Menurut Borg dan Gall (dalam Setyosari,
2013), penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan mevalidasi produk pendidikan. Peneliti mengembangkan
sebuah media pembelajaran e-Learning Schoology berbantuan software
GeoGebra dalam membantu menyelesaikan materi Sistem Persamaan Linier Dua
Variabel (SPLDV).

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian

Tempat uji coba penelitian ini adalah di SMP Negeri 2 Jember. Dipilihnya
SMP Negeri 2 Jember sebagai tempat uji coba karena adanya ketersediaan dari
pihak sekolah dan juga tersedianya fasilitas laboratorium komputer yang sangat
menunjang pelaksanaan penelitian ini. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas
VIl C SMP Negeri 2 Jember.

3.3 Sumber Data dan Definisi Operasional
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sumber data
lapangan, dimana peneliti terjun langsung ke lapangan untuk memperoleh data
yang dibutuhkan dari objek penelitian.  Definisi operasional diberikan untuk
memperoleh pengertian dan gambaran yang jelas dalam penafsiran judul
penelitian. Definisi operasional dari istilah yang dimaksud pada penelitian ini
adalah
1) Pengembangan media pembelajaran adalah suatu proses untuk
mengembangkan suatu media sebagai bentuk evaluasi dan inovasi dari media
yang sudah ada sebelumnya yaitu berupa pengembangan media e-Learning
interaktif yang diakses secara online. Pengembangan ini menggunakan model

4-D Thiagarajan dengan mengasilkan media yang valid, praktis, dan efektif

29
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2) Pembelajaran e-Learning Schoology adalah website yang dapat digunakan
untuk membantu proses pembuatan media pembelajaran. Dengan
menggunakan Schoology ini, proses pengembangan media pembelajaran akan
menjadi lebih mudah tanpa membutuhkan keahlian dalam bidang
pemrograman atau coding.

3) Mempelajari matematika khusus grafik dan aljabar berbantuan software
GeoGebra.

4) Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Sistem Persamaan Linier
Dua Variabel kelas VI1I untuk siswa SMP.

Media pembelajaran e-Learning adalah media sebagai penyalur informasi
atau pengetahuan dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran ini, siswa
berinteraksi secara aktif baik secara langsung pada guru maupun melalui perantara
alat atau komputer. Dalam penelitian ini media pembelajaran e-Learning yang
digunakan adalah aplikasi Schoology dan GeoGebra. Geogebra adalah program
komputer (software) yang digunakan guru sebagai media pembelajaran yang
memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam berinteraksi dengan konsep-
konsep matematika. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sistem
persamaan linier dua variabel dengan penyelesaian menggunakan metode
eliminasi, metode substitusi, metode eliminasi dan substitusi serta metode grafik
pada kelas VIII SMP.

3.4 Model Pengembangan Media Pembelajaran

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
Thiagarajan. Model Thiagarajan (dalam Hobri, 2010) terdiri dari empat tahap
yang dikenal dengan model 4-D (four D Model). Keempat tahap tersebut adalah
tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), tahap penyebaran (disseminate). Berikut ini adalah diagram model
pengembangan media pembelajaran berbantuan software GeoGebra Model 4-D
Berikut ini adalah diagram model pengembangan Model 4-D dapat dilihat pada
gambar 3.1:
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Analisis awal akhir |
.<—| PENDEFINISIAN I

\1/ 1

Analisis siswa
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Spesifikasi tujuan pembelajaran
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Gambar 3. 1 Diagram Model 4-D
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3.5 Prosedur Penelitian

Suatu pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini memiliki

prosedur dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Define atau Tahap pendefinisian

Tahap pendefinisian yakni menganalisis kebutuhan dalam proses

pembelajaran dengan menentukan tujuan dan batasan materi. Selain itu dalam

tahap ini berguna untuk mengumpulkan informasi mengenai media

pembelajaran yang dikembangkan. Demikian tahapan ini dibagi menjadi

beberapa langkah yaitu:

a.

Analisis awal-akhir Kegiatan analisis awal akhir adalah kegiatan awal,
dilakukan guna menetapkan masalah dasar dalam pengembangan media
belajar ini. Setelah itu dilakukan analisis teori belajar sehingga
didapatkan deskripsi tentang bagaimana pola pembelajran yang paling
tepat dan ideal.

Analisis siswa merupakan hal yang perlu diperhatikan pada tahap awal
perencanaan. Hal tersebut dilakukan dengan cara mengamati
karakteristik siswa dengan mempertimbangkan ciri, pengalaman peserta
didik, dan kemampuan, baik secara kelompok maupun individu.

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan konsep-konsep melalui isi
materi dalam mengembangkan media pembelajaran ini. Selain itu,
mengidentifikasi dan menyusunnya secara sistematis mengenai peta
konsep pembelajaran yang akan digunakan.

Analisis tugas dilakukan untuk menentukan tugas dan keterampilan apa
yang diperlukan siswa dalam proses pembelajaran. Analisis tugas yang
dimaksud berupa analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar
(KD) mengenai materi integral tentu luas daerah yang akan
dikembangkan melalui media pembelajaran ini.

Spesifikasi tujuan pembelajaran Spesifikasi tujuan merupakan kegiatan
yang bertujuan untuk menentukan indikator pencapaian pembelajaran
yang didasarkan atas analisis konsep dan analisis tugas. Dengan adanya

tujuan pembelajaran sebagai pencapaian siswa dalam proses
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pembelajaran, peneliti dapat menentukan hal apa saja yang akan
ditampilkan dalam media pembelajaran e-Learning Schoology
berbantuan software Geogebra
2. Design atau Tahap perancangan
Tahap perencanaan meliputi pemilihan media, pemilihan format, desain
awal media, dan penyusunan tes media pembelajaran. Adapun berikut
langkah-langkah dalam perancangan media pembelajaran, antara lain.

a. Pemilihan media
Menurut permasalahan dasar yang telah ditetapkan, pemilihan media

yang digunakan merupakan hal yang diperhatikan. Hal ini bertujuan untuk

menentukan media yang sesuai dengan materi pembelajaran e-Learning.

b. Pemilihan format
Pemilihan format ini dimaksudkan dalam pemilihan tampilan pada

aplikasi pembelajaran yang meliputi font tulisan, background, layout, dan

plot-plot menu pada media pembelajaran. Selain itu dalam pemilihan format
mencakup rancangan isi dalam media pembelajaran.

c.  Desain awal media
Rancangan awal media pembelajaran ini adalah draft | beserta

instrumen penelitian yang digunakan.
d.  Penyusunan tes Penyusunan tes instrumen merupakan alat tolak ukur
kemampuan siswa dari hasil belajar. Sehingga diharapkan tercapainya
penyusunan tujuan pembelajaran yang dirancang sebelumnya.
3. Development atau Tahap pengembangan

Tahapan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk
atau media pembelajaran yang telah direvisi atau Draft Il. Revisian tersebut
berdasarkan hasil data validasi dari para ahli dan masukan dari dosen-dosen
pembimbing.

Tahap perancangan telah didesain media pembelajaran berdasarkan
konsep dan kesesuaian media tersebut dalam menyelesaikan permasalahan
pada tahap pendefinisian. Kemudian media tersebut akan divalidasi oleh para

ahli. Para ahli yang dimaksud yakni ahli pembelajaran matematika dan ahli
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media. Para ahli tersebut merupakan dua dosen Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Jember dan dua guru mata pelajaran
matematika di SMP Negeri 2 Jember. Validator tersebut mampu memberikan
masukan dan saran sebagai bahan untuk merevisi media agar menjadi media
pembelajaran yang tepat dan berkualitas.

4. Disseminate atau Tahap penyebaran

Tahap penyebaran dilaksanakan di SMP Negeri 2 Jember. Tahap ini
dilakukan saat Draft 11 telah selesai. Sekolah tersebut menjadi tempat uji coba
media pembelajaran pada objek penelitian. Hal ini bertujuan sebagai
pengambilan data penelitian sekaligus saran maupun masukan dari siswa dan
guru terhadap media pembelajaran yang telah dirancang.

Sebelum melaksanakan uji coba media pembelajaran, langkah pertama
dengan memberikan petunjuk penggunaan media tersebut. Kemudian siswa
melaksanakan proses pembelajaran e-Learning melalui media yang telah
dibuat. Kegiatan pembelajaran ini didampingi oleh guru pengampu mata
pelajaran matematika di kelas tersebut. Sebagai akhir atau penutup
pembelajaran, akan dibagikan angket respon pengguna sebagai alat untuk

menganalisis terhadap hasil uji coba dan merevisinya.

3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Proses pembelajaran perlu direncanakan dengann baik dan didukung oleh
media pembelajaran yang valid, praktis dan efektif (Nieveen, 1999). Berdasarkan
Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008) Valid adalah menurut cara yang
semestinya, berlaku, dan sahih. Sedangkan praktis adalah mudah dan senang
memakainya. Efektif adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Dalam
mencapai kriteria tersebut dibutuhkan adanya instrumen penelitian yang
mendukung. Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data yang dibutuhkan dalam penelitian. Untuk menunjang ketiga kriteria tersebut

diperlukan adanya instrumen dan metode pengumpulan data sebagai berikut.
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1. Wawancara

Proses wawancara dilaksanakan sebelum melaksanakan penelitian media
pembelajaran e-Learning ini. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data mengenai
materi yang harus diajarkan, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, dan media
yang digunakan siswa selama ini. Penelitian ini juga membutuhkan informasi
mengenai fasilitas sekolah apakah menunjang untuk proses pembelajaran e-
Learning. Sebagai sumber informasi wawancara ini yakni guru mata pelajaran
matematika, wakil kepala sekolah kurikulum, SMP Negeri 2 Jember.
2. Validasi Para Ahli

Validasi media pembelajaran, validasi soal tes hasil pembelajaran, dan
validasi buku petunjuk penggunaan oleh para ahli. Validator tersebut yakni dua
dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan dua
guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 2 Jember.
3. Metode Tes

Hasil validasi soal tes tersebut akan diuji coba pada siswa setelah
melaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-Learning
Schoology berbantuan software Geogebra. Metode tes ini sebagai alat ukur
kemampuan siswa dalam memahami materi yang telah dipelajari.
4. Metode Angket

Metode angket merupakan alat untuk mengukur respon siswa setelah
menggunkaan media pembelajaran e-Learning ini. Instrumen metode angket ini
terdiri dari kemudahan membuka dan menggunakan media pembelajaran,
kemudahan memahami materi dalam media, tingkat kesulitan mengerjakan tes
hasil belajar, tingkat kesenangan dan kejenuhan siswa menggunakan media
pembelajaran, kemudahan mengulang kembali pembelajaran dan tingkat motivasi
siswa setelah menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran disebut sebagai media yang baik dapat ditunjukkan
dengan memenuhi ketiga kriteria, sebagai berikut.
1. Kevalidan

Kevalidan media pembelajaran ditentukan oleh para ahli atau validator.

Validator merupakan orang-orang yang berkompeten dalam bidang matematika
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dan mampu menilai pengembangan media pembelajaran dengan baik. Hasil
validator digunakan sebagai bahan analisis kekurangan sehingga perlunya
merevisi media tersebut. Demikian validasi ini memerlukan lembar validasi dari
segi materi dan media. Validasi dari segi materi yang mencakup beberapa aspek
menurut BSNP yakni kelayakan isi dan bahasa. Sedangkan dari segi media akan
menggunakan kriteria menurut E. Smaldino, L. Lowther, & Mims (2014) yang
terdiri dari tiga unsur yakni unsur visual, unsur teks, dan daya tarik
2. Kepraktisan

Kepraktisan suatu media pembelajaran dapat dilihat dari kemudahan
pengguna mengoperasikannya. Dengan demikian Kriteria ini dapat menggunakan
instrumen angket sebagai alat ukur kepraktisannya. Menggunakan angket tersebut
dapat digunakan sebagai bahan analisis mengenai respon penguna setelah
menggunakan media online yang dikembangkan.
3. Keefektifan

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila mencapai rata-rata skor nilai
tes hasil belajar lebih dari atau sama dengan nilai Kriteria Ketuntasan Minimum
(KKM). Sedangkan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada peserta didik
SMP Negeri 2 Jember yakni lebih dari atau sama dengan 78.

3.7 Metode Analisis Data
Analisis data adalah langkah yang paling penting dalam sebuah penelitian.
Analisis data dilakukan agar peneliti dapat menarik suatu kesimpulan serta
menjelaskan  lebih  mendalam data hasil  penelitian yang dapat
dipertanggungjawabkan sehingga diperoleh informasi yang jelas mengenai hasil
penelitian. Untuk menganilisis data yang dihimpun dalam penelitian ini,
digunakan beberapa teknik analisis data sebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan
Media pembelajaran divalidasi oleh tiga validator, yaitu dua orang dosen
Program Studi Pendidikan Matemaatika FKIP UNEJ yang menjadi pakar
matematika dan seorang guru dari SMP Negeri 2 Jember yang merupakan

validator dalam bidang multimedia. Langkah-langkah untuk menentukan nilai
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rata-rata total aspek penilaian kevalidan perangkat pembelajaran adalah

sebagai berikut.

a. Melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan media pembelajaran
dalam tabel yang meliputi aspek (4;), indikator (I;), dan nilai (V};) untuk
masing-masing validator

b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk
setiap indikator dengan rumus sebagai berikut:

noy
A (3.1)

Keterangan:

I; = rata-rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator

Vj; = data nilai validator ke-j terhdap indikator ke=i

n = banyaknya validator

c. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai
berikut:

Yi=11ji
A; = Vo (3.2)
Keterangan:
A;  =rerata nilai untuk aspek ke-i
I;;  =rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j

m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i
d. Menentukan nilai V, atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk semua

aspek dengan rumus sebagai berikut:

v = % (3.3)
Keterangan:
I, =nilai rerata total untuk semua aspek
A;  =rerata nilai untuk aspek ke-i
n = banyaknya aspek

Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi ().

_Va
a=-= (3.4)
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Koefisien korelasi («) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang
menunjukkan derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan
untuk menginterpretasikan tingkat validitas, maka kategori koefisien
korelasi ditunjukkan pada tabel 3.1 (Fatoni, 2017:36).

Tabel 3. 1 Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Besarnya a Interpretasi
0,80 < || < 1,00 Sangat tinggi
0,60 < |a| <0,80 Tinggi
0,40 < |a| £ 0,60 Sedang
0,20 < |a| £0,40 Rendah
0,00 < |a| 0,20 Sangat rendah

Semakin tinggi derajat kevalidan, semakin baik media
pembelajaran yang dihasilkan. Media pembelajaran dapat dikatakan valid
jika rata-rata total penilaian dari keenam aspek menunjukkan kategori
interprestasi tinggi atau sangat tinggi.

2. Anlisia Kepraktisan

Media Pembelajaran Berbasis Web Online Berbantuan Software
Geogebra. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan prak
tis jika memenuhi dua kriteria, yaitu praktis secara teoritis dan praktis
secara praktek. Praktis secara teoritis adalah penilaian para ahli dalam
Lembar Validasi media pembelajaran. Media pembelajaran berbantuan
software Geogebra berbasis Shcoology dikatakan praktis jika dalam
kriteria validitas menunjukkan nilai tinggi atau sangat tinggi. Praktis
secara praktek dapat dilihat dari hasil analisis angket respon pengguna.
Apabila persentase nilai rata-rata respon pengguna dalam angket respon
pengguna menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka
pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran online
berbantuan GeoGebra berbasis Schoology dikatakan praktis secara praktek
(Fanani, 2017:32).
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Tabel 3. 2 Kategori Respon Angket Pengguna Media

Kategori Persentase Nilai P (%)
Sangat baik P >95

Baik 80<P<095

Cukup 60 <P <80

Kurang baik 40< P <60

Tidak Baik 0<P<40

Untuk memperoleh nilai rata-rata respon pengguna dalam angket respon

pengguna dilakukan langkah-langkah berikut :

a) Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media
pembelajaran dalam tabel yang meliputi indikator (I;), dan nilai
jawaban angket (Kj;) untuk masing-masing responden.

b) Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk
setiap indikator dengan rumus sebagai berikut:

n
_ 2=1K

A A (3.5)

n
I; = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk

setiap indikator
K;; = data nilai responden ke-j indikator ke-i
n = banyaknya responden

¢) Menentukan nilai rata-rata total (R) untuk semua indikator

p iz i (3.6)
n

R = rata-rata total nilai
I; = rata-rata nilai indikator ke-i
n = banyaknya indikator
d) Merubah nilai rata-rata total kedalam persentase nilai rata-rata
respon pengguna yang kemudian dicocokkan dengan tabel
P =R x100% (3.7)
P = persentase nilai rata-rata angket respon pengguna

R = rata-rata total nilai
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3. Analisis Keefektifan

Media Pembelajaran Berbasis Web Online menggunakan
Schoology berbantuan software Geogebra. Indikator dari keefektifan
Media pembelajaran ini yaitu Tes Hasil Belajar. Menurut Suherman
(dalam Hobri, 2010) berpendapat bahwa suatu alat dikatakan valid (absah
atau sahih) apabila alat tersebut mampu mengukur apa yang hendak
diukur. Sudjana (dalam Hobri, 2010) mengemukakan bahwa validitas
berkenaan dengan ketepatan alat penilaian terhadap konsep yang dinilai,
sehingga betul-betul menilai apa yang seharusnya dinilai. Media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan efektif apabila 80%
dari seluruh subyek uji coba memenuhi kriteria ketuntasan minimal
(KKM). Sedangkan di SMP Negeri 2 Jember kriteria ketuntasan minimal
(KKM) adalah 78. Kriteria ketuntasan kelas dapat dilihat pada Tabel 3.3
Widoyoko (dalam Dewi, 2011:35).

Tabel 3. 3 Kategori Keefektivan Media Pembelajaran

Nilai Q (%) Kategori Persentase

95<Q<100 Sangat baik

80<Q<95 Baik

60 <Q<80 Cukup baik

40<Q<60 Kurang baik
0<Q<40 Tidak baik

Untuk mengetahui tingkat persentase keberhasilan media

pembelajaran secara keseluruhan dapat menggunakan rumus di bawah ini.
n

keterangan:
Q = persentase hasil belajar
n = siswa yang mencapai lebih dari atau sama dengan nilai KKM
N = siswa keseluruhan
Menganalisis keefektifan media pembelajaran online menggunakan

ClassFlow berbantuan GeoGebra ini dengan merekapitulasi nilai tes hasil
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belajar siswa dan menentukan apakah nilai tersebut dapat memenuhi nilai

ketuntasan dari kategori keefektivan.
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BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis

web menggunakan Schoology berbantuan software GeoGebra maka dapat

disimpulkan sebagai berikut :

a. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology

berbantuan software GeoGebra menggunakan model Thiagarajan yang telah

dimodifikasi yang terdiri dari tiga tahap yaitu sebagai berikut :

1) Tahap pendefinisian, menganalisis masalah dan kebutuhan yang terdiri

atas:

Analisis awal akhir: mengkaji masalah masalah yang dihadapi
dalam pengembangan media pembelajaran antara lain
ketidaktertarikan siswa terhadap media pembelajaran, adanya
aktivitas siswa siswa diluar pembelajaran, dan hasil belajar yang
kurang memuaskan.

Analisis siswa: kemajuan teknologi dan informasi berdampak
pada karakter siswa SMPN 2 Jember.

Analisis konsep: materi yang disajikan dalam media pembelajaran
adalah sistem persamaan linier dua variabel yang terdiri dari tiga
metode penyelesaian yakni, metode substitusi, metode eliminasi,
dan metode grafik .

Analisis tugas: tugas yang diberikan kepada siswa berupa latian
soal dan tes hasil belajar.

Spesifikasi tujuan: menciptakan media pembelajaran interaktif
online yang dapat mempermudah proses pembelajaran, efisien,
menyenangkan, mempermudah interaksi antara siswa dengan

guru. serta dapat menarik minat belajar siswa

2) Tahap perancangan, merancang draft media pembelajaran yang

dikembangkan beserta instrumen yang diperlukan yaitu terdiri atas :

63
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Penyusunan tes: tes pada pengembangan media pembelajaran
berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 4 soal pilihan ganda, 4
soal benar/salah, 1 soal isi bagian yang kosong, dan 1 soal
jawaban singkat.

Pemilihan media: media yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah Schoology berbantuan Software GeoGebra untuk
dikembangkan menjadi sebuah media pembelajaran berdasarkan
analisis tugas, analisis materi, dua karakteristik siswa.

Pemilihan format: format media pembelajaran menggunakan
Schoology berbantuan software GeoGebra yang dikembangkan
dalam penelitian ini adalah sebuah web dengan alamat

www.schoology,com  yang  dikolaborasi  dengan  web

www.geogebra.org/taufikgass123.

Rancangan awal: kegiatan dalam perancangan awal (draft I)
adalah pembuatan akun Schoology, pembuatan grup pada
Schoology, pembuatan applet GeoGebra, pembuatan akun
GeoGebra, upload file applet GeoGebra, menautkan GeoGebra

online pada Schoology.

3) Tahap pengembangan, melakukan validasi dan uji coba untuk

menentukan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu

terdiri atas :

Validasi dilakukan oleh validator yang terdiri atas dua dosen
Pendidikan Matematika dan satu guru SMPN 2 Jember.

Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran yang dilakukan di SMPN 2 Jember pada
kelas VIII C sebanyak 32 siswa

Media pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan software

GeoGebra tealn memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil

pengembangan sebagai berikut:
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1) Kriteria kevalidan dengan nilai koefisien korelasi pada media
pembelajaran sebesar 0,91, termasuk dalam kategori valid dengan
interpretasi sangat tinggi.

2) Kriteria kepraktisan dibagi menjadi dua, praktis secara teoritis
ditunjukkan oleh hasil validasi yang berada dalam kategori sangat
tinggi, dan praktis secara praktek ditunjukkan oleh presentase hasil
angket respon siswa yang memperoleh nilai sebaesar 93,5% termasuk
praktis dalam kategori sangat baik.

3) Kiriteria keefektifan dengan presentase hasil tes belajar siswa dalam
kategori tuntas atau mendapat nilai lebih dari atau sama dengan KKM
adalah 81,25%, termasuk efektif melebihi kriteria minimal keefektifan

media pembelajaran.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan peneliti adalah

sebagai berikut:

a.

Untuk peneliti yang mengembangkan penelitian sejenis dapat
menggunakan skripsi ini sebagai literatur dalam penelitiannya.

Media pembelajaran web online seperti ini hendaknya dikembangkan lebih
luas ke jenjang atau tingkatkan sekolah yang berbeda agar kemajuan
teknologi dan informasi juga dapat diterapkan dalam pembelajaran
sehingga siswa dapat tertarik.

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis web online
hendaknya dikembangkan untuk materi yang lain agar dapat
menumbuhkan minat dan daya nalar siswa dalam belajar matematika.
Pembuatan media pembelajaran pada Software GeoGebra harus
memperhatikan konsep pembelajaran yang sesuai dengan materi yang
dipilih.

Penetapan fitur-fitur yang digunakan pada Software GeoGebra harus
dipertimbangkan agar media pembelajaran yang dihasilkan mudah

dipahami dan diopersaikan oleh siswa.
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f. Pada pelaksanan uji coba dilapangan hendaknya sebelum dilaksanakan
ujicoba dilakukan pengecekan komponen yang dibutuhkan dalam

pelaksanaan uji coba seperti koneksi internet, kinerja komputer, dll.
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Lampiran 1. Matriks Penelitian

LAMPIRAN

MATRIKS PENELITIAN

JUDUL RUMUSAN VARIABEL INDIKATOR SUMBER DATA | METODE PENELITIAN
MASALAH
Pengembangan 1. Bagaimana proses |1. Media Media 1. Subjek 1. Subjek dan daerah
Media pengembangan Pembelajaran Pembelajaran penelitian: penelitian: Siswa kelas
Pembelajaran media Matematika Materi dan isi, Siswa kelas VIl SMP Negeri 1
Berbasis Web pembelajaran 2. Proses Kebahasan, VIII SMP Jember
Schoology matematika pengembangan Kehormatan, Negeri 1 Jember | 2. Jenis penelitian:
Berbantuan berbasis web 3. Hasil Tahapan Four- Validator: 2 Penelitian
Software Schoology pengembangan D: dosen pengembangan
Geogebra Dan berbantuan media Pendefinisian pendidikan (Research and
Microsoft software (Define) matematika Development)
Mathematics Geogebra dan Perancangan FKIP 3. Prosedur penelitian:
Pada Materi Microsoft (Design) Universitas Four-D Model
SPLDV Mathematics pada Pengembangan Jember dan o Metode pengumpulan
materi sistem (Develop) guru data
linier dua variabel Penyerdehanaa matematika
(SPLDV)? n (Disseminate) SMP Negeri 1
Bagaimana hasil Kriteria Hasil Jember
pengembangan Pengembangan Informan:
media Kevalidan Guru
pembelajaran Kepraktisan matematika
matematika Keefektivan SMP Negeri 1
berbasis web Jember
Schoology
berbantuan
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JUDUL

RUMUSAN
MASALAH

VARIABEL

INDIKATOR

SUMBER DATA

METODE PENELITIAN

software
Geogebra dan
Microsoft
Mathematics
pada materi
sistem linier dua
variabel
(SPLDV)?
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Lampiran 2. Tampilan Schoology

Dalam Schoology terdapat dua jenis tampilan, yaitu pengajar dan peserta didik

1) Dashboard Pengajar

COURSES ~ GROUPS ~ RESOURCES @ Taufik Hidayat v

Lesson Subject: Section 127

[ Notifications

+ Course Options 5] Add Materials = || Options + Upcoming - 51 Add Evers

& Materials

: Sistem Persamaan Linier Dua Variabel E- 34
Updates o

? Kuis ( Sistem Persamaan Linier Dua Variabel ) £33

Badges

5| Attendance

B members

Access Code
NBZV4-ZRRWH Reser

2) Dashboard Siswa

9 SChoOlOGY'  courses  GROUPS  RESOURCES  GRADES

Lesson Subject: Section 117 4 Notifications

Universitas Jember

Upcoming -[1
[ﬁ Materials ) i =
All Materials =

assil

No upcoming assignm

Updates ~4 Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
g | Grades
*j Kuis ( Sistem Persamaan Linier Dua Variabel )
% Attendance

i Members

3) Materi Siswa

@SChOO|OGY UPGRADE ~ COURSES  GROUPS  RESOURCES

Lesson Subject: Section 1 » Pages

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel

~ Course Options

Pengertian Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
@ Materials SPLDV adalah suatu sistem persamaan atau bentuk relasi sama dengan dalam bentuk aljabar yang memiliki dua variabel dan
berpangkat satu dan apabila digambarkan dalam sebuah grafik maka akan membentuk garis lurus. Dan karena hal ini lah
maka persamaan ini di sebut dengan persamaan linier.

Ciri — Ciri SPLDV

« Menggunakan relasi tanda sama dengan ( =)

Updates
ﬁ__g Gradebook

g Grade Setup

Badges « Memiliki dua variabel
% Attendance « Kedua variabel tersebut memiliki derajat satu ( berpangkat satu
8, Members Hal - hal Yang Berhubungan Dengan SPLDV
a. Suku
Access Code
NBZV4-ZRRWH Reset

Suku yaitu bagian dari suatu bentuk aljabar yang terdiri dari variabel, koefisien dan konstanta. \Dan 'setieépsuku
pisahkan dengan tanda baca penjumlahan ataupun pengurangan
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4) Tampilan Awal Soal Tes

@SChOO|OGY COURSES ~ GROUPS ~ RESOURCES  GRADES Q B M 9 O Nanda.. V

Lesson Subjed: Section 1 » Tests/Quizzes

Kuis ( Sistem Persamaan Linier Dua Variabel ) Submissions Enabled  Grade: 501100

Test/Quiz | Comments
[ﬁ Materials

Posted on Monday, February 18,2019 at 3:27 pm

Updates )
Instructions
4 Grades Kerjakan soal dengan tepat
% Attendance You may make as many attempts as you like

i Members Start New Attempt

Contoh tampilan soal disajikan sebagai berikut:
a) soal nomer 1

@SChOO|OGY COURSES GROUPS  RESOURCES  GRADES

Lesson Subject: Section 1 » Tests/Quizzes

Kuis ( Sistem Persamaan Linier Dua Variahel )

Show instructions Questions 1-20f 2 | Page 1of 1

Question 1

Tunjukkan koefisien, variabel dan konstanta dari persamaan 10x+8y=20

Ua koefisien = tidak ada variabel x = 10 dan variabel y= 8 konstanta= 20
J b koefisien =10 dan 8 variabel x= 10 dan variabel y= 8 konstanta = 20
U ¢ koefisien = 10 variabel x=8 danvariabel y= 10 konstanta = 20

U d  koefislen = 8 variabel x= 10 dan variabel y=8 konstanta = 20

b) soal nomer 2

Question 2
Hitunglah nilai dari x dan y pada sistem persamaan linier dua variabel berikut.

4x+2y=10dan2x-y=5

a x=2,5dan y=2,5
) b x=2,5 dan y=4
x=5 dan y=2,5
| x=2,5 dan y=5

[a}
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Lampiran 3. Tampilan Software Geogebra

1) Tampilan home

2)

3)

Sistem Persamaan Linier

IERVE(ELL]

Tampilan petunjuk penggunaan meia pembelajaran—mate_métika

PETUNJUK PENGGUNAAN
MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

1. Di dalam media ini terdapat Menu “Petunjuk’, “Home", “Silabus", "Materi* dan “Latihan"
Klik Menu yang ingin dijalankan.

2. Menu “Home" adalah cover dari media pembelajaran ini.

3. Menu"Silabus” berisi tentang Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator
dan Tujuan Pembelajaran.

4. Menu “Materi" terdapat materi tentang Sistem Persamaan Linier Dua Variabel

5. Menu “Latihan” terdapat soal-soal tentang Sistem Persamaan Linier Dua Variabel

Activate Windows

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel

KOMPETENSI INTI
KI 1:Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Kl 2:Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam
serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia,
KI 3:Memahami, m n, dan menganalisi faktual, prosedural, dan
metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya,
dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
“ penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah
Kl 4:Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan
kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan

e L

Go to Settings to activate Wi
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4) Tampilan materi sistem persamaan linier dua variabel

5)

6)

7)

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Pefu“"uk D Moy BuCsmI D Metode Eliminasi Moy Orm

Langkah - langkah menyelesaikan SPLDV dengan metode grafik :
Langkah Pertama :
eTentukan nilai koordinat titik potong masing-masing persamaan terhadap sumbu-X dan juga sumbu-Y

m eGambarkan grafik dari masing-masing persamaan pada sebuah bidang Cartesius
Langkah Kedua :
eJika kedua garis pada grafik pada satu titik, mak penyelesaiannya memiliki satu anggota.
garis sejajar, maka himpunan penyelesaiannya tidak memiliki anggota. Maka dapat dikatakan hin

salannya ialah himpunan kosong, dan dapat ditulis ©.
- e Jika kedua garis saling berhimpit, maka h
Materi o

=y D o
Tampllan penyelesaian soal dengan metode eliminasi

| Metode Eliminasi B |Masukkan nilal koefislenat 3 b1 2 €12 Persamaan 1: (3)z 4 (~2)y =2
e () sen () sewa] sewa[] sae[7] sons Masukban i kootsian a22 B2 6 <24 persamaan 2:_(2)e + (O =
;T;':w;r;“::“ W Eliminasi X W] langkan 1 W2|langkan 2 4 langkan 3 W langkah 4 (W langkah & (¥Z angkah

3z + 6y = 24 4 /angkah 7 lnqklhBllngklh‘)Ilnaklhm‘llnaklhﬂ ¥4/angkah 12 @ iangkah 1

m Bliminasi X
@)z + (-2)y = 2mx 2

./ liminasi Y .Iunghnh|.Inngkahz.lnngk|h
Il 'angkah 7 [l langkah & [l iangkan o [ langkah 10

Sa + (-2 =2 Jadi, diperoleh hasil # = 1.43 dan y = 1.14
2z + (B)y =4 g x 3 Sz + -2 x0.36 = 2

@ +(-Oy=d 4 3z + (~0.73) = 2
)@ + (18) y = 12 I-

(=22) y = —8 ki
8

Materi

Tampllan penyelesalan soal dengan metode substitusi

ummnﬁdummn 20 12 el1  Persamaanl : (=20)x + (2)y = 1
[ sen[] sz soa13 | soaid[\/] sons

Petunj | Masukkan nilai kosfisiena2 3_ b2 1 _c2 1 Persamaan2: ()w + Ny =1
Carilah himpunan penyelesaian dari tiap —
- SPLDV berikut: 5:.+ 5: :25 -MM'.ma.ms |/ cek
Bx + Gy = 24

|Langkah?2: Jke $:

i @2+ Wy =1-32+105%) =
|
m o e .| se@+1-525H @) =109
Langkah 1 : Merubah Persamaan 1 Menjadi 6z + 1+ 20z =2
Bentuky =

(2002 + @)y =1 Lk
2y 1

mllltln nilai x yang ludd\ diketahul ke persamaan 1, sehingga diperoleh

Tampllan penyelesalan soaI dengan metode graflk

Metode Grafik
Masukkan koefisienat 2 b15 ¢! Persamaanl : (2)x + (5)y = 1

Masukkan koefisiena2 2 b21 ¢21 Persamaan2 : (2)x + (1) y = 1

Tentukan himpunan
M@z+ @G y=1

V@z+ @y =1
Penyelesaian [/

darl 1dan 2 adalah titi potong dari
kedua persamaan tersebut, sehingga diperoleh hasil sebagai berikut :

o= rs.0)

75
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Lampiran 4. Soal Tes Hasil Belajar Siswa dan Pembahasan

1. Tunjukkan koefisien, variabel dan konstanta dari persamaan 10x + 8y = 20.

Pembahasan:

e Variabel , yaitu peubah atau pengganti suatu bilangan yang biasanya
dilambangkan dengan huruf seperti x dan y.

e Koefisien yaitu suatu bilangan yang menyatakan banyaknya suatu
jumlah variabel

e Konstanta yaitu bilangan yang tidak diikuti dengan variabel, maka
nilainya tetap atau konstan untuk berapapun nilai perubahnya

Pada soal dapat ditunjukkan sebagai berikut:

10x + 8y = 20
Koefisien : 10 dan 8
Variabel cx dany

Konstanta 20

2. Hitunglah nilai dari x dan y pada sistem persamaan linier dua variabel
berikut. 6x + 2y = 10dan 2x —y =5
Pembahasan:
Cara Gabungan (Cara Eliminasi dan Cara Substitusi)

e Eliminasi x

6x +2y =10 x 1}6x + 2y = 10

2x—y =5 x3l6ex -3y =15
33 W5
y=-1

Kemudian substitusi nilai y = —1 ke salah satu persamaan yaitu 2x —y =

5, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

2x —y =75 (substitusi y = —1)
2x—(-1) =5
2x+1=5 (kedua ruas sama-sama dikurangi 1)

2x+1-1=5-1


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

77

2x = 4 (kedua ruas sama-sama dikali %)

N| =

2 1—4
x5 =4

x =2
Jadi nilai x dan y untuk persamaan linier dua variabel 6x + 2y = 10 dan
2x —y=>5adalahx =2dany = -1
3. Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) adalah sistem persamaan
yang hanya memiliki dua variabel dan masing-masing variabelnya berpangkat
satu.
Pembahasan:
Pernyataan diatas dikatakan benar dikarenakan sistem persamaan linier
dua variabel mempunyai 2 variabel dan berpangkat satu.
Contoh:
2x + 6y =10

— \/aribel x dan y berpangkat satu
4. Didalam kandang terdapat sapi dan ayam sebanyak 24 ekor. Jika jumlah kaki

hewan tersebut 54 ekor, maka jumlah sapi dan ayam masing-masing adalah ...
(isi menggunakan angka saja dengan contoh 2 dan 10)

Pembahasan:

Misalnya

Jumlah kaki kambing = x dan jumlah kakiayam = y

Jumlah kaki kambingada4 = 4x

Jumlah kaki ayam ada 2 = 25

Sedemikian hingga didapatkan persamaan linier dua variabel sebagai

berikut:

x+y=24

4x + 2y =54

Kemudian mencari nilai x dan y menggunakan cara eliminasi dan cara

substitusi.
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e Eliminasi y

x+y=24 X 2|2x +2y =48
4x +y =54 Ix1l4x+2y =54 __
—2x =-6
x=3

Kemudian substitusi nilai x = 3 ke salah satu persamaan yaitu x +y =

24, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

x+y=24 (substitusi x = 3)

3+y=24 (kedua ruas sama-sama dikurangi 3)
3+y—3=24-3

y=21

5. Nanda dan Ariyana bekerja pada pabrik tas Nanda dapat menyelesaikan 3
buah tas setiap jam dan Ariyana dapat menyelesaikan 4 tas setiap jam. Jumlah
jam kerja Nanda dan Ariyana adalah 10 jam sehari dengan jumlah tas yang
dibuat oleh keduanya adalah 35 tas. Jika jam kerja keduanya berbeda,
tentukan jam kerja mereka masing-masing ...

Pembahasan:
Misalkan : jam kerja Nanda =x
jam kerja Ariyana =1y

Sehingga didapatkan persamaan linier dua variabel sebagai berikut:

x+y=10 X4 | 4x+4y =40
4y =35Ix1 | 3x+4y =35 =m
xX=5

Kemudian substitusi nilai x = 5 ke salah satu persamaan yaitu x +y =
10, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

x+y=10 (substitusi x = 5)

5+y=10 (kedua ruas sama-sama dikurangi 5)
34y—-5=10-5

y=5
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Jadi, jam kerja Nanda yaitu 5 jam dalam sehari sedangkan jam kerja
Ariyana yaitu 5 jam dalam sehari

6. Nyatakan benar atau salah pada soal berikut ini.
Penyelesaian sistem persamaan 3x —2y =12 dan —5x+y =7 adalah
x = p dany = q. Nilai 4p — 3q adalah —2.
Pembahasan:
Cara Gabungan (Cara Eliminasi dan Cara Substitusi)

e Eliminasi y

3x —2y =12 x 3]9x — 6y = 36
=5x+y=7 IX21-10x+ 6y = 14 um
—x = 50 (kedua ruas dikalikan —1)
—x.—1 =50.—-1
x =-50

Kemudian substitusi nilai x = —50 ke salah satu persamaan yaitu
3x — 2y = 12, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

3x =2y =12 (substitusi x = —50)

3.(=50) — 2y = 12

—150 — 2y =12 (kedua ruas sama-sama dijumlah
150)

—150 2y IS0 =125+ 150

—2y =162 (kedua ruas sama-sama dikali — %)

~2y.(- 1) - 162.(- 1)
2 2
y =-81
Selanjutnya x = p dan p = q sedemikian hingga p = —50 dan q = —81.
Nilai 4p — 3q = 4.(—50) — 3.(—81)
= —200 — (—243)
= —200 + 243
=43
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Jadi nilai 4p — 3q = 43
7. Angka puluhan dari suatu bilangan yang terdiri dari dua angka adalah lebih

besar 3dari bilangan satuannya. Jumlah angka-angkanya 1/7 dari
bilangannya. Carilah bilangan itu!

Pembahasan:

Misalkan : kedua bilangan itu adalah a dan b maka angka puluhan lebih

besar 3 dari bilangan satuannya:

a=b+3

a—b =23 ..(persamaan 1)

Jumlah angka-angkanya 1/7 dari bilangannya:

a+b= %(10a +b) (kedua ruas sama-sama dikali 7)

1
7(a+b) = 7 (7. (10a + b))
7a+7b =10a+b (mengoperasikan variabel yang sama)
7a—10a+7b—b =0
—3a+ 6b =0 ...persamaan (2)

Eliminasi persamaan (1) dan (2) diperoleh:

Eliminasi b
a—b=3 x 6] 6a —6b =18
—3a+6b=0]lx11 =3a+6b=01dh

3a = 18 (kedua ruas sama-sama dikali é)

3a.1 = 18.
3

W

a==6

Subtitusi nilai a = 6 ke persamaan (1) diperoleh:

6—b=3 (kedua ruas sama-sama dikurangi 6)
6—b—-—6=3-6

—b =-3 (kedua ruas sama-sama dikali —1)
b=3

Jadi, bilangan itu adalah 63
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8. Apakah benar jika persamaan 4x + 2y = 10 dan 3x + 4y = 20 menghasilkan titik
A (0,5)?

Pembahasan:
Cara Eliminasi dan Substiusi

Cara Gabungan (Cara Eliminasi dan Cara Substitusi)
e Eliminasi y

4x + 2y =10
3x +4y =20

x 2|8x + 4y = 20

6x +4y = 20

X1

2x = 0 (kedua ruas sama-sama dikali %)

2x.1=0.1
2 2
=1 0

Kemudian substitusi nilai x = 0 ke salah satu persamaan yaitu

4x + 2y = 10, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

4x + 2y =10 (substitusi y = 0)

4(0) +2y =10

042y =10

2y =10 (kedua ruas sama-sama dikali %)
2.2 =10.;

y=5

Jadi nilai x dan y untuk persamaan linier dua variabel 4x + 2y = 10 dan
3x + 4y = 20 adalah x = 0 dan y = 5, sehingga titik A = (0,5) benar.
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parsamaan

persamaan 2

. Apakah benar jika persamaan 6x + 4y = 9 dan 3x + 8y = 18 menghasilkan
titik A= (0,1)?

Pembahasan:

Cara Eliminasi dan Substiusi

Cara Gabungan (Cara Eliminasi dan Cara Substitusi)
e Eliminasi y

6x+4y=9 | Xx1]l6x+4y =9

3x +8y =181x216x + 16y =36

—12y = —27 (kedua ruas sama-sama dikali — 1—12)

Kemudian substitusi nilai y = % ke salah satu persamaan yaitu

6x + 4y = 9, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:
6x + 4y =9 (substitusiy = z)

82
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6 +49—10
X .4—

6x +9 =10 (kedua ruas sama-sama dikurangi 9)
6x+9—-9=10-9

6x =1 (kedua ruas sama-sama dikali %)

Jadi nilai x dan y untuk persamaan linier dua variabel 6x + 4y =9 dan
3x + 8y = 18 adalah x = g dany = % sehingga titik A = (0,1) salah.
10. Carilah himpunan penyelesaian dari tiap SPLDV berikut ini. Himpunan
penyelesaian dari sistem persamaan :
x+2y=28
3x+2y=4
Pembahasan:

Cara Eliminasi dan Substiusi

Cara Gabungan (Cara Eliminasi dan Cara Substitusi)
e Eliminasi y

X 3

x+2y=8 6x+4y =9

6x + 16y = 36

3x+2y=4 | x1

—12y = —27 (kedua ruas sama-sama dikali — 1—12)

~12y.(-2) = -27.(-3)

y=

» | O >—\|N
NN

y =
Kemudian substitusi nilai y = % ke salah satu persamaan yaitu
6x + 4y = 9, sehingga dapat dihitung sebagai berikut:

6x + 4y =9 (substitusiy = 3)
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6 +49—10
X .4—

6x +9 =10 (kedua ruas sama-sama dikurangi 9)
6x+9—-9=10-9

6x =1 (kedua ruas sama-sama dikali %)

Jadi nilai x dan y untuk persamaan linier dua variabel 6x + 4y =9 dan

3x + 8y = 18 adalah x = g dany = % sehingga titik A = (0,1) salah.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

85

Lampiran 5. Hasil Wawancara Guru

Berikut ini pertanyaan yang dijadikan sebagai pedoman wawancara:

Bagaimana kegiatan pembelajaran di kelas untuk materi aplikasi sistem
persamaan linier dua variabel?

Kegiatan pembelajaran untuk materi aplikasi sistem persamaan linier dua
variabel saya menerangkan secara manual di papan

Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu peserta didik dalam
P | memahami materi matematika dan jika ada, maka media apa saja yang pernah
digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas?

Media yang saya gunakan powerpoint dengan bantuan LCD proyektor dan alat
J peraga. Dulu juga pernah saya gunakan software Maple tapi sekarang sudah
jarang

Bagaimana cara ibu dalam menyiapkan media tersebut dalam kegiatan
pembelajaran?

Sehari atau beberapa hari sebelum pembelajaran saya upload materi
J | tersebut ke e-learning sekolah, sehingga diharapkan siswa
mempelajarinya terlebih dahulu di rumah

Bagaimanakah hasil yang didapat setelah proses belajar mengajar

P . :

setelah menggunakan media pembelajaran?

Hasil belajar matematika selama ini memang ada beberapa siswa yang
j nilainya bagus, ada juga yang dibawah KKM. Hal ini mungkin

disebabkan kurang minatnya siswa dalam belajar matematika, sehingga
nilai yang diperoleh siswa kurang maksimal.

Bagaimana pendapat ibu jika dalam kegiatan belajar mengajar
diterapkan media pembelajaran matematika berbasis web online
P | menggunakan Schoology berbantuan Software Geogebra pada materi
sistem persamaan linier dua variabel? Apakah jika menggunakan media
tersebut bisa efektif dan praktis?

Menurut saya memang bagus jika diadakan jika diadakan pembelajaran
media berbasis online. Siswa lebih antusias dan senang jika dalam
J | pembelajaran menggunakan internet. Efektif dan praktis tergantung dari
peserta didik dan gurunya, medianya menarik atau tidak, dan penyajian
materi juga menarik



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Lampiran 6. Instrumen Penilaian Validasi Media Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN MATEMATIKA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY

BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV

Nama
Instansi
Tanggal

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda centang (v) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap kualitas media pembelajaran.
2. Kategori penilaian:

Sangat Kurang (SK)

Kurang (K)

Baik (B)

Sangat Baik (SB)

3. Apabila Anda memilih SB, B, K, dan SK, maka mohon berkenan memberi masukan atau saran pada kolom yang tersedia.

86

No Aspek Kriteria Indikator SB SK
Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD)
1 Isi Media Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik
(Materi dan Soal) Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dan tujuan
pembelajaran



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

87

No Aspek Kriteria Indikator SB B K | SK
Kejelasan dari maksud soal
Kunci jawaban sesuai dengan pembelajaran

9 Kebahasan Medi Kesesuaian kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan benar

ebahasan Media Kemudahan peserta didik memahami bahasa yang digunakan

Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada

3 Format Media Kesesuaian ukuran teks dan gambar
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran

No Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini
Jember,................ 201..
Validator
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Lampiran 7. Penjabaran Penilaian Validasi Media Pembelajaran
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PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV

No Aspek Kriteria Indikator
sB Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
dengan standar isi
B Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
Kesesuaian materi dalam media pembelajaran standar isi
dengan standar isi (SK dan KD) K Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan standar isi
SK Jika materi dalam media pembelajaran sangat kurang
sesuai dengan standar isi
sB Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
. dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik
1. Materi dan - : . . -
Soal _ : _ / B J_lka materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
Kesesuaian materi dalam media pembelajaran tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik
dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan K Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
peserta didik dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik
Jika materi dalam media pembelajaran sangat kurang
SK | sesuai dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan
peserta didik
SB Jika penjabaran materi dalam media pembelajaran sangat
Kesesuaian penjabaran materi dalam media sesuai dengan tujuan pembelajaran
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran B Jika penjabaran materi dalam media pembelajaran sesuai

dengan tujuan pembelajaran
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No

Aspek Kriteria

Indikator

Jika penjabaran materi dalam media pembelajaran kurang

K sesuai dengan tujuan pembelajaran
SK Jika penjabaran materi dalam media pembelajaran sangat
kurang sesuai dengan tujuan pembelajaran
SB | Jika maksud dari soal sangat jelas
Keiel dorificnt ol B | Jika maksud dari soal jelas
1,250 Gari@esstysoa K | Jika maksud dari soal kurang jelas
SK | Jika maksud dari soal sangat kurang jelas
sB | Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan pembahasan
B | Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan
Kunci jawaban sesuai dengan pembahasan K | Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan pembahasan
SK Jika kunci jawaban sangat kurang sesuai dengan
pembahasan
SB Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia dengan baik dan benar
B Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa
Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia Indonesia dengan baik dan benar
dengan baik dan benar K Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia dengan baik dan benar
2. Kebahasaan oK | Jika bahasa yang digunakan sangat kurang sesuai dengan
Media kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan benar
SB | Jika siswa sangat memahami bahasa yang digunakan
Kemudahan siswa memahami bahasa yang B J!ka s!swa memahan| bahase} yang dlgunaka_n
digunakan K | Jika siswa kurang memahami bahasa yang digunakan
SK Jika siswa sangat kurang memahami bahasa yang
digunakan
3. Format Media | Keunggulan dibandingkan media pembelajaran SB Jika media yang dikembangkan sangat memiliki

yang sudah ada

keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah ada
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No

Aspek Kriteria

Indikator

Jika media yang dikembangkan memiliki keunggulan

2 dibanding media pembelajaran yang sudah ada

K Jika media yang dikembangkan kurang memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah ada
SK Jika media yang dikembangkan sangat kurang memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah ada

SB | Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif

Kreativitas dan i medi belai B | Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif

reativitas adniinovasi (g eryoelajaran K | Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif

SK | Jika media pembelajaran sangat kurang kreatif dan inovatif
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Lampiran 8. Lembar Hasil Validasi

Validator 1
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Lampiran 6. Instrumen Penilaian Validasi Media Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN MATEMATIKA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV

Nama 3 'Qr Erfan Yucdianto, S.Pd., M.pd.
Instansi bR uney

Tanggal S Y 200

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda centang () pada kolom
2. Kategori penilaian:
Sangat Kurang (SK)
Kurang (K)
Baik (B)
Sangat Baik (SB)
3. Apabila Anda memilih SB, B, K, dan SK, maka mohon berkenan memberi masukan atau saran pada kolom yang tersedia.

yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap kualitas media pembelajaran.

No Aspek Kriteria Indikator

[sB] B [ K [SK)
K materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD) | V| o |
1 Isi Media K materi dengan tingkat perkembangan dan kebutuk peserta didik l Vl 1 1
(Materi dan Soal) Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dan lujuan\ t/\ \ \
pembelaj; |
No Aspek Kriteria Indikator “[sB B [ K
Kejelasan dari maksud soal v 1
Kunci jawaban sesuai dengan pembelaj Ly |
: K ian kaidah bahasa Ind. ia dengan baik dan benar | | v« |
2 Kehal Media < dahan peserta didik hami bahasa yang digunak | v | \
Keunggulan dibandingkan media pembelaj yang sudah ada | | | i
3 Format Media K ukuran teks dan gambar 1 ll Jj
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelaj; [ o
No Bagian Perbaikan Saran \

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini
Jember, {2..=./2..2019.
v
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Validator 2

Lampivan 6. Instrumen Penilaian Validasi Media Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN MATEMATIKA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV

Nama . Cuddam Musen , S.fd., N.PeL.
Instansi : Fer@ ONED

Tanggal 1a—12-20109

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda centang (v) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap kualitas media pembelajaran.
2. Kategori penilaian:

49

Sangat Kurang (SK)
Kurang (K)
Baik (B)
3. /S\;:iai‘laB;fdgsgt):milih SB, B, K, dan SK, maka mohon berkenan memberi masukan atau saran pada kolom yang tersedia
No Aspek Kriteria Indikator [sB] B [ K [SK|
K materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD) | Ve l | \ ]
Isi Media K maleri dengan tingkat perkemt dan kebutahan peserta didik | 1/ | | [
1 (Materi dan Soal) Kesesuaian penjabaran materi dalam  media pembelajaran dan  tujuan \ \/ \ \ \ }
cmbelajaran
[[No | Aspek Kriteria i |SB] B | K |SK
Kcjelasan dari maksud soal D T
F l Kunci jawaban sesuai dengan pembelajaran | | | | \
S , e Medi K ian kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan benar = | | |
2 1a K dat ik o R [
peserta didik bahasa yang digunakan | | | \ \
Keunggulzn dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada ] v | | | j
3 Format Media Kesesuaian ukuran teks dan gambar | | | |
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran I l | A
Iﬁ Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini

Jember,./R.7422019
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Validator 3

Lampiran 6.

Nama
Instansi
Tanggal

i

Instrumen Lembar Validasi

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN

LEMBAR VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN MATEMATIKA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY

BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV

A Wida Wordoni | S0
SN 2 Demece
B-1a- 201y

PETUNJUK PENGISIAN

Sangat Kurang (SK)
Kurang (K)

Baik (B)

Sangat Baik (SB)

Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap kualitas media pembelajaran.
Kategori penilaian:

3

3. Apabila Anda memilih SB, B, K, dan SK, maka mohon berkenan memberi masukan atau saran pada kolom yang tersedia.
No Aspek Kriteria Indikator SB| B | K [SK]|
K materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK danKD) | V[ LS )
1 Isi Media Kesesuaian materi dengan tingkat perk dan kebutuhan peserta didik l \/‘ l | |
(Materi dan Soal) Kesesuaian  penjabaran materi dalam media  pembelajaran dan mjuan\ v \ \ ‘ \
pembelajaran
No Aspek Kriteria Indikntor [ss] B [ K[sSK]
Kejelasun dari maksud soal V' | | |
Kunci jawaban sesuai dengan pembelajaran v | | |
= Kebahasin Mcdia Kesesuaian Kaidal bahasa Indonesia dengan baik (Iu!\ benar V| | |
= o Kemudahan peserta didik hami bihasa yang digunak V4 |
Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada v |
3 Format Media Kescsuaian ukuran teks dan gambar v |
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran v \
No Bagian Perbaikan Saran

*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini

Jember,.£53.7(3..201 L5
Validator
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Lampiran 9. Instrumen Penilaian Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI SPLDV
Petunjuk:

1. Berilah tanda (v) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media
pembelajaran

2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukan atau
saran pada kolom yang tersedia

3. Keterangan : S = Setuju, TS = Tidak Setuju

Nama
Kelas
No. Absen

No Kriteria S TS Masukan atau Saran

1 | Saya mudah mengoperasikan Schoology
2 | Saya mudah berkomunikasi melalui Schoology

3 | Saya tertarik dengan pembelajaran online
dengan menggunakan Schoology

4 | Saya tertarik dengan model tes hasil belajar
online menggunakan Schoology

5 | Saya dapat memulai Geogebra online dengan
mudah

6 | Saya tertarik mempelajari aplikasi sistem
persamaan linier dua variabel menggunakan
Geogebra online

Saya mudah mengoperasikan Geogebra online

Saya mudah mempelajari konsep aplikasi
sistem persamaan linier dua variabel

9 | Saya dapat mengerjakan permasalahan aplikasi
sistem persamaan linier dua variabel
menggunakan Geogebra online

10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media
pembelajaran ini

11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media
pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan
Geogebra ini

12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika
setelah menggunakan media pembelajaran e-
Learning Schoology berbantuan Geogebra ini
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Lampiran 10. Lembar Hasil Respon Pengguna

Lampiran 1. Instrumen Penilaian Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA

Petunjuk:
1. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk beri kan atau saran pada
kolom yang tersedia

3. Keterangan : S = Setuju, TS = Tidak Setuju
Nama : Muhammed ey e
Kelas e o

"No.Absen  : 2%

No Kriteria S [ TS | MasuKkan atau Saran
1 | Saya mudah mengoperasikan Schoology v
2 | Saya mudah berk ikasi melalui Schoology =
3 | Saya tertarik dengan pembelajaran online 7
dengan menggunakan Schoology ;
4 | Saya tertarik dengan model tes hasil belajar v
s 8
online menggunakan Schoology
5 | Saya dapat memulai Geogebra online dengan
mudah Vi
6 | Saya tertarik mempelajari aplikasi sistem
- | persamaan linier dua variabel menggunakan v
Geogebra online
7 | Saya mudah mengoperasikan Geogebra online | /
8 | Saya mudah mempelajari konsep aplikasi v
sistem p linier dua variabel NS Phesa s
9 | Saya dapat mengerjakan permasalahan aplikasi o W
sistem persamaan linier dua variabel
.| menggunakan Geogebra online i !
10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media || \/
pembelajaran ini :
11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media \/
pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan
Geogebra ini
12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika
setelah menggunakan media pembelajaran e- ,/
Learning Schoology bert Geogebra ini |

95

Lamplran 1, Instrumen Penllalan Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBAS!S WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA

Petunjuk:
1. Beriloh tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk beri kan atau saran pada

kolom yang tersedia
3. Keterangan : S = Sctuju, TS = Tidak Setuju

Nama . Tohe hasan- AA
Kelns ; vue
No. Absen :t 30
No Kriteria S | TS | Masukan atau Saran
1| Saya mudah mengo Schoology v
2 | Saya mudah berk ikasi melalui Schoology v
Saya tertarik dengan pembelajaran online Vv
dengan menggunakan Schoology
4 | Saya tertarik dengan model tes hasil belajar v
online menggunakan Schoology
5 | Saya dapat memulai Geogebra online dengan v
mudah
6 | Saya tertarik mempelajari aplikasi sistem
persamaan linier dua variabel menggunakan v
Geogebra online 2
7 | Saya mudah mengoperasikan Geogebra online . VvV
8 | Saya mudah mempclajari konsep aplikasi
sistem persamaan linier dua variabel v
9 | Saya dapat mengerjakan permasalahan aplikasi l/
sistem persamaan linier dua variabel
menggunakan Geogebra onling
10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media t/
pembelajaran ini
11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media \/
pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan
| __| Geogebra ini
12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika \/
selelah menggunakan media pembelajaran'e-
Learning Schoology berbantuan Geogebraini |
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b 5
Lampiran 1. Instrumen Penilaian Angket Respon Pengguna

Lampiran 1. Instrumen Penilaian Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCllOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE CEOGEBRA
Petunjuk:
1. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukan atau saran pada

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY

BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA

Petunjuk:

. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukan atau saran pada

3 kolom yang tersedia kolom yang tersedia
8
3. Keterangan : S = Setuju, TS = Tidak Setuju 3. Keterangan:S= Selu_|u.;l'<S Tidak Seluju o
s ol
Nama : Halwa Fathimah Z Nama : Anmack  Sumail 5 d
Kelas s vucC Kelas vt ¢
. No. Absen : 15 No. Absen W 5t
No Kriteria . S | TS | Masukan atau Saran No Kriteria s | TS | Masukan atau Saran
n V‘ o - o
; ::;": :‘:ﬁ $??£°Pe‘?fﬂ‘§nm-zi:]‘:;’ggly = — 1| Saya mudah mengoperasikan Schoology o]
' : S 2 A 2 | Saya mudah berke kasi melalui Schoology IS
3 §aya lcﬁui::: g;igfm pimeel?Jamn online 2 ‘/ 3 | Saya tertarik dengan pembelajaran online v
4 | Saya tertarik dengan model tes hasnl belajar / o 4 gc?ga" ma:f;('d ki ScZ:(;O/Oﬁy il belaj
I School \ ava tertarik dengan model tes hasil belajar g
online menggunakan Schoology line menggunakan Schoolo;
5 | Saya dapat memulai Geogebra online dengan \/‘ on BEU - /A
mmdah 5 | Saya dapat memulai Geogebra online dengan 9
6 | Saya tertarik mempelajari aplikasi sistem mudah - - .
persamaan linier dua variabel menggunakan \/ 6 | Saya tcnanlf rpcmpelajmjl aplikasi sistem
Geogebra online s persamaan linier dua variabel menggunakan A
7 | Saya mudah mengoperasikan Geogebra online Vv Geogebra online : i -
8 | Saya mudah mempelajari konsep aplikasi v 7 | Saya mudah mengoperasikan Geogel.;m (-mlme
sistem per linier dua variabel § | Saya mudah mempelajari konsep aplikasi v
9 | Saya dapat mengerjakan permasalahan aplikasi sistem persamaan linier dua variabel
sistem persamaan linier dua variabel | 9 | Saya dapat mengerjakan permasalahan aplikasi |
menggunakan Geogebra online sistemn persamaan linier dua variabel
10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media / menggunakan Geogebra online
pembelajaran ini 10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media | /|
11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media v pembelajaran ini ;
pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan 11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media v
Geogebra ini pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan
12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika \/ Geogebra ini
;eetelah mcnggunakan b:xedw pembelajaran e ’ 12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika \/
ariing Sohosiogy b s tul setelah menggunakan media pcmbelajaran e-
Learning Schoology bert Geogebra ini
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Lampiran 1. Instrumen Penilaian Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON
_ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB SCHOOLOGY
BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
Petunjuk: -~
1. Berilah tanda (V) pada kolom yang scsuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukan atau saran pada
kolom yang tersedia
3. Keterangan : S = Sctuju, TS = Tidak Setuju

Nama : A'nf. ,,fMadl
Kelas : @_TC
No.Absen . : T -

Kriteria | s |TS Masukan atau Saran

Saya mudah mengoperasikan Schoology v
Saya mudah berk ikasi melalui Schoology
Saya tertarik dengan pembelajaran online

dengan menggunakan Schonlogy
Saya tertarik dengan model tes hasil belajar S

online menggunakan Schoology
Saya dapat memulai Geogebra online dengan v
* | mudah
6 | Saya tertarik mempelajari aplikasi sistem v
persamaan linier dua variabel menggunakan
Geogebra online
Saya mudah mengoperasikan Geogebra online | /"

N

M[ A| w N|—- =
B

Saya mudah mempelajari konsep aplikasi

sistem persamaan linier dua variabel

9 | Saya dapat mengerjakan permasalahar aplikasi I
sistem persamaan linier dua variabel

|____| menggunakan Geogebra online §

10 | Saya tidak merasa senang belajar dengan media | /

pembelajaran ini

11 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media
pembelajaran E-Learning Schoology berbantuan
Geogebra ini

12 | Saya termotivasi untuk belajar matematika
setelah menggunakan media pembelajaran e-

Learning Schoology bert Geogebra ini

N

S

S
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Lampiran 11. Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran
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Lampiran 12. Analisis Kevalidan

Rata-Rata Hasil Penelitian Setiap indikator (L) dari Semua Valid

99

No | Aspek Indikator Nilai I;
Kriteria Validator
Vi)
Vii | Vai | V3
1 Isi Media | Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD) 4 4 4 14,00
(Mgtg;ll)dan Kesesuaian tingkat materi dengan tingkat pengetahuan peserta didik 4 4 4 14,00
Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dan tujuan pembelajaran | 4 4 4 14,00
Kejelasan dari maksud soal 3 3 4 333
Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan 4 3 4 | 3,67
2 Kebahasaan | Kesesuaian kaidah bahasa indonesia dengan baik dan benar 3 4 3 1333
Media Kemudahan peserta didik memahami bahasa yang sudah ada 3 4 3 1333
3 Format Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada 3 4 4 | 3,67
Media Kesesuaian ukuran teks dan gambar 4 | 4 | 4 [4,00
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran 4 4 4 14,00
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Rata-Rata Nilai Setiap Aspek
1. Aspek isi media (A;)
Rata-rata Indikator Al

Iy P I3 14 Is

4,00 4,00 4,00 3,33 3,67

Rata-rata

3,80

2. Aspek kebahasaan media (A2)
Rata-rata Indikator A,

lg I;
3,33 3,33

Rata-rata
3,33

3. Aspek format media (A3)
Rata-rata Indikator A;
lg lo l1o

3,67 4,00 4,00

Rata-Rata
3,89

4. Rata-rata semua aspek

Rata-rata Setiap Aspek (A))
A A, Aq
3,80 8,33 3,89

Rata-rata Total
(Va)
3,67

Mengubah nilai rata-rata nilai VV, menjadi nilai koefisien korelasi (a)
3,67

a=——=091
4
Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Besarnya a Interpretasi
0,80 < |a| 1,00 Sangat tinggi
0,60 < |a| < 0,80 Tinggi
0,40 < |a| < 0,60 Sedang
0,20 < |a| 0,40 Rendah

0,00 < || 0,20 Sangat rendah
Sumber : Supranata dalam (Fatoni, 2017: 36-37)
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Lampiran 13. Analisis Keefektifan

Hasil penilaian tes hasil belajar peserta didik

101

No Nama Soal T(_)ta_l
1123|456 7[8] 9 ]10] Nilai
1 | AaAyuanaPutriASM |10]10|10|10|10|10(10|10| O (10| 90
2 | Abhinaya Satria Efendi 10(10/10| 0 | O [10|10|10| 10 |10| &0
3 | Ade Natri Herlina 10/ 0 {10 0 |10 /10|10 |10| 10 |10| 80
4 | Aden Alexandria S.M 10110/ 0| 0 |10]10|10|20| 10|10 | &0
5 | Ahmad Kumail Radli 10/ 0 |10{10/10|10|10|10| O | O 70
6 | Alyssa Rizky Yuniar 10(10|10|10|10|10|10|10| O | O 80
7 | Aril Septiadi 10|/ 0 |10{10/10]10|10|10| 10| O 80
8 | Aulia Jihan Fadilah 10/10}10|10| 0 |10]10|20| 10|10 | 90
9 | Bagas MandalaPutraM |10 (10| 0 |10| O (10|10|10| 10 |10| 80
10 | Dewa Sahashika A.M 10/10|10|10|10|10 10|10 | 10 | 10| 100
11 | Erlangga Rizgi Dwi R 10/10/10|10/10|10|10(20| 10| O 90
12 | Farid Agung NurhudaP |10|10|10|10/10|10|10| O | 10 | 10| 100
13 | Genis Kayana Rizqilillah | 10|10 0 | 0 | 0 |10 10| O | 10 10| 60
14 | Gilang Arif Ramadhan 10(10/10|10|10(10|10|10| O |10| 90
15 | Halwa Fathimah Z 10/10(10|10/10|10|10|10| 10 | 10| 100
16 | Intan Aprilia Nur Haliza |10 |10|{10|10|10|10|10({10| O [10| 90
17 | Jeanita Agnya Cakra F 1010101010 0 | O |10| 10 |10| 80
18 | Jeni Eka Hadiyanti 10/10}10|10/120|10| O 10| O |10 | 80
19 | Karina Rohadatul’ais 10/10}10|10/10|10|10| O |10 |10 | 90
20 | Louisa Tiffani D 10/10(10| 0 | 0 |10]|10|20| 10 |10 | &0
21 | Luna Filsa Hayah 10 (10| 0 |10]10|10|10|10| 10 |10| 90
22 | Muhammad Farrel P.M 10/10|10|10|10| O |10|10| 10 |10| 90
23 | Muhammad Zaky I.R 10/10/10|10| 0 |10|10|20| 10 10| 90
24 | Nacha Berdianti 1.S 10/10{10|10| 0 |10 |10|10| 10 |10| 90
25 | Nadhya Tri Y.A.S.P 0 |10/10{ 0| 0 |10|10|10| 10 (10| 7O
26 | Nazriel Firdaus S.H.N 10/10|10|10|10|10|10| 0 |10 | O 80
27 | Raditya Arkananta T 0 |10|/10| 0 |10|10|10|10| O [10| 7O
28 | Renita Desianti 10/10(10|10/120|10| 0O | O |10 10| 80
29 | Shakyra Balgis Rozalin | 10| 0 |10]|10(10|10| 0 (10|10 | O 70
30 | Toha Hasan Al Alwan 10/10/10|10/10|10|10|20| 10| O 90
31 | Wednasandi Nur K 10/10|10|10|10|10(10| O | O |10| 80
32 | Windy Cahya Fitri 10/ 0 |10 0 | 0 |10]|10|20|10|10| 70
Jumlah peserta didik yang 30|27 (2824|2430 |28 (26|24 |26
menjawab benar
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Jumlah peserta didik yang meliputi nilai lebih dari atau sama dengan 78
adalah 26 peserta didik

Presentase ketuntasan dalam kelas:

26

Kategori Keefektifan Media Pembelajaran

Nilai Q (%) Kategori Persentase

95<Q<100 Sangat baik

80<Q<095 Baik

60 <Q<80 Cukup baik

40<Q<60 Kurang baik
0<Q<40 Tidak baik

Sumber: Widoyoko (dalam Dewi, 2011:35)
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Lampiran 14. Analisis Kepraktisan

Hasil respon pengguna

103

No Nama I P I3 Iy Is lg I; Ig lg | 1y | In I
1 | AaAyuana Putri A.S 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 | Abhinaya Satria E 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 | Ade Natri Herlina 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2
4 | Aden Alexandria S.M 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2
5 | Ahmad Kumail Radli 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6 | Alyssa Rizky Yuniar 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2
7 | Aril Septiadi 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2
8 | Aulia Jihan Fadilah 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 1
9 | Bagas MandalaP M 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2
10 | Dewa Sahashika A.M 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
11 | Erlangga RizqiDwWiR | 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2
12 | Farid Agung N P 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
13 | Genis Kayana R 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1
14 | Gilang Arif Ramdhan 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2
15 | Halwa Fathimah Z 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2
16 | Intan Aprilia Nur H 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2
17 | Jeanita AgnyaC F 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2
18 | Jeni Eka Hadiyanti 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 1
19 | Karina Rohadatul’ais 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2
20 | Louisa Tiffani D 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2
21 | Luna Filsa Hayah 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
22 | Muh Farrel P M 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2
23 | Muhammad Zaky I.R 2 il 2 /A 2 2 2 2 2 2 2 1
24 | Nacha Berdianti I.S 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
25 | Nadhya Tri Y.A.S.P 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2
26 | Nazriel Firdaus S.H.N 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2
27 | Raditya Arkananta T 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
28 | Renita Desianti 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
29 | Shakyra Balgis R 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2
30 | TohaHasan A A 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
31 | Wednasandi Nur K 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1
32 | Windy Cahya Fitri 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1

Rata-rata 1,8 1,9 186|178 184 |18 19 1,9 19 1841190 | 181

Rata-rata nilai total semua indikator (R)

R =

_1,87+1,96+1,86+1,78+1,84+1,84+1,93+1,90+1,90+1,87+1,90+1,87

= 1,87

12



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

104

Presentase hasil penilaian respon pengguna (P)

1.87
P = T X 100% = 93,5%

Kategori Respon Angket Pengguna Media
Kategori Persentase Nilai P (%)

Sangat baik P >95
Baik 80 <P <95
Cukup 60 <P <80
Kurang baik 40< P <60

Tidak Baik 0<P<40
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Lampiran 15 Tampilan Anggota Grup Kelas

Members

All m Admins Inactive

aden alexandria

Aden Alexandria

Intan Aprilia

Gilang Arif

Raditya Arkananta

Shakyra Balqgis

Macha Berdianti

windy Cahya

Jeanita Cakra

Renita Desianti

jeni eka

Muhammad Farel

Halwa Fathimah

Luna Filsa

Mazriel Firdaus

Toha Hasan

Aulia Jlhan

Bagas Mandala

Wednasandi Nur

Farid Agung Nurhuda

Aa Ayana Putri

Ahmad Kumail Radli

Erlangga Rizqi

Genis Kayana Rizgillah

Karina Rohadatul'ais

dewa sahashika

Abhinaya Satria

ani septiadi

Louissa Tiffani

Nadhya Tri

Alyssa Rizky Yuniar

Muhammad Zaky
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o |
BUKUPANDUAN

MEDIA PEMBELATARAN BERBASIS WEB
MENGEUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN
SOFTWARE GEOGEBRA

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Fengembangan Meda Pembe bjaran Barbask web Schaakogy BarbantLan Soft wave GacGebra pada Materi
Sktem Persamean Linkr Dua varkbel

UNIVERSITAS JEMBER

Kata Pengantar 1
Pengenalan Schoology dan Software GoGebra 2
Petunjuk Pengzunaan Medin Schoology dan GeoGebra 4
Petunjuk Pembuatan Media Schaology dan GeoGebra 18
Hasil Simmulasi gy dan GzoGebra 2%

KATA PENGANTAR

Kita tahu bahwa dewasa ini perkembangan dari tekmolosi
sangatlah pesat, sehinges apapun saat ini selalu berkaitan dengan yang
namanya tsknologi. Teknologi juga tidak hanya dipahami olsh orang
dewasa saja melainksn kini tzknologi dimsts anak-anak sudsh tidsk
lagi asing lagi. Ssjslan dengan perkembangsn vang sangat pasat dari
teknologi kini dunis pandidikan pun tidak Lkalsh berkembang tantunva
salah sstunva di tunjans demgan tekmolosi vang dijadikan sebagai
salah satu medis dalsm psmbelajaran.

Schoology merupakan salsh satn media pembelsjaran vang dapat

dalam i bahkan jugz dapt
membantu dslsm penulisan bshan sjar. Sedangkan GeoGebra
merupskan softwars ks untuk Jasaik lst

per
dalam matematika den jugs dapat digunakan ssbagsi alat bantu untuk
menyelesaikan soal Schoology dengan bsntuan GeoGsbra dspat
menjadi ssbush madia yang sansat dalam

kegistan prosss belsjar menzsjar

Dengan adenya modul p Schoology b
GeoGebra ini di fun-gur ika dapat
media pembelsjeran dan cara p dalem pembls

matematika berbasis IT.

Penulis

Muhsmmad Taufik Hidayat

PETUNJUK PENGGUNAANMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
WEB SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEERA

A. Apa itu Schoology?

Schoclogy adslsh platform pembelgjaren berupa media zosidl yamg sman
digunskan dalem prosss pambalgjern vang dilekukan oldh gum tehadsp
siswanya di sskolsh. Schoology menyediskam fsilits yang mendulumg gum
umrul: bedkolsborasi dengan siswa berupa konten vang berksitm dengan mated
yang digjarkan, skees materi yang up to date oleh zum, dm penilaian tes hasil
balgjer siswa.

Untek dspst mengskess Schoology depat dilsiaken dempsm menzunjungi
wabsita yain www.schoolorv.com. Bl tampilan awal Schoology pads
Gambar 1
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Schonlogy dspar membant g membanzun sebush kelas virmal berdsrian
pembagim kelas nyars di sskolsh, dimsna dslam kelas terssbut tardapst mareri,
quiz, dam pambsrian nilsi pada tes hasil balsjar siswa

B. Apa ifa GeoGebra

GeoGebrs adalsh software matemsiks dinemis yang dapst digunskan
sébagsi alst banty delam pembalgjern matematiks Softwars ini dspsr digunskan
secara offline manpun ouline.

GenGebes online deper diskses d=ngen menmumjungi websita, GeoGebra
online dislses pads slamat www.g20zsbra com Umtulk mengskses laman tersshur
dspst mengmmskan browssr kemudisn ketik www.zsomsbracom. Barikut
tampilan laman GaoGebrs dapst dilihat pads Gambsr 2.

Gamber 2

MENGCUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA.

A Mengakses media pembelajaran
Madia pembslsjsrn ini mempsks madis psmbslsjsn yme dibust
barissarken kaskter sisws denzan tampilsn medis pambslsjaran yang barbasis
web online yang disherspkan mempu membentn proses pembalgjersn di sekolsh.
Dengguma madis jeram ini harus membuat skun talebih
dmlu. Pembumamn dom depsr dibuw lmesmg dmpm mengumjmgi
wiw.schoology.com. Pendafter bezi pengzima sy sisws pilih daftar sshapai
student. Kemudim pads ssst mengisi form tardspar kods kelas pembslgjsran.
Masuklcan kod kelas pambslsjaran agar dapst masuk ke kelas psmbelsjsran yang
telsh dibust olsh gum dengen memsukkan kode kelss “NBZV4-ZREWH
Tampilsn pengguns yang telsh mesuk delam kalss pembelgjoran dapat dilibar
pads gember 3 sshagai barikut.

- Kelas SPLDV: Section 1 I

D b i = | Optirn =

R —— o

ol Tk S P i it} 8

YT ——— .

o Ssnot i o i bienl -

. -
Gami

bar3 P
= e
L |

B. Tampilan media pembelajaran

Pada bagian ini skan dibshes tempilan untulk pangguna yang memlili dun
dan taleh kelas pembslajaran ini, pada madia pembslsjaran ini terdapat dua bagian
yainu maresi, larihen sodl, dem 25 hasil belgjar
1. Materi

Paca bagian tendapat satu postingan yang memuat materi bersiken pengatian
SPLDV basana metods substitusi, metodz dliminasi, metod grafik. Maeri delam
madiaini Schoology. i yang disgikan

dapar dilihar pada zambar 4

o ks s s g e .l D e A
= b v et o S
Gambar 4

Gembar dister mercpskan materi mengensi pangertion sistsm perssmamm
linier dus varisbel. Kemudion pads postingan temebut juga tendapat link
Geolebra conline pada masing-masing metede sistem pesemam Nnier dua
vatisbal yaite metodz substitusi, matode liminesi, dm metods prafik. Gambar
link dapan dilihar pads Gembar 5

Langkah Kedua Dixi porsamaan (1) dan (2}, mari kita eliminasi, sehingga hasinya
%+ 3y=15

x+2y10

y=5

Langkaih Ko Setaniurya, unlk mengetahui nai X, makis Caranya sebagai berut
X#3y =15 |x2|<=>2a+6y=30 .. (3)

3+ By =30 | x| <=2 3+ By =30 . (4)

Eliminasi arnara persamaan (3} dengan (4 ), yang hasinya menjad
x4 By =30
ZotByr=30 _
x=0
Maka, Himpunan penysiesaiannya adaiah HP = {05}
«cara panyalasaian manggunakan gROgELIa
Gambar §
Eemudian Klik pada link tassbut sahinggs skan membuka t12b bere. Depar
dilihat pada Gambar §

Metode Eliminasi dan Metode Substitusi

Tie s iy = 7
s

Gambar §

Pads Gembar 6 menpakan epplet geogebra, spplat terssbut islsh sppletuntulk:
marari SPLDV mtods substirusi unmuk mengzunakannya tingzel mengisi kotsk-
kotak biru dmgan mengisi nilsi koafisian.
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Koefisien a1 ssbagai x, kosfisien bl sebagai y, dm koefisien cl scbagsi
konstanta pads perssmam 1. Kemudian kosfisien <2 sebegsi %, koefisian b2
ssbagai v, dan kosfisien <2 ssbagsi konstants pada persamam 2. Materi kadua
yaite mengansi metods dliminssi, tampilannya dapat dilibat pads Gembar 7

Eliminasi antara persamaan (3) dengan (4 ), yang hasilnya menjadi :
3x+6y=30

26+ 6y =30 _

x=0

Maka, Himpunan penyelesalannya adalah HP = {0.5)

|cara penyelesaian menggunakan geogebra I-
Gambar 7

— =
ey -. .
=—--. .-

‘barikut Gembar 8

Metode Eliminsss dan Metode Substitusi

Gambar §
Pada materi katiga membshas tentang penyslessian sistem persemamn linier
Gua varishel dengan metods grafik. Tempilan materi terssbut dapat dilihat pads
Gamber 9 barikut.

Satalsh itu klik pads link Geogsbra onlins, sshingza skan terbuks tab bam.
Dapat dilikat pada Gambar 10 berikut

2. Latihan Soal
online. Latiban sosl dspat dilikat pada gamber 11 berikut
Maten SPLOV dan Latinan Sodl

dilihat pads Gamber 12 barikut
Materi SPLOV dan Latihan Soal

Srntem Persamasn Lirser Ous Variabel

Gambar 12
Mengerjakan latihan soal dengan tersbih dahulu memilik soal yang ingin
dipilih. Setslsh memilik soal kemudian klik cara panyslessian. Cara panyslessian
dapat dilihat pada Gambar 13 barikut
Materi SPLDV dan Latihan Soal

]

tem Parsamasn Lnier Ous Variabel

Selanjutnya pilih cara 1 mc:;lmkamynmlyﬁmbuﬁm'
metods eliminasi x dan metods eliminasi y sadangkan cara 2 yaitu berisi matods
substitusi x= dam matode substitusi y= . Gambar dapat dilibat pada Gamber 14
sebagai barikut



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

109

Materi SPLDV dan Latihan Soal

" Sistem Persamasn Liniee Dua Varabel

Gambar 14

Satelsh itu pilik salsh sare metods pada cara 1 atau cara 2. Tampilan dspat
dilibat pads Gembar 15 sebagsi berikut
Materi SPLDV dan Latihan Soal

Gambar 15
kata klik dan skan muncul tampilan seperti pads Gambar 16 sebagai berikut

an=an®

Sixtem Porsamaan Linier Dua Variabel

=1

Gembar 16
Setslah tampilan pada Geogebra online anda sspenti tampilan distas, langkah
‘berikutnya vaitu klik katanext dan skan muncul tampilan saperti Gambar 17
sebagai berikut

Sistem Persamaan Linler Dua Variabel

[ T

| DS N N N SN Y |
. e 3w )

(]
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3. Tes hasil belajar
Untel mengerakan tas hasil belsjer, Mk Tes Hasil Belgjer (Sistam
DParsemam Linier Dua Verighal) depar dilihat pads Gembar 18 berilot ini

Kelas 3PLOV: Section 1 1

pr—r— [0 o i = | s

# v R ———— .

PP | s 1o vy

tromgm T s ——— 2 P
T

P ———— | o

b ot ®

Gambar 13
Tas hasil balajar ini barasal 10 s0al yang terdisi dari soal pilikan ganda, benar
salsh, isi jawsban bagian yang rumpang, isism singksr. Csra mengerjslkan unmk
s0al pilian gands denzan cars memilib jawaban yang dimngzap benar pads smpat
jawaban vang tersadia. Dapat dilihat pada Gambar 10
Question 1
Funjukkan koefisien, varisbel don konstanta darl persamaan 10s3y2a

Foada e

Uniuk scel benar salsh yaitu dengan memilib dus jawsban antema beper stan
salsh dalam sebreah permyatamn. Depat dilikat pada Gambar 20 barikut

Gamber 20
Untuk isi jawsben bazian yang rumpang yaitn ¢mpan mengisi jewaban yang
dimgzsp banar pads kotak jawsban yang tersadia. Dapar dilihar pads Gambar 21
parai Dt

Question 4

Drdalam kandang terdapat sapt dan ayam
sebanyak 24 elor. T jumiah kaki bewan
tersebut 54 ekos, maka jumiah sapi dan

ayam easing-masing sdalan
Gambar 21
Uniuk isian singkat vait dengan mengisi jawsban vang dimgzap benar pada
kotak jawaban vang tarsadia. Dapat dilikat pada Gambar 12

GQuestion s

b g
Foarywiriakan ) L4 tatias o urish s
i Ay a5 0L ]2 JT )3 ey BECLES, 160LAaN e T s i

(=
Y n.

Gambar22
Satelah seslesai menjawab semua seal, Klik seview answer pada bagian bawih
‘halaman web anda Dapat dilihat pada Gambar 23 berikur

Qutstion 10 19 orsi

Carkah himpurin penyelesaian dark tsp SPLOV

berikut ink. Himpunan penyeiesalan dari sistem persamain
xe2y=8

Jnedyed

x=1Sdeny=t

.

05 aeldamyels
& aslSdasgel
a

xeidinyeis

Gambar23

Kemugion sien muncul tempilan vang mengingstken anda unmuk kembali
mengacel: ulang jawsban serta untuk mengacek apsbila terdapar soal yang belum
teriai. Dapat dilikat tampilan pada Gambar 24 berilut

Quention 19
Cardah himpunan penyeieaian dar 1ap SHEN.
DL P L L L) ST DAL

Dari gambar distss dspat dilibst belwa jawsben yang sudsh terisi sken
muncul tands centang. Jadi pastikan semua sosl ands memiliki jawsban yang
udsh tarcontang unmk mementiken bahwa soal yang ands kerjskon sudah terisi
semua Selanjutnya Klik submit untul: menyudshi pengeriasn soal st Klik back
untuk mengzganti jawsban ands pada soal yang jawsbannya masih belum benar
Dapat diliat paia Gambar 25 berikut

Question 10
Carkals HEAUNAN paryelesaisn oI g SOV
beriiu i, Mimpunan penyeiesaian dari sistem persamasn
xe2y=s
e 2ymsd

nxeESdeny el
@ bxe2damyeds

cxn23ganyed

dasidanye1s

Cambar 15

Lempksh terskhir, Klik ves untul menpskhisi penzeriam soel stan LIk o
apabila ands masih ram untek menyudshi pengaam sosl. Dapa dilihst pads
tempilan Gamber 26 sshapai barilut

Are you sure you want to submit the assessment?

[~ |

Gambar 2§

— __ _
i 0 0=0 0
A\ VAU B \S
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PANDUAN PEMBUATAN MEDIA FEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE
GCEOCEERA

Pada madia jaran yang panliti
Schoclogy demgan Geogshra online Sshingzs prosss penbslsjaran dilskulen di
dddem Schoclogy dan Geogeba sebazal panvali mate. Dembusten media
pembilgerm  dildukm  dempm  membust skim Schoolegy  tedshib
dahulu Selanjutnya pembustan spplet Geogebrs dilskuken secara offline, spplet-
applet tarssbun berisi maeri pembelsforn dom laihen soel. Semaleh im sppls-
applet yang telsh dibuat divplesd ke leman shun Geogebma ouline pandliti
Selanjumys laman shun terssbur ditanken ke dilam gun Schoclogy panaliti
1. Pembuatan akun Schoology

Unnk pembumm dom Schoolozy, penams dempm membuka sims
www schooley com, kemudian ik sign up. Dapat dilikat Gembar 27 barilat

Utk membuat skun gum di Schoology dibutublan email dissrnkan
menggunaken gmail, Sebalum memasukken o-mail, kMl talsbih debulu sign 1p
Lemudien Kik instructor dam skan muncul tempilan yang dspat dilibat pada
Gambar 28 ssbazai barikut

Signup for Schoology

Gambar 18

2. Pembuatan kelas pembelajaran pada Schoology
Setelsh mendapatkan shub Schoology, lagksh sslanjutnva veite membuat

: create cowse. Dapat dilibat pada Gambar 29 ssbaza

il create @ courss, sslanj muzcul tsb untuk mengisi
infosmesi mangansi keles vang ingin dibuar saperti nema kela:, nema mater yamg
sl gibshas, dam jenis bidang st mats pelgjaran. Setelsh informasi talsh terisi
maks Klik create. Dapat dilibst pads Gamber 30 sehagsi berilut

Sectisamame:t | gatient
e v -
bt .
[ e
—_—
Gamber 30

3. Pembuatan applet Geogebra
Pembumn applat GeoGebra dilduken dmgan mengzundken softwas
GeoGebsa demzan myjeam agar pangEun: dapat d=mgm mudsh memilsh mate
yang shen disgjiken kepada siswa. Pembusten spplst memparhativen wama, font,
gembar, dan jugs lsbar halemen yang dibust. Setslsh spplet dibust langksh
salanjummya vait spplet di upload ke GeoGebra onlina.
4. Upload file applet ke Geogebra online
Sebalum upload fils di GeoGebea onling, dibutubkean siam GeoGebe online.
Sehingea dildkukan pembustan skun GeoGebra online, tntuk dapst membuat
dan GeoGebra cnline ymg pemama dildoken vam mengunjungi sims
W, g20eshes ore, satelsh itu klik menu sign in. Depat dilihst pada Gember 31
ssbazsi barikut.

Gambar 31

Untuk membuat s GeoGebea ozline diburehken &mail. Delem kel ini o

mail yang didafiarkan yaitn =-mail yang sudsh didafisrken pads Schoology. Klik

‘mem: sigm in kemudian skan muncul tempilan pads Gamber 32. Selanjutnya Hik

pats crea account, kemudian langkepi informesi yeng diburiblan GeoGsbra
Dapat dilikat pads Gamber 33 sebapsi berilut

GeaGetra [

"
o
8 —
a
=

I

i b [ [ra—

Cantbar 33
Untuk membuat dhun GeoGebra online dibutuhken emeil. Delem kel in e
mail yang didafterkn yaime amsil yang sudsh didafter:en pada Schoology. Klik
menu signin kemudian sken suncul tampilan pada Gember 34. Salanjutnya Klik
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pada crests sccount, kemudian lengkapi informasi yang dibutchkan GeoGebra.
Dapat cilibat pads Gamber 35 sebagsi barikut.

Sgnin

i v st

G Goope | £

W Gectetes oot

Setelsh mengisi semus informasi yang tertera pads GeoGebra online,
kemudian Kik crasts sccount. Setalsh skun GeoGebra talsh selassi dibust,
sslanjutnya mengupload file spplet GeoGebra online. Klik menu vpload file pads
Gamber 36 ssbagai berikut.

= GooGetro (8 i g

™ juhammad Taufi Hidayat

Gembar 36
Setelsh Klik menu uplosd, langhsh sslanjutnys vaite (1) Kik chooss fil2 (2)
pilik flle yang akan diungzah pads GeoGebra online (3) Kik ungzsh Depat
cilihat pads Gambar 36
GoaGetra b e R

———— CT—

5. Menautkan applet Geogebra pada Schoology

_Applet yang talsh i upload ka dslem GeoGebra online selanjutnya ditautkan
ke dalam Schoology dengan lamgkah-lamgkeh yaitw (1) mengoopy Jink pada
GaoGsbra online (2) Pasts link yang sudsh dicopy pada menu tautkan Jink &
Schoology. Dapat dilihat pada Gambar 37

.®~
-t el e e

Sistem Persamaan Linier Dua Va|

‘Gamber 37
Kemudian langksh selanjutnya klik insert, kemudian link GeoGsbra online
sudsh tertaut dalam Schoology. Pengguna pads media pembelgjaran online
terlebih dahulu hares mendafier untuk alun. Adspun i
yaitu pertama buka skses web www.schoologv.com, selanjutnya srshlan cursor
‘pads sign up kemudian Klik pada “stodent” yang dapat dilikat pada zembar 38

Advance What's
Possible

‘Gambar 38

Satelsh itu sken muncul formulir pendafisran. Pengzuna skan disrshen

umtuk mengisi informasi meliputi nams, nams pmgguns, password dam kode

kelas. Kode kelss disini merupaken kods kelas yang dikembangkan penaliti.
Dapat dilibat pada gamber 39 berikut

Access Code B Sign up for Schoology

‘Gamber 30
Setelah informasi terisi, sslanjutnya Klik pada “Register” dan pandafisran
cun sata sekaligus bergsbung dengan kelas pembalsjeran sudsh selessi
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SIMULASI PENGGCUNAAN MEDIA SCHOOLOGY

BERBANTUAN SOFTWARE GEOCEBRA PADA MATERI SPLIV

Simulasi pmgsimam media schoslogy bebatum sofrars GeoGebra memiliki

bebarapa langkah amtara lain.

1. Pastiken anda telsh memiliki slam schoology tedlebib dabulu, Apabila belum
memiliki maka barms mendsfiar terdebih dabuln dmpam flustrasi gambar
dibawak izl

bd Instructor
) Student

F= Parent

Gambar 40 Gambar 41
1. Jiks snda sudsh memiliki skam, mska langsune saja ketik e-mail anda
Lemudian Klik Jog in sapenti gambar dibewsh ini

S s sanrar
En 30 Uwn

Gambar4) 0
= .
- == @l =

3. Samelsh malelukan langksh 1, sl muncul tampilan sapeni gamber dibaws
ini

Sign up for Schoclogy

Gambar 43
4, Kemudian isi kode yang dibariln oleh admin (zum) whuk mengilti ke
anline

o r Sl o e gy
=3 |’ e

Gambar 44 Gambar45
5. Muncul tempilan informasi dats disi yang harus diisi, kemudian Kk mazister

Py b gy Lrs—

6. Selanjutnys skan muncul tampilan dashboard ssperti gambar dibawsk ini

7. Kemudian Kk course dan Klik kelas SPLDV dengan {hustrasi seperti gambar
dibawsh ini

o j ilih salsh yamg disadiskan olsh admi
Setslsh mda meldui bebmmps lmgksh dims, selmjutiya anda
untuk mengaksas yamg telah dissdisdkem oleh admin

(Eum).

2 Manu Sistem Persamasn Linier Dua Varishsl

Gembar51 Gambar 52

Esterngan: {51) Memilih Mann Sistsm Parsamam Linier Dua Varisbel
(52) Tampilen sena isi memu sistem persemasm linier dua varishel

b. Menu Tas Hasil Bslgjer (Sistem Parsemamn Linier Dus Varishal)

1. Klik manu tes hasil belsjer. Nustresi gambar separti dibwsh ini.

Gambar 53
2. Kemudisn skan muncul tempilan ssperti nomer gambar nomer 2,
e attempt. Tustrasi gambar saperti dibawah ini.
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3. Muncul tampilan sodl-sosl yang disgjiken admin Contch soal pads media
vaitu dapat dilibat pada ilustrasi gamber ssperti dibawah ini.

Gambar 53
4. 30l tarisd. Dada soal ing alhis terdzpar diaglog review
annrer yang ainys ands melihat kembali sosl yang telsh dijawsb. Tustoasi
‘samber saperti dibawsh ini.

Gambar 54

5. Tampilm review aeer sapsrti gambar nomer 5. Tawsban yang terisi skan
ditandsi dengan tanda centsng dan yang belum terisi skan terisi tanda silane.
Ilusteasi pambar separti dibawsh ini.

Gambar 55

6. Smalsh swds memastilen tidsl: ada sosl vang tidsk jawsb. Selanjumya mda
dapat melsklean submir namun spabils snds mersss masih ada jawsban yang
belum beper, mska anda dapst memilih back [ustmsi gambar sspri
dibaweh ni.

Gambar 56

7. Disast anda melskuken submir mska skan muncul kotsk dislog ssparti pada
gamber nomer 7. Kotak dislog temsbut menanyslan keyakinen amds ummk
meldukan tshapn salmjutnys Apabila anda yakin dengm jawaban yang
telsh dijawsb maka kik yes begitu pun juga ssbaliknva Tustrasi gamber

szpani dibawsh ini. -
san=oan®
wEll=

Gambars7

8. Kemudian satelsh anda klik yes meka skan souncul tampilan seperti gambar
nomer §. Pada gember terssbut memberikan informeri kepads anda tantang
hasil jawsban yang talsh anda pilib tersebut bermilsi bener atan salsh. Nemum
umtuk soal isiam singkst dan soal mengisi basim yang rempang ands bahum
dspat malibar jewsben yang bamer stan ssish Dikersnsken admin (gem)
masih manpkosalcsinya tadsbih dabulu. Tustresi gember sapari dibewsbh ini.
Tustrasi gambar ssperti dibawah ini.

[T ——

Gamisar 58

& Untuk mengstshii bahws 128 snda sudsh tachorsksd, maks liharlsh notifikasi
saparti pads gambar nomer P, Kemudian apabila ada notifikasi, selanjutnya
Rlik notifikasi tarssbut. Tustrasi gembar ssparti dibaweh ini.

. _
-llﬂ'—'ﬂﬁio
- VRV = VAVED

Gamibar 59
10 Selanjutnya shan mumcul tampilan skor secam kesdurmban vang anda
perolel, Tustrasi gamber sspati dibawala ini.

Gamibar 60

€ Meanu Latihan Soal Sistem Parsamamm Linier Dua Varishal
1. Klik memu tes basil belajer. Tustiasi gambar saparti dibawsh ini.

Gamiar 61
2. Kemudisn skan muncul ilustrasi i dibawsh ini.



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

115

4. Setzlah itn skan mumcul gamber. Kemudian Kk latihan, Tustrasi gambar

5. Klik Soal. Trusteasi mamber ssparti dibawsh ini.

Gambar 65

6. Muncul piliban-pilkan sodl veng teleh disadiskan. Iustrasi gembar sapani
dibawah ini.

7. Pilih salsh satu soal. Tustrasi gambar sapert dibawsl ini.

Gambar 67
8. Setalsh memilih seal. Kemudisn Klik caa panyelession. Tusteasi gamber
sapeni dibawah ind.

||@=---D-‘ o= |

Gamibar 63
9. Pilih salsh satu cara. Tustrasi gamber ssperti dibawah ini.

7] e ] o
|
=

Gambar 69

10.Klik salsh sy cars, kemudian skan muncul flustrasi gember ssparti dibawah

7] emt
(=
=]

Gambar 70 Gambar 71

11 Kemudian Klik lotsk wama purih, meka slen muncul flustresi gambar sepani
dibawah ixi.

12.Kemudin Klik tombol next, maka skan muncul ilustrasi gembar sparti
dibawah izi.

14.Klik tombol cek, untuk melihst jawsban yang bener maka skan muncul
ilustrasi gambar seperti dibawah ini.
""" e 7 et R

Gambar 78

15.Pili kembali soal yang telsh dipilik. Iustrasi gambar separt dibawsh izi.

Cartan e e €2 509 LIV
e v

—— feosoimpenler Fag

| TT=TT= o —>  puamas # 52y = &

iatiettrdantueib st iy
Gambar 79 Gamizar 80

16. Kemudian isi kotsk-kotsk kuning sesusi dengan soal yang dipilik. Tustrasi
‘gambar seperti dibawsh ini.
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22 KHk kotak putih pads langksh 6 sampsi langksh 13 sshingga didapatken hasil
nilsi ¥ dan y. Tlusteasi gambar ssperti dbawsh ini.

Gambar 84
pada langksh 2, Lemudian isi Lotk luning dengan

sama _ Thestrasi dibawsh ini.

d. Manu Matoda Eliminasi dan Metods Substitusi pada GeoGebra
1. Klik memn metods sliminasi dan metods substitusi. Tustrasi gambar sepenti

Gambar 31

2. Kemudisn muncol tempiln dibawah ini dam kik . Tiustessi gamber separti

hesbis. Tustrasi gambar sapen dibawah iz,
———

3. Pilih salsh saru metods yang akan dicoba Ilustrasi gambar sapenti dibawsh

Gambar 33
4. Isi kota-kotak wama biru dengan nilai kosfizien yang ingin dicoba. Iustrasi

Garmbsar 97
3. Isi kotak-kotsk kuning dengan nilsi kosfisisen yangz diinginkan. Iustrasi

4. Klik tombol [+] . Tustrasi gamber ssperti dibawsh ini.
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5. Isi kotak kuning, kemudian tsken enter. Ilustrasi zamber seperti dibawsh ini.
e s s s v
_

Gambar 100

6. Isi kotak Iuming, kemudian tak o i samt i dibawsh izi.

"'""""j |_"'""

Gambar 101

7. Isi kotak kuning, kemudian mmnmmmabmm

14.Klik kotsk putih untuk meneruskan pengersen. Iustrasi gambar seperti
dibawsh ini.

B+ y=3
Me+@y=a| —>

N

15.Klik kotsk putih, untuk menerusksn pangerjaan. Dustrasi gambar saparti

dibawah ini.
@+ My=3 8
0)= + )y = ¢ 5 — o

117

Gambar 104

mmmmmwm‘nm‘mmﬁ

m- +My=3
(l). @y -

Gambar 109

17.Klik kotsk putih, untuk meneruskan pangefjasn. Iustrasi gambar separti
dibawah ini.

'mm- sy =3

v

£ Menu Materi SPLDV pada GeoGebra.
1. Klik menu materi spldv. lustrasi gembar separti dibawsh ini.
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2. Kemudisn muncul tempilan dibawsh ini dan klik - . [ustrasi gamber saparti 2) Elik. i puti j ji Dustrasi gambar
3. Klik tombol materi_Tustrasi gambar separti dibawsh ini Gambar 116
e 'L._"_':_-'v-?_u:v-vfw__ 4) Klikketak Ilustrasi gambar
Gambar 113
4. Klik ili jan. Tustessi
dibawah ini.
2 Matods Substitusi
1) Elik sub Thustrasi gambar
saporti dibawah ini.
‘Sissem Persamaun Linier Dou Warissel D Do B
[ o -l i e e
O b. Meatede Eliminasi
Gambar 118 1) Kk kotsk puti b Y ——
sapenti dibawah ini
‘Sisteen Persamaan Linker Dua Varisbel e
] e mmmsm 4" ] }
Gambar 119

camam=an® camam=mn®

==

Gambar 124

1) Ki i il Tlustrasi gambar

‘seperti dibawah ini
. — e
‘ ‘Sintem Persamaan Linier Daa Variael "4”1 \-—‘--—----—-»-’
R R e 5 el
Gambar 122
2) Ki ji jaan. Mustrasi gambar
i dibawah ini
e e e e e S
Ve
[ i—"
——n

Gambar 123
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Lampiran 17. Surat Ijin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: (0331)- 330224, 334267, 337422, 333147 * Faximile: 0331-339029
Laman: J i

Nomor 4 () § 2 unasifiTi2019
Lampiran : - IBDEC 21

Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah
SMPNegeri 2 Jember

Diberitahukandenganhormat, bahwamahasiswa FKIP UniversitasJember di bawah ini:

Nama : Muhammad Taufik Hidayat
NIM : 150210101053

Jurusan : PendidikanMIPA

Program Studi : Pendidikan Matematika
Rencana - Desember 2019 - selesai

Berkenaandenganpenyelcsaianstudinya, mahasiswaterscbutbennaksudmelnksanakanpenelitiandi
belajaran Berbasis Web Schoology

SMPNegeri 2 Jemberdcnganjudul“Pengcmbangan Media Pem
ada Matei SPLDV”. Sehubungan dengan hal tersebut, mohon

Berbantuan Software Geogebra P
erikanbantuan informasi yang diperlukan.

Saudara berkenan memberikan izindan sekaligus memb

Demikian permohonanini kami sampaikanatas perhatiandan  kerjasama  yang baik kami

sampaikanterima kasih.
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