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RINGKASAN 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology Berbantuan 

Software Geogebra pada Materi Fungsi Kuadrat; Irsalina Dwi Puspitasari; 

2020; 58 halaman; Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan 

MIPA Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember. 

Perkembangan teknologi memiliki pengaruh pada bidang pendidikan, salah 

satunya adalah memberi kemudahan dalam belajar. Komputer sebagai hasil 

perkembangan teknologi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 

mampu memberikan kemudahan kepada pendidik dalam menyampaikan materi 

dan kemudahan kepada peserta didik dalam memahami materi. Adanya jaringan 

komputer berupa internet dan web dapat menciptakan suatu pembelajaran berbasis 

web yang dikenal sebagai e-learning. Schoology merupakan salah satu situs yang 

dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran berbasis web karena memiliki 

banyak kelebihan dan dilengkapi dengan fitur-fitur yang menarik, salah satu 

kelebihannya yaitu pendidik dapat mengontrol segala aktivitas peserta didik 

selama menggunakan Schoology. Selain itu, komputer dapat dimanfaatkan untuk 

membuat suatu media pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai software, 

salah satunya adalah GeoGebra. GeoGebra merupakan software yang dapat 

memvisualisasikan bentuk grafik, sehingga peserta didik dapat mengembangkan 

ide mereka dengan melakukan manipulasi matematika. Pembelajaran berbasis 

web berbantuan software GeoGebra mampu dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami materi fungsi 

kuadrat. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis web berbantuan 

software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat menggunakan model 

pengembangan Thiagarajan atau 4-D yang terdiri atas empat tahap, yaitu tahap 

pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 

(develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Penelitian pengembangan 

bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang akan diuji kevalidan, 

kepraktisannya dan keefektifitasan. Uji kevalidan media dilakukan oleh validator 
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yaitu dua dosen Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru 

SMK Negeri 2 Jember. Uji coba media dilakukan oleh 33 peserta didik kelas X 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) 1 SMK Negeri 2 Jember untuk mengukur 

tingkat kepraktisan dan keefektifitasan. 

Hasil pengembangan media pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman serta 

nilai hasil belajar peserta didik terkait materi yang disajikan. Hal tersebut 

didapatkan dari hasil analisis kevalidan dengan koefisien korelasi   sebesar 

0,96, sehingga media dinyatakan valid dengan kategori sangat tinggi. 

2. Media pembelajaran dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan presentase angket respon pengguna media sebesar 89% 

karena dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna dan dapat memberi 

kemudahan kepada peserta didik untuk memahami materi yang disajikan, 

sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan kembali dalam proses 

pembelajaran. 

3. Peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) dengan presentase ketuntasan hasil belajar mencapai 81,81% 

menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dikategorikan efektif. 

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena telah 

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

1.1 Latar Belakang 

Teknologi berkembang semakin pesat dan memberikan dampak begitu 

besar bagi kehidupan manusia. Kemudahan dalam berkomunikasi dan 

menyampaikan informasi merupakan salah satu manfaat penggunaan teknologi 

yang dapat dirasakan. Perkembangan teknologi memiliki pengaruh pada segala 

bidang kehidupan, salah satunya adalah bidang pendidikan (Sriyanto & 

Kaniadewi, 2019). Saat ini pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran 

merupakan suatu kebutuhan sekaligus tuntutan (Muhson, 2010). Oleh karena itu, 

pendidik dituntut untuk memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Selain dapat memberi kemudahan dalam belajar, teknologi dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran dapat terus dikembangkan 

dengan adanya teknologi, hal tersebut sejalan dengan pendapat Sundayana (2013) 

bahwa berkembangnya media pembelajaran sejalan dengan perkembangan 

teknologi. 

Media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan 

pesan pembelajaran (Sundayana, 2013). Adapun peran media pembelajaran 

lainnya yaitu dapat mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi yang 

bersifat abstrak. Materi yang bersifat abstrak tersebut dapat digambarkan secara 

konkret dengan menggunakan media pembelajaran untuk mempermudah 

pemahaman peserta didik terhadap suatu materi. Manfaat media pembelajaran 

menurut Rusman ( 2013) yaitu, (a) menumbuhkan motivasi belajar peserta didik 

dengan pembelajaran yang menarik, (b) memberi kemudahan kepada peserta didik 

untuk memahami materi pembelajaran, (c) menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan karena metode pembelajaran lebih bervariasi dan (d) memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar. Proses 

pembelajaran dengan menggunakan media yang tepat akan memberikan hasil 

yang optimal terhadap pemahaman peserta didik pada suatu materi (Sundayana, 

2013). 
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Komputer merupakan alat yang dapat dijadikan sebagai media dalam 

proses pembelajaran sekaligus alat untuk membuat suatu media pembelajaran. 

Perkembangan teknologi komputer memberikan kesempatan bagi setiap orang 

untuk memperoleh informasi dan ilmu pengetahuan (Rusman, 2013). Menurut 

Rusman (2013) penggunaan komputer dalam pembelajaran dapat menumbuhkan 

kemandirian dalam belajar, sehingga peserta didik akan mengalami proses yang 

jauh lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Adanya 

jaringan komputer berupa internet dan web dapat menciptakan adanya suatu 

bentuk interaksi pembelajaran. Pembelajaran berbasis web dikenal sebagai e-

learning memiliki keunggulan dari model pembelajaran konvensional, 

diantaranya adalah (a) peserta didik dapat belajar sesuai dengan waktu yang 

dimiliki (fleksibel dari segi waktu), (b) peserta didik dapat memilih fasilitas, 

tempat dan lingkungan belajar yang dianggap kondusif untuk belajar (fleksibel 

dari segi fasilitas) dan (c) meningkatkan kemampuan serta pengetahuan peserta 

didik karena dengan adanya e-learning dapat membiasakan peserta didik untuk 

mencari informasi dengan memanfaatkan perkembangan informasi dan 

komunikasi (Munadi, 2012). Oleh karena itu, pembelajaran berbasis web perlu 

diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Schoology merupakan situs gabungan antara jejaring sosial dengan LMS 

(Learning Management System) (Sicat, 2015). LMS merupakan sistem (berupa 

software) dalam e-learning yang dapat mengatur dan memonitor interaksi antara 

pendidik dan peserta didik (Munadi, 2012). Pendidik dapat menjadikan Schoology 

sebagai media untuk menyampaikan materi pembelajaran, berdiskusi dan 

memberikan tugas atau tes kepada peserta didik. Sebagai media pertukaran 

informasi, peserta didik juga dapat mengakses nilai serta umpan balik pendidik 

terhadap tugas yang diserahkan secara elektronik (Manning et al., 2011). 

Schoology dapat digunakan menggunakan komputer dan juga smartphone, 

sehingga mempermudah peserta didik dalam belajar karena peserta didik dapat 

belajar dan mengerjakan tugas dimanapun mereka berada dengan menggunakan 

internet. Schoology memiliki banyak kelebihan dan dilengkapi dengan fitur-fitur 

yang menarik, salah satu kelebihan Schoology adalah pendidik dapat mengontrol 
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segala aktivitas peserta didik selama menggunakan Schoology. Oleh karena itu, 

proses pembelajaran berbasis web dapat didukung dengan kelebihan-kelebihan 

yang terdapat dalam Schoology. 

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan media dalam proses 

pembelajaran adalah matematika. Matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran wajib yang dipelajari pada setiap jenjang pendidikan. Dibutuhkan proses 

berfikir yang baik untuk memahami konsep serta menyelesaikan masalah 

matematika karena materi matematika yang dipelajari di sekolah memiliki tingkat 

keabstrakan yang telah disesuaikan dengan perkembangan kognitif peserta didik 

(Umairoh, 2018). Keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran matematika 

dapat dilihat dari kemampuan menyelesaikan masalah matematika, baik konsep, 

prinsip maupun keterampilan dalam berhitung. Namun pada kenyataannya, 

peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika. 

Salah satu materi yang dipelajari pada mata pelajaran matematika adalah materi 

fungsi kuadrat. Pada kurikulum 2013, materi ini dipelajari pada jenjang SMA 

sederajat. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Umairoh (2018), 

peserta didik masih banyak mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah 

matematika pada materi fungsi kuadrat. Kesulitan-kesulitan yang dialami oleh 

peserta didik menurut Umairoh (2018) diantaranya adalah kesulitan dalam 

memahami soal, kesulitan memahami atau menerapkan konsep, dan kesulitan 

dalam berhitung. Adapun kesulitan lain yang dialami peserta didik menurut Lasmi 

(2017) adalah ketidaktahuan peserta didik bahwa terdapat pengaruh nilai a , b , c  

dan diskriminan  D  terhadap grafik fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
. Peserta 

didik perlu memahami materi ini dengan baik karena materi ini merupakan materi 

prasyarat dalam mempelajari materi matematika lainnya. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk membantu peserta 

didik memahami materi yang dipelajari. 

Media pembelajaran yang digunakan dalam mata pelajaran matematika 

dapat didukung dengan memanfaatkan komputer. Selain memanfaatkan komputer 

sebagai media pembelajaran berbasis web, menurut Made Wena dalam 

(Widyaningrum & Murwanintyas, 2013) pelajaran dengan menggunakan 
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komputer dapat lebih mudah meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

konsep-konsep yang bersifat abstrak. Peranan komputer pada mata pelajaran 

matematika cukup penting terutama pada materi-materi yang memerlukan gambar 

seperti grafik fungsi kuadrat. Saat ini berbagai software dapat dijadikan sebagai 

media dalam pembelajaran, salah satunya adalah GeoGebra. GeoGebra 

merupakan software yang dapat memvisualisasikan bentuk grafik, sehingga 

peserta didik dapat mengembangkan ide mereka dengan melakukan manipulasi 

matematika. Selain itu peserta didik juga dapat menggunakan slider untuk 

mengganti koefisien dan konstanta pada suatu fungsi kuadrat, sehingga dapat 

melihat perubahan yang terjadi pada grafik. Keterlibatan peserta didik secara 

langsung dalam proses belajar akan mendorong munculnya sikap positif terhadap 

isi atau materi pelajaran (Pribadi, 2017).  

Media pembelajaran memiliki pengaruh pada proses pembelajaran. Hal 

tersebut ditunjukkan dari beberapa penelitian yang telah dilakukan, diantaranya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Widyaningrum & Murwanintyas (2013). 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil belajar  dengan 

menggunakan media dalam proses pembelajaran lebih baik dari hasil belajar 

peserta didik yang tidak menggunakan media dalam proses pembelajaran. Adanya 

media pembelajaran dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengembangkan pengetahuan mereka, sehingga peserta didik dapat menemukan 

pemahaman terhadap suatu materi secara mandiri. Selain itu, pemanfaatan 

teknologi sebagai media pembelajaran juga memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar peserta didik. Hal tersebut ditunjukkan dari penelitian pengembangan 

media pembelajaran yang dilakukan oleh Nisyak (2019) dan Fajri (2019) dengan 

memanfaatkan web dan software dalam penelitiannya. Media yang dikembangkan 

untuk menjelaskan materi fungsi kuadrat tersebut dikatakan efektif karena lebih 

dari 80% peserta didik yang menjadi subjek penelitian memenuhi kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) setelah menggunakan media. Namun, dari 

pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan tersebut terdapat 

beberapa kekurangan, salah satunya adalah peserta didik tidak memiliki banyak 
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kesempatan untuk mengembangkan ide-ide mereka. Peserta didik tidak memiliki 

kesempatan untuk mengetahui pengaruh nilai a , b , c  dan diskriminan  D  

terhadap grafik fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
 serta hubungan titik puncak 

terhadap sumbu simetri dan nilai maksimum atau minimum suatu fungsi kudrat 

secara mandiri. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran tersebut 

perlu dikembangkan kembali untuk membantu peserta didik memahami materi 

fungsi kuadrat dengan baik. 

Berdasarkan pemaparan diatas, perlu dilakukan suatu penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology Berbantuan 

Software Geogebra pada Materi Fungsi Kuadrat” yang diharapkan dapat 

tersampaikan dengan jelas melalui visualisasi yang digunakan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology 

berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat?  

b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology 

berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

a. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis web 

Schoology berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat. 

b. Mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology 

berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat. 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut. 
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a. Bagi peserta didik, sebagai media untuk meningkatkan pemahaman terhadap 

materi fungsi kuadrat. 

b. Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan 

praktis dalam kegiatan belajar mengajar serta dapat dijadikan sebagai referensi 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik. 

c. Bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis web berbantuan GeoGebra pada 

materi lainnya. 

d. Bagi pembaca, sebagai media untuk menambah pengetahuan dan menambah 

wawasan terkait media pembelajaran online yang dapat membantu peserta 

didik untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 

 

1.5 Spesifikasi Produk 

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan software GeoGebra yang 

digunakan untuk menyajikan materi fungsi kuadrat. Materi disajikan dengan 

bantuan Software GeogGebra yang ditautkan ke dalam Schoology dapat 

memvisualisasikan grafik fungsi kuadrat untuk membantu peserta didik 

memahami materi fungsi kuadrat. Pada media pembelajaran yang dikembangkan 

terdapat tujuh pokok bahasan yang terdiri atas: 

a. fungsi kuadrat; 

b. diskriminan; 

c. pengaruh diskriminan terhadap grafik fungsi kuadrat; 

d. titik puncak, sumbu simetri, nilai maksimum atau minimum; 

e. pengaruh konstanta dan koefisien pada fungsi kuadrat terhadap grafik; 

f. titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X  dan sumbu Y ; dan 

g. menentukan fungsi kuadrat dari dua titik yang diketahui. 

Pada Schoology disajikan tes hasil belajar yang terdiri atas tujuh soal dengan 

durasi 50 menit. Soal dalam bentuk isian singkat dan pilihan ganda. 
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Teori Pengembangan 

Pengembangan menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 

Tahun 2002 merupakan kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan 

memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti 

kebenarannya untuk meningkatkan fungsi manfaat dan aplikasi ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang telah ada atau menghasilkan teknologi baru. Setyosari (2013) 

mengatakan bahwa penelitian pengembangan merupakan penelitian yang 

diarahkan untuk menghasilkan suatu produk, desain dan proses. Penelitian 

pengembangan dalam bidang pendidikan khususnya pada pembelajaran 

memfokuskan kajian pada bidang desain atau rancangan, baik berupa model 

desain dan desain bahan ajar, ataupun produk berupa media, dan juga proses 

(Setyosari, 2013). 

Proses pengembangan ini terdiri atas kajian produk penelitian yang akan 

dikembangkan dari temuan sebelumnya, mengembangkan produk, melakukan uji 

coba lapangan, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan (Setyosari, 

2013). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan perangkat oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan 

Melvyn I. Semmel (1974) yang dikenal dengan sebutan model 4-D. Model ini 

terdiri atas empat tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan 

(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). 

Trianto (2017) memaparkan empat tahap tersebut sebagai berikut. 

a. Tahap Pendefinisian (Define) 

Penetapan dan pendefinisian syarat-syarat pembelajaran merupakan tujuan dari 

tahap ini yang diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 

perangkatnya akan dikembangkan. Pada tahapan ini terdapat beberapa langkah 

yaitu, (1) analisis ujung depan, (2) analisis peserta didik, (3) analisis tugas, (4) 

analisis konsep, dan (5) perumusan tujuan pembelajaran. 
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b. Tahap Perancangan (Design) 

Tujuan dari tahap perancangan yaitu untuk menyiapkan prototipe perangkat 

pembelajaran. Langkah-langkah pada tahapan ini yaitu, (1) penyusunan tes 

acuan patokan, merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap 

pendefinisian (define) dan tahap perancangan (design). Tes disusun 

berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajaran khusus dan dijadikan 

sebagai alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri peserta 

didik setelah kegiatan belajar mengajar, (2) pemilihan media yang sesuai 

tujuan yang akan digunakan dalam menyampaikan materi pelajaran, (3) 

pemilihan format. Langkah ini dapat dilakukan dengan mengkaji format-format 

perangkat yang sudah ada dan yang sudah dikembangkan di negara-negara 

yang lebih maju. 

c. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang telah 

direvisi berdasarkan masukkan dari validator. Tahap ini meliputi: (1) validasi 

perangkat oleh validator yang diikuti dengan revisi, (2) simulasi, kegiatan 

mengopersionalkan rencana pelajaran, dan (3) uji coba terbatas dengan peserta 

didik yang sesungguhnya. Hasil tahap (2) dan (3) digunakan sebagai dasar 

revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan jumlah peserta 

didik yang sesuai dengan kelas sesungguhnya. 

d. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan 

pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, oleh pendidik 

yang lain. Tujuan lain adalah menguji efektivitas penggunaan perangkat dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

 

2.2 Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran (instruction) menurut Warsita (2008) adalah suatu usaha 

untuk membuat peserta didik belajar atau suatu kegiatan untuk membelajarkan 

peserta didik. Pembelajaran dapat dikatakan sebagai upaya menciptakan kondisi 

agar terjadi kegiatan belajar. Pembelajaran menurut Undang-Undang Republik 
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Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 20 adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses interaksi antara pendidik dan peserta 

didik, dan lingkungan yang ada di sekitanya, yang dalam proses tersebut terdapat 

upaya untuk meningkatkan kualitas diri peserta didik menjadi lebih baik dari 

sebelumnya (Priansa, 2018). 

Menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006, mata pelajaran matematika 

perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk 

membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, 

kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Matematika adalah ilmu tentang 

bilangan, bangun, hubungan-hubungan konsep, dan logika dengan menggunakan 

bahasa lambang atau simbol dalam menyelesaikan masalah-masalah dalam 

kehidupan sehari-hari (Suhendri, 2011). Matematika menurut Siregar dan Marsigit 

(2015) adalah pola pikir, pola mengorganisasikan pembuktian yang logis. 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

matematika merupakan proses belajar mengajar yang dilakukan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik dalam menghubungkan konsep 

matematika untuk menyelesaikan suatu permasalahan matematika. 

 

2.3 Media Pembelajaran Berbasis Web 

2.1.1 Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah artinya adalah perantara atau pengantar. Menurut  

Priansa (2018), media dapat dipahami sebagai segala bentuk atau saluran yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada pihak lainnya. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu bagi pendidik yang dapat mempercepat 

proses penyampaian materi pembelajaran (Priansa, 2018). Adanya media 

pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta 

kemampuan peserta didik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai melalui 

proses belajar yang efektif (Zainiyati, 2017). Hal tersebut serupa dengan 

pernyataan Wardoyo (2013) bahwa media dapat membantu pendidik dalam proses 
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pembelajaran dan membantu pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditargetkan karena dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran 

hal yang dirasa sukar akan menjadi mudah, hal yang terasa abstrak mampu 

menjadi lebih konkret. Sulaiman & Wibawa (2018) menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran untuk mengefektifkan komunikasi dan interaksi 

antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Manfaat media pembelajaran menurut Sanaky (2013) diantaranya adalah 

sebagai berikut: 

a. tumbuhnya motivasi belajar pada peserta didik dengan pengajaran yang lebih 

menarik; 

b. mempermudah pemahaman peserta didik dengan bahan pengajaran yang lebih 

jelas; 

c. metode pembelajaran bervariasi sehingga proses pembelajaran tidak 

membosankan; 

d. peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar seperti mendengarkan, 

mengamati, melakukan, mendemostrasikan, dan lain-lain. 

Dilihat dari alat indra penerima, media pembelajaran menurut Wardoyo 

(2013) dibedakan menjadi tiga jenis, diantaranya a) media visual, b) media audio, 

dan c) media audiovisual. Media visual, media yang menyampaikan pesan melalui 

rangsangan pengelihatan. Media audio, media yang isi pesannya hanya diterima 

melalui indra pendengaran saja, sehingga dapat diketahui bahwa media ini 

berfungsi untuk merekam dan memancarkan segala bentuk suara yang ingin 

disampaikan kepada pendengarnya. Sedangkan media audiovisual merupakan 

seperangkat alat yang dapat memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara. 

Berdasarkan pemaparan diatas, media pembelajaran merupakan alat bantu 

pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran, sehingga dapat mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi yang pendidik sampaikan.  

2.1.2 Pembelajaran Berbasis Web 

Pembelajaran berbasis web menurut Rusman (2013) merupakan suatu 

kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media situs (website) yang dapat di 

akses melalui jaringan internet. Pembelajaran berbasis web merupakan penerapan 
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dari pembelajaran elektronik (e-learning). Web dapat menciptakan sebuah 

lingkungan belajar maya yang dilengkapi dengan beberapa fasilitas yang dapat 

mendukung proses pembelajaran. Lingkungan maya yang disediakan oleh web 

berfungsi seperti lingkungan belajar konvensional yang dapat menyampaikan 

informasi kepada pebelajar (Rusman, 2013). Pembelajaran berbasis web memiliki 

kelebihan dalam proses pembelajaran. Adapun kelebihan pembelajaran berbasis 

web menurut Rusman (2013) adalah sebagai berikut. 

a. Setiap orang dapat belajar kapanpun dan dimanapun mereka berada. 

b. Pebelajar dapat belajar sesuai dengan karakter dan langkahnya sendiri karena 

pembelajaran berbasis web membuat pembelajaran menjadi bersifat individual. 

c. Pebelajar dapat mengakses informasi dari berbagai sumber, baik di dalam 

maupun luar lingkungan belajar. 

d. Sangat potensial sebagai sumber belajar bagi pebelajar yang tidak memiliki 

cukup waktu untuk belajar. 

e. Mendorong pebelajar untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar. 

f. Menyediakan sumber belajar tambahan yang dapat digunakan untuk 

memperkaya materi pembelajaran. 

g. Menyediakan mesin pencari yang dapat digunakan untuk mencari informasi 

yang mereka butuhkan. 

h. Isi dari materi pelajaran dapat diperbaharui dengan mudah. 

 

2.4 Schoology 

Schoology merupakan salah satu learning management system (LSM) yang 

dapat digunakan sebagai tempat terjadinya interaksi antara pendidik dan peserta 

didik melalui jejaring sosial online (Jalinus & Ambiyar, 2016). Schoology terdiri 

atas dua konteks utama yaitu  komunikasi interaktif dan pertukaran informasi 

akademik. Pendidik dapat membuat pertanyaan diskusi, kelompok kolaboratif, 

atau papan untuk tugas yang memungkinkan adanya interaksi antara peserta didik 

dan pendidik. Selain itu, pendidik juga dapat berpartisipasi dan memantau diskusi 

yang dipimpin oleh peserta didik. Schoology sebagai tempat pertukaran informasi 

dapat membantu peserta didik untuk mengakses nilai mereka, kehadiran catatan, 
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dan umpan balik pendidik terhadap tugas yang diserahkan secara elektronik 

(Manning et al., 2011). 

 

Gambar 2.1 Tampilan Akun Schoology 

Schoology juga didukung oleh berbagai bentuk media seperti video, audio 

dan gambar yang dapat menarik minat peserta didik. Schoology mengarahkan 

peserta didik untuk mengaplikasikan penggunaan tekonologi dalam pembelajaran 

(Sulaiman & Wibawa, 2018). Adapun fitur-fitur yang terdapat pada Schoology 

adalah sebagai berikut: (a) courses (kursus), fasilitas membuat kelas mata 

pelajaran; (b) groups (kelompok), fasilitas membuat kelompok; (c) resources 

(sumber belajar), fitur untuk menambahkan materi berupa assignment, test/quiz, 

file/link, discussion page, dan media album (Jalinus & Ambiyar, 2016). Pendidik 

dapat membuat kuis atau soal dengan berbagai jenis bentuk soal yaitu pilihan 

ganda, benar salah, menjodohkan, isian singkat dan lain sebagainya. Schoology 

dilengkapi dengan symbol, equation, dan latex, sehingga segala jenis soal dapat 

ditulis di Schoology (Suprihanto, 2016). Kelebihan dari Schoology menurut 

Amiroh (2013) yaitu tersedia fasilitas Attandance atau absensi, yang digunakan 

untuk mengecek kehadiran peserta didik, serta fasilitas Analytic untuk melihat 

semua aktivitas peserta didik pada setiap course, assignment, discussion, dan 

aktivitas lain yang disiapkan untuk peserta didik. Melalui Schoology, pendidik dan 

peserta didik dapat berinteraksi sosial sekaligus belajar. 
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2.5 GeoGebra 

GeoGebra merupakan software yang dibuat oleh Markus Hohenwater pada 

tahun 2001. GeoGebra merupakan alat serbaguna yang menggabungkan Dynamic 

Geometry Software (DGS) dan Computer Algebra Systems (CAS) (Hohenwarter 

& Hohenwarter, 2008). Software ini menggabungkan geometri, aljabar, dan 

kalkulus dalam satu lingkungan dinamis yang dapat digunakan dalam pengajaran 

dan pembelajaran matematika (Hohenwarter et al., 2009).  

 

Gambar 2.2 Logo GeoGebra 

Menurut M. Hohenwarter & Fuch (2004), pemanfaatan GeoGebra dalam 

pembelajaran matematika adalah sebagai berikut. 

a. GeoGebra untuk media demontrasi dan visualisasi 

Pendidik dapat memanfaatkan GeoGebra dalam pembelajaran tradisional 

sebagai alat untuk mendemonstrasikan dan menvisualisasikan konsep-konsep 

matematika tertentu. 

b. GeoGebra sebagai alat bantu konstruksi 

GeoGebra digunakan untuk memvisualisasikan konstruksi konsep matematika 

tertentu. 

c. GeoGebra sebagai alat bantu penemuan konsep matematika 

GeoGebra digunakan sebagai alat bantu bagi peserta didik untuk menemukan 

suatu konsep matematis. 

d. GeoGebra untuk menyiapkan bahan-bahan pengajaran. 

GeoGebra mendorong para pendidik untuk menyiapkan bahan untuk proses 

pengajaran menggunakannya sebagai alat kerja sama, komunikasi, dan 

representasi. 

Mahmudi (2010) menyatakan bahwa pemanfaatan program GeoGebra 

memberikan beberapa keuntungan, diantaranya yaitu, (a) lukisan-lukisan geometri 
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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 peserta didik dalam memahami konsep geometri, 

(c) dapat dimanfaatkan sebagai balikan atau evaluasi untuk memastikan bahwa 

lukisan yang telah dibuat benar, (d) mempermudah pendidik atau peserta didik 

untuk menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat yang berlaku pada suatu objek 

geometri. 

 

Gambar 2.3 Tampilan GeoGebra 

Adapun menu utama GeoGebra adalah File, Edit, View, Option, Tools, 

Windows, dan Help untuk menggambar objek-objek geometri (Asngari, 2015).  

a. Menu File digunakan untuk membuat, membuka, menyimpan, dan 

mengekspor file, serta keluar program.  

b. Menu Edit digunakan untuk mengedit lukisan.  

c. Menu View digunakan untuk mengatur tampilan.  

d. Menu Option untuk mengatur berbagai fitur tampilan, seperti pengaturan 

ukuran huruf, pengaturan jenis (style) objek-objek geometri, dan sebagainya. 

e. Menu Tools berfungsi untuk mengatur peralatan.  

f. Menu Window berfungsi untuk membuat jendela baru.  
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g. Menu Help menyediakan petunjuk teknis penggunaan program GeoGebra. 

GeoGebra dapat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik (Hohenwarter 

& Hohenwarter, 2008). Software ini dapat diinstal pada komputer pribadi dan 

dapat dimanfaatkan kapan saja dan dimana saja. Sebagai seorang pendidik, 

GeoGebra memberikan kesempatan yang efektif untuk berkreasi membuat 

pembelajaran yang interaktif dan memungkinkan peserta didik mengeksplorasi 

berbagai konsep-konsep matematis.  

 

Gambar 2.4 Tampilan akun GeoGebra 

GeoGebra dapat diakses secara online melalui website dengan 

mengunjungi situs resminya https://www.geogebra.org/ dan dapat diakses melalui 

smartphone android dengan mengunduh di play store. Untuk dapat mengakses 

software GeoGebra secara online, pengguna harus memiliki akun GeoGebra yang 

dapat mengkreasikan ide-ide dalam membuat media pembelajaran. 

 

2.6 Fungsi Kuadrat 

Fungsi kuadrat merupakan materi mata pelajaran matematika wajib di 

SMA/SMK sederajat, didalamnya membahas karakteristik grafik fungsi kuadrat. 

Fungsi kuadrat merupakan fungsi polinom dengan pangkat peubah tertingginya 
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adalah dua. Fungsi ini berkaitan dengan persamaan kuadrat. Bentuk umum fungsi 

kuadrat adalah: 

  0,2  acbxaxyxf .............................(1) 

dengan a , b  merupakan koefisien, dan c  adalah konstanta.  

Fungsi kuadrat   cbxaxyxf  2
 dapat digambarkan ke dalam koordinat 

kartesius, sehingga diperoleh suatu grafik fungsi kuadat. 

Sifat-sifat grafik fungsi kuadrat yaitu: 

a. Grafik Terbuka 

Grafik cbxaxy  2
 dapat terbuka ke atas atau ke bawah. Sifat ini 

ditentukan oleh nilai a . Jika 0a  maka grafik terbuka ke atas, jika 0a  

maka grafik terbuka ke bawah.  

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Titik Potong Sumbu X 

Pada saat grafik fungsi kuadrat memotong sumbu X, maka   0xf , 

sehingga: 

02  cbxax  

     021  xxxx ........................................(2) 

1x  dan 
2x  merupakan akar-akar dari persamaan kuadrat. Sedangkan salah 

satu untuk menentukan akar-akar dari suatu persamaan  menggunakan rumus: 

a

acbb
x

2

42

2,1


 ........................................(3) 

Sehingga koordinat titik potongnya adalah  0,1x  dan  0,2x . 

Gambar 2.5 Grafik Terbuka 
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Akar-akar dari persamaan tersebut adalah absis dari titik potong. Oleh karena 

itu, nilai diskriminan  D  berpengaruh pada keberadaan titik potong sumbu 

X  sebagai berikut:  

1) Jika 0D , grafik memotong sumbu X  

2) Jika 0D , grafik menyinggung sumbu X 

3) Jika 0D , grafik tidak memotong sumbu X 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Titik Potong Sumbu Y 

Grafik cbxaxy  2
 memotong sumbu Y di 0x . Jika nilai 0x

disubstitusikan ke dalam fungsi, diperoleh cy  . Maka titik potong berada di 

 c,0 . 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Sumbu Simetri  

Sumbu simetri membagi grafik kuadrat menjadi dua bagian sehingga tepat 

berada di titik puncak, sehingga letak sumbu simetri pada grafik cbxax 2

berada pada:  

Gambar 2.7 Titik Potong Grafik Fungsi Kuadrat Terhadap Sumbu Y 

Gambar 2.6 Titik Potong Grafik Fungsi Kuadrat Terhadap Sumbu X 
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a

b
x

2
 ....................................................(4) 

e. Titik Puncak  

Grafik kuadrat mempunyai titik puncak atau titik balik. Jika grafik terbuka ke 

bawah, maka titik puncak adalah titik maksimum. Jika grafik terbuka ke atas, 

maka titik puncak adalah titik minimum. Titik puncak parabola suatu fungsi 

kuadrat adalah:  

  





 

a

D

a

b
PyxP pp

4
,

2
, .................................(5) 

dengan: 

px  = x  puncak 

py  = y  puncak 

 

2.7 Penelitian Relevan 

Berikut merupakan penjabaran dari beberapa penelitian yang relevan 

dengan penelitian ini. 

a. Penelitian yang dilakukan Rahmawati et al. (2016) menunjukkan bahwa 

dengan menggunakan media pembelajaran berupa software GeoGebra dapat 

membantu peserta didik menyelesaikan masalah terbuka pada materi grafik 

fungsi kuadrat. Pada penelitian tersebut, peserta didik diminta untuk 

melakukan eksplorasi karakteristik grafik fungsi kuadrat dengan melakukan 

manipulasi menggunakan media pembelajaran. 

b. Penelitian oleh Murni & Harimurti (2016) menunjukkan bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan Schoology yang didalamnya telah diunggah berbagai 

macam konten memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil 

belajar peserta didik setelah menggunakan Schoology memiliki hasil yang lebih 

baik sebelum menggunakan Schoology.  

c. Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Nisyak (2019) menghasilkan 

produk media pembelajaran interaktif online dengan menggunakan Schoology. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peserta didik tertarik dan senang 

dengan menggunakan media pembelajaran online, hal tersebut ditunjukkan dari 
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hasil angket respon pengguna media. Media yang dikembangkan  memiliki 

tingkat kevalidan sangat tinggi dengan koefisien korelasi   sebesar 0,94 

dengan tingkat kepraktisan dan kefektifan sebesar 83,5% dan 81,82%.  

d. Penelitian yang dilakukan oleh Fajri (2019) menunjukkan bahwa 82,61% 

peserta didik yang menjadi subjek penelitian memenuhi kriteria ketuntasan 

minimum setelah menggunakan media pembelajaran berupa software 

GeoGebra. Adanya software GeoGebra dapat membantu peserta didik 

memahami materi dengan adanya visualisasi grafik yang ditampilkan. Tingkat 

kevalidan dari media pembelajaran yang dihasilkan masuk kategori sangat 

valid dan mudah digunakan dengan tingkat kepraktisan mencapai 91,75%. 

Berdasarkan pemaparan di atas, Schoology  dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang didalamnya dapat diisi berbagai macam konten yang dapat 

mendukung proses belajar dan software GeoGebra dapat digunakan untuk 

memvisualisasikan suatu grafik sehingga dapat membantu peserta didik dalam 

memahami suatu materi. Pada penelitian ini akan dihasilkan produk berupa media 

pembelajaran yang dirancang dengan menggunakan software GeoGebra. Adanya 

slider dan tampilan grafik pada software GeoGebra, diharapkan peserta didik 

mampu melakukan manipulasi matematika, sehingga dapat memahami konsep 

dengan menarik suatu kesimpulan tentang pengaruh koefisien dan konstanta pada 

suatu fungsi kuadrat, pengaruh diskriminan, hubungan antara titik puncak 

terhadap sumbu simetri dan nilai maksimum atau minimum, serta menentukan 

fungsi kuadrat dari suatu grafik yang diketahui. Media tersebut ditautkan pada 

Schoology. Disajikannya materi pembelajaran pada Schoology diharapkan dapat 

menjadi media bagi peserta didik untuk belajar karena peserta didik dapat belajar 

dengan lebih fleksibel. 
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 

development). Tujuan dari penelitian pengembangan adalah menghasilkan suatu 

produk yang telah diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Produk yang 

dikembangkan adalah sebuah media pembelajaran berbasis web berbantuan 

software GeoGebra yang dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan 

pemahamannya terhadap materi fungsi kuadrat dengan lebih mudah. 

 

3.2 Tempat dan Subjek Penelitian 

Tempat yang digunakan sebagai tempat penelitian adalah SMK Negeri 2 

Jember. Penelitian di sekolah tersebut didasarkan atas beberapa pertimbangan, 

diantaranya yaitu minimnya penggunaan media pembelajaran pada kegiatan 

pembelajaran, sehingga diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan mampu meningkatakan pemahaman 

peserta didik. Selain itu, penelitian ini didukung dengan adanya fasilitas sekolah 

berupa komputer dan jaringan internet serta kemampuan mayoritas peserta didik 

yang dapat mengoperasikan komputer dan internet, sehingga penelitian ini dapat 

dilaksanakan dengan mudah. Peserta didik kelas X Teknik Komputer Jaringan 

(TKJ) 1 SMK Negeri 2 Jember menjadi subjek dalam penelitian ini.  

 

3.3 Definisi Operasional 

Definisi operasional merupakan gambaran umum terkait judul penelitian. 

Definisi ini dibutuhkan untuk menyamakan persepsi antara peneliti dan orang-

orang yang berkaitan dengan penelitian. Adapun definisi operasional pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

a. Media pembelajaran berbasis web pada penelitian ini adalah pembelajaran 

dengan menggunakan media berupa web sebagai alat untuk menyampaikan 

informasi pembelajaran. Media pembelajaran berbasis web pada penelitian ini 

adalah Schoology. 
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b. GeoGebra merupakan software yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

matematika khususnya geometri dan aljabar. GeoGebra pada penelitian ini 

merupakan media pembelajaran matematika yang dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi fungsi kuadrat 

diantaranya adalah pengaruh nilai a , b , c  dan D  pada suatu grafik fungsi 

kuadrat cbxaxy  2
, hubungan antara titik puncak terhadap sumbu 

simetri dan nilai maksimum atau minimum, serta menentukan fungsi kuadrat 

dari suatu grafik yang diketahui secara mandiri. GeoGebra yang digunakan 

pada penelitian ini adalah versi 5.0.536.0 dan GeoGebra online. 

c. Materi dalam penelitian ini adalah materi fungsi kuadrat untuk peserta didik 

SMA/SMK kelas X. 

 

3.4 Model Pengembangan Media Pembelajaran 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

Thiagarajan yang dikenal dengan model 4-D. Model 4-D terdiri atas empat tahap, 

yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 

pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Metode ini 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis 

web Schoology berbantuan GeoGebra. Dilakukan uji kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan pada produk tersebut. Diagram model pengembangan 4-D dapat 

dilihat pada Gambar 3.1. 

Keterangan: 

I : Tahap pendefinisian 

II : Tahap perancangan 

III : Tahap pengembangan 

IV : Tahap penyebaran 

 : Uraian kegiatan 

 : Siklus yang mungkin dilaksanakan 

 
: Jenis kegiatan 

 
: Awal dan hasil kegiatan 

 
: Pertanyaan 

 

 

 
 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.5 Prosedur Penelitian 

Berdasarkan prosedur penelitian pengembangan dengan model 4-D, maka 

langkah-langkah penelitian ini meliputi tahap pendefinisian (define), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran 

(disseminate). 

Gambar  3.1 Diagram Model 4-D Modifikasi 

Revisi 

Draft Ii 

i = 1,2,3,.. 
Uji Coba 

Praktis dan 

Efektif? 
Revisi 

Media Akhir 

Ya 

Tidak 

Tidak 

Analisis 

Awal akhir 

Analisis Media 

Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Perancangan Awal Perangkat 

Pembelajaran Draft I 

Valid? 

I 

II 

III 

IV 

Ya 
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3.5.1 Tahap Pendefinisian (Define) 

Tujuan dari tahap pendefinisian adalah menetapkan kebutuhan dalam 

proses pembelajaran dengan melakukan analisis tujuan dan memperhatikan 

batasan materi. Adapun kegiatan-kegiatan pada tahapan ini adalah sebagai berikut. 

a. Analisis Awal-Akhir 

Analisis awal-akhir adalah kegiatan yang dilakukan untuk menetapkan 

pemasalahan dasar dengan mengkaji kurikulum yang berlaku sesuai 

kompetensi sebagai bahan ajar yang dikembangkan. Metode wawancara dan 

observasi kegiatan pembelajaran matematika di SMK Negeri 2 Jember 

dilakukan pada tahap ini, sehingga dapat dilakukan analisis proses 

pembelajaran matematika di kelas, media yang digunakan serta fasilitas 

sekolah yang dapat menunjang pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis 

tersebut didapatkan gambaran fakta, harapan dan alternatif penyelesaian 

permasalahan dasar, sehingga dapat mempermudah dalam menentukan atau 

memilih bahan ajar yang dikembangkan. 

b. Analisis Media 

Analisis media dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media 

pembelajaran pada mata pelajaran tersebut diperlukan atau tidak dan 

mengetahui ada tidaknya media yang serupa sebelumnya. Apabila terdapat 

media serupa yang digunakan, maka dilakukan suatu pembaharuan terhadap 

media pembelajaran yang dibuat. Selain itu media pembelajaran disesuaikan 

dengan analisis awal yang dilakukan, baik dari kesesuaian karakter peserta 

didik atau konsep. 

c. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Perumusan dilakukan dengan tujuan untuk merangkum hasil analisis menjadi 

indikator. Adanya tujuan pembelajaran menghasilkan suatu susunan 

rancangan media pembelajaran. 

3.5.2 Tahap Perancangan (Design) 

Tujuan pada tahap ini adalah merancang suatu media pembelajaran yang 

meliputi pemilihan media, pemilihan format, perancangan awal media, dan 
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penyusunan tes pada media pembelajaran. Berikut merupakan langkah-langkah 

pada tahap perancangan. 

a. Pemilihan Media 

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang tepat untuk 

menyajikan materi pembelajaran. 

b. Pemilihan Format  

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran untuk 

merancang isi pembelajaran serta pemilihan tampilan pada media 

pembelajaran. 

c. Rancangan Awal Media 

Rancangan awal media yang digunakan adalah draft I dan instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian, meliputi lembar validasi, lembar 

angket respon pengguna. 

d. Penyusunan Tes Hasil Belajar 

Penyusunan tes dalam penelitian ini menghasilkan suatu susunan tes hasil 

belajar yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran. 

3.5.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan draft Ii media 

pembelajaran. Draft tersebut merupakan media yang telah direvisi berdasarkan 

masukan-masukan dari validator dan data yang diperoleh dari hasil uji coba. 

Adapun kegiatan pada tahap ini meliputi. 

a. Validasi 

Rancangan media pembelajaran yang telah disusun pada tahap perancangan 

(draft I) akan divalidasi oleh validator meliputi materi dan soal matematika. 

Tujuan dilakukannya validasi yaitu untuk menciptakan sebuah media 

pembelajaran yang berkualitas yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait materi yang 

disajikan. Validator terdiri atas dua dosen Program Studi Pendidikan 

Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika SMK Negeri 

2 Jember. Aspek validasi meliputi isi, kebahasaan dan format. Masukan dan 
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saran dari validator digunakan untuk memperbaiki media (draft I) agar 

mendapatkan media pembelajaran yang valid (draft ke-Ii). 

b. Uji Coba 

Media pembelajaran yang dihasilkan (draft ke-Ii) diuji cobakan kepada 

peserta didik yang menjadi subjek penelitian. Uji coba yang dilakukan 

menggunakan media pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan 

GeoGebra yang berisikan materi, soal sekaligus tes yang diberikan kepada 

peserta didik. Dilakukan analisis terhadap hasil yang didapatkan untuk 

mengetahui tingkat keefektifan media tersebut. Wawancara dan lembar 

angket respon pengguna diberikan kepada peserta didik setelah menggunakan 

media untuk mengukur kepraktisan media. Selain itu, kepraktisan media 

pembelajaran didukung dengan hasil wawancara terhadap pendidik. Media 

dikatakan praktis apabila media tersebut dapat digunakan kembali dalam 

proses pembelajaran. Kemudahan dalam mengoperasikan media dapat 

membantu peserta didik untuk memahami materi menjadi pendukung 

kepraktisan media.  

3.5.4 Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap ini dilakukan penyebaran media pembelajaran yang telah diuji 

kevalidan, keefektifan dan kepraktisan yaitu rancangan media pembelajaran 

software GeoGebra. Selain itu, buku panduan media pembelajaran 

menggunakan Schoology berbantuan software GeoGebra juga disebarkan 

untuk memberi kemudahan kepada pembaca untuk menggunakan dan atau 

membuat media yang serupa. Penyebaran dalam penelitian ini dilakukan di 

lingkungan sekolah yang menjadi tempat dilaksanakannya penelitian yaitu 

SMK Negeri 2 Jember. Media pembelajaran ini dapat diakses oleh siapapun 

dengan mengetahui kode akses kelas pembelajaran.  

 

3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam suatu penelitian (Zarkasyi et al., 2015). Adapun 

instrumen penelitian yang dibutuhkan meliputi. 
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a. Instrumen Kevalidan 

Media pembelajaran dikatakan valid apabila dapat digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait 

materi yang disajikan. Kevalidan media pembelajaran ditentukan oleh 

validator. Hasil validasi digunakan sebagai bahan analisis kekurangan 

sehingga diperlukan adanya revisi pada media tersebut. Dibutuhkan 

instrumen dalam menilai media pembelajaran diantaranya yaitu berupa 

lembar validasi dimana didalamnya mencangkup tiga aspek. Menurut 

Yamasari (2010) untuk memenuhi kevalidan perlu tiga aspek yang diperlukan 

untuk penilaian oleh para ahli yaitu aspek isi, aspek kebahasaan dan aspek 

format. 

1) Aspek isi, meliputi (a) kesesuaian materi dalam media dengan standar isi 

(SK dan KD), (b) kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta 

didik, (c) kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran, (d) kejelasan isi soal. 

2) Aspek kebahasaan, meliputi (a) kebakuan bahasa dan (b) kemudahan 

peserta didik memahami bahasa yang digunakan. 

3) Aspek format, meliputi (a) keunggulan dibandingkan media 

pembelajaran yang sudah ada, (b) kesesuaian ukuran teks dan gambar, (c) 

kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran, (d) kreativitas dan 

inovasi dalam media pembelajaran. 

b. Instrumen kepraktisan 

Media pembelajaran ini dikatakan praktis apabila media dapat digunakan 

kembali dalam proses pembelajaran. Lembar wawancara dan angket respon 

pengguna media pembelajaran menjadi instrumen pada kriteria kepraktisan. 

c. Instrumen keefektifan  

Media pembelajaran ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator 

keefektifan yang ditunjukan dari dari rata-rata nilai tes hasil belajar 

memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 80% dari seluruh subjek penelitian 

mendapatkan nilai lebih besar atau sama dengan kriteria ketuntasan minimum 

(KKM). Tes hasil belajar merupakan instrumen pada kriteria keefektifan. Uji 
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keefektifan dilakukan oleh peserta didik dengan mengerjakan tes hasil belajar 

secara online menggunakan Schoology. 

Adapun metode pengumpulan data dari penelitian yang dilakukan adalah 

sebagai berikut. 

a. Observasi  

Observasi merupakan proses pengamatan. Kegiatan ini dilakukan pada saat 

penelitian untuk memperoleh data terkait pelaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan media. 

b. Wawancara 

Proses wawancara dilakukan sebelum dan setelah melaksanakan penelitian. 

Wawancara yang dilakukan sebelum penelitian ditujukan kepada pendidik 

untuk mengetahui masalah yang dihadapi pendidik dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran serta menetapkan kebutuhan dalam proses pembelajaran. 

Wawancara yang dilakukan setelah penelitian bertujuan untuk mendapatkan 

data mengenai respon praktisi penggunaan media pembelajaran, wawancara 

tersebut ditujukan kepada pendidik dan peserta didik. 

c. Tes Hasil Belajar 

Tes merupakan suatu alat untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, 

kemampuan yang dimiliki suatu induvidu atau kelompok. Tes yang dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran.  

d. Angket Respon Pengguna Media 

Angket respon pengguna media diberikan kepada peserta didik untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang digunakan serta sebagai 

bahan revisi media pembelajaran. 

 

3.7 Metode Analisis Data 

Analisis data adalah sebuah kegiatan untuk mengatur, mengurutkan, 

mengelompokkan, memberi kode atau tanda, dan mengategorikannya sehingga 

diperoleh suatu temuan berdasarkan fokus atau masalah yang ingin dijawab. 

Analisis data dilakukan agar peneliti dapat menarik suatu kesimpulan serta 
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menjelaskan lebih mendalam data hasil penelitian yang dapat 

dipertanggungjawabkan, sehingga diperoleh informasi yang jelas mengenai hasil 

penelitian. Berikut metode analisis data yang digunakan untuk menganalisis dari 

himpunan data yang diperoleh, antara lain. 

a. Analisis Kevalidan  

Media pembelajaran ini divalidasi oleh dua dosen Program Studi Pendidikan  

Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika SMK Negeri 

2 Jember. Langkah-langkah untuk menentukan media ini dikatakan valid 

sebagai berikut (Hobri, 2010).  

1) Rekapitulasi data penelitian media pembelajaran dalam tabel yang 

meliputi aspek (
iA ), indikator (

iI ), dan nilai (
jiV ) untuk masing-masing 

validator. 

2) Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari validator untuk setiap 

indikator dengan rumus: 

3

3

1


 j

ji

i

V

I  

Keterangan : 

iI = rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap  

indikator 

jiV = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i 

3) Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:  

m

I

A

m

j

ij

i


 1

 

Keterangan:  

iA  = rata-rata nilai untuk aspek ke-i  

ijI  = rata-rata untuk aspek ke-i indikator ke-j  

m  = banyaknya indikator dalam aspek ke-i  
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4) Menentukan nilai aV  atau nilai rata-rata total dari rata-rata nilai untuk 

semua aspek dengan rumus:  

3

3

1


 i

i

a

A

V  

 

Keterangan:  

aV  = nilai rata-rata total untuk semua aspek  

iA  = rata-rata nilai untuk aspek ke-i  

Nilai aV  kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi (𝛼) yang 

diinterprestasikan ke dalam kategori yang menunjukkan kevalidan dari 

instrumen hasil pengembangan. 

4

aV
  

Tingkat kevalidan dalam kategori koefisien korelasi pada Tabel 3.1 

sebagai berikut:  

Tabel 3.1 Kategori Interprestasi Koefisien Validitas 

Nilai   Tingkat Kevalidan 

00,180,0  
 

Sangat Tinggi 

80,060,0  
 

Tinggi 

60,040,0  
 

Sedang 

40,020,0  
 

Rendah 

20,0
 

Sangat rendah 

Sumber: Yusuf (2015) 

b. Analisis Kepraktisan  

Analisis kepraktisan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan 

menggunakan analisis angket respon pengguna media dan hasil wawancara. 

Apabila persentase nilai rata-rata angket respon pengguna media 

menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka pembelajaran matematika 

menggunakan media pembelajaran dikatakan praktis. 
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Tabel 3.2 Kategori Presentase Angket Respon Pengguna Media 

Nilai P  Kategori Presentase 

%95P  Sangat Baik 

%95%80  P  Baik 

%80%65  P  Cukup Baik 

%65%50  P  Kurang Baik 

%50P  Kurang Sekali 

Sumber : (Fajri, 2019) 

Untuk memperoleh nilai rata-rata lembar angket respon pengguna media, 

dilakukan langkah-langkah berikut. 

1) Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media 

pembelajaran dalam tabel yang meliputi indikator (
iI ) dan nilai jawaban 

angket (
jiK ) untuk masing-masing responden. 

2) Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap 

indikator dengan rumus sebagai berikut: 

33

33

1


 i

ji

i

K

I  

Keterangan : 

iI  = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk 

setiap indikator 

jiK  = data nilai pengguna ke-j terhadap indikator ke-i 

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

10

10

1


 i

iI

R  

Keterangan: 

R = rata-rata total nilai 

iI = rata-rata nilai indikator ke-i 

4) Mengubah nilai rata-rata total ke dalam presentase nilai rata-rata lembar 

observasi yang kemudian dicocokan dengan Tabel 3.2 
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%100
4


R
P  

Keterangan:  𝑃 = presentase nilai rata-rata angket respon pengguna  𝑅 = rata-rata total nilai  

Wawancara dalam penelitian ini digunakan sebagai penguat atau pendukung 

angket respon pengguna media terhadap media pembelajaran yang digunakan. 

Media pembelajaran akan dianggap praktis jika media dapat digunakan 

kembali dalam proses pembelajaran karena kemudahan dalam 

mengoperasikan media dapat membantu pengguna memahami materi yang 

disajikan. 

c. Analisis Keefektivitasan  

Analisis keefektivitasan dalam penelitian digunakan untuk menganalisis tes 

hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dikatakan efektif apabila 80% dari seluruh subjek penelitian memenuhi 

kriteria ketuntasan minimal (KKM).  

Penelitian pengembangan ini dikatakan berhasil apabila media 

pembelajaran ini memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

Media dikatakan valid apabila memenuhi tiga aspek, yaitu aspek isi, aspek 

kebahasaan dan aspek format, sehingga media dapat digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait materi 

yang disajikan. Kepraktisan terpenuhi apabila media dapat digunakan kembali 

dalam proses pembelajaran karena dapat dengan mudah dioperasikan sehingga 

mempermudah pengguna media memahami materi yang disajikan. Keefektifan 

terpenuhi apabila 80% dari seluruh subjek penelitian memenuhi kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) pada tes yang dilakukan.  
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BAB 5. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

web Schoology berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

a. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology 

berbantuan software GeoGebra menggunakan model 4-D terdiri atas 4 tahap, 

yaitu. 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap ditetapkan bahwa pengembangan media pembelajaran perlu 

dilakukan untuk memberi kemudahan kepada peserta didik mendapatkan 

informasi serta memahami materi yang disajikan baik secara mandiri 

maupun terbimbing, sehingga nilai hasil belajar peserta didik diharapkan 

dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM). 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan dihasilkan rancangan media pembelajaran yang 

dibutuhkan berdasarkan analisis permasalahan dan kebutuhan yang telah 

dilakukan. Materi fungsi kuadrat dirancang secara offline dengan tujuh 

pokok bahasan menggunakan software GeoGebra dan disimpan dengan 

nama “Materi Fungsi Kuadrat” dengan format ggb. Rancangan tersebut  

diunggah ke akun GeoGebra online dengan nama “Materi: Fungsi 

Kuadrat” dan didapatkan link https://www.geogebra.org/m/vxf3ha33. Link 

tersebut ditautkan ke dalam kelas Schoology “KELAS MATEMATIKA 

(TKJ 1)” yang didalamnya sudah diisi dengan video pembelajaran, latihan 

soal dan tujuh soal tes hasil belajar yang dibuat dengan menggunakan fitur 

quiz. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini media ditetapkan valid dengan koefisien korelasi   sebesar 

0,96 dan diuji cobakan kepada 33 peserta didik kelas X TKJ 1 SMK 

Negeri 2 Jember. Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan, media 
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dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan 

presentase kepraktisan sebesar 89% yang didapatkan dari pengisian angket 

respon pengguna media dan media dinyatakan efektif karena peserta didik 

dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) setelah menggunakan 

media dengan presentase 81,81% yang didapatkan dari nilai tes hasil 

belajar. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap penyebaran media pembelajaran dilakukan di SMK Negeri 2 

Jember dengan menyerahkan buku petunjuk pembuatan dan penggunaan 

media pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan software 

GeoGebra serta rancangan media pembelajaran pada software GeoGebra 

materi fungsi kuadrat. Selain itu, penyebaran dilakukan melalui laman   

“https://mediapembelajaranofmath.blogspot.com/”. 

b. Hasil media pembelajaran berbasis web schoology dan berbantuan software 

GeoGebra telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil 

pengembangan sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

serta nilai hasil belajar peserta didik terkait materi yang disajikan. Hal 

tersebut didapatkan dari hasil analisis kevalidan dengan koefisien korelasi 

  sebesar 0,96, sehingga media dinyatakan valid dengan kategori sangat 

tinggi. 

2. Media pembelajaran dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan presentase angket respon pengguna media sebesar 89% 

karena dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna dan dapat memberi 

kemudahan kepada peserta didik untuk memahami materi yang disajikan, 

sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan kembali dalam proses 

pembelajaran. 

3. Peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) dengan presentase ketuntasan hasil belajar 

mencapai 81,81% menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat 

dikategorikan efektif karena lebih dari 80% peserta didik yang merupakan 
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subjek penelitian dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

setelah menggunakan media. 

 

5.2 Saran 

a. Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran pada materi 

fungsi kuadrat dengan menggunakan software GeoGebra dapat merancang 

media yang dapat membantu peserta didik untuk menentukan akar-akar 

persamaan kuadrat yang lebih kompleks saat menentukan titik potong grafik 

fungsi kuadrat terhadap sumbu X. 

b. Media pembelajaran menggunakan software GeoGebra pada materi fungsi 

kuadrat dapat dikembangkan kembali dengan menyajikan materi secara 

kontekstual agar peserta didik lebih tertarik dan mudah memahami materi 

yang disajikan, sehingga dapat meningkatkan keefektifan media. 

c. Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran serupa 

diharapkan mampu menguasi software yang akan digunakan terlebih dahulu, 

agar dapat merancang dan menghasilkan media yang lebih baik. 

d. Sebelum melaksanakan penelitian pada tahap uji coba, peneliti memastikan 

kembali kesiapan perlengkapan yang dibutuhkan baik kesiapan komputer 

maupun koneksi internet agar pelaksanaan penelitian dapat berjalan lancar. 

e. Saat pembuatan akun siswa, peneliti dapat memberi himbauan kepada peserta 

didik yang menjadi subjek penelitian untuk mencatat email dan password 

yang digunakan untuk mendaftar sebagai bentuk antisipasi terjadinya 

permasalahan saat pelaksanaan uji coba. 
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5
9
 

LAMPIRAN 

Lampiran 1. Matriks Penelitian 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Web 

Berbantuan Software 

GeoGebra pada 

Materi Fungsi 

Kuadrat  

1. Bagaimana proses 

pengembangan media 

pembelajaran berbasis 

web berbantuan 

software GeoGebra 

pada materi fungsi 

kuadrat?  

2. Bagaimana hasil 

pengembangan media 

pembelajaran berbasis 

web berbantuan 

software GeoGebra 

pada materi fungsi 

kuadrat? 

 

1. Proses pengembangan 

media pembelajaran 

berbasis web 

berbantuan software 

GeoGebra pada materi 

fungsi kuadrat. 

2. Hasil pengembangan 

media pembelajaran 

berbasis web 

berbantuan software 

GeoGebra pada materi 

fungsi kuadrat. 

1. Pengembangan 

media 

pembelajaran 

menggunakan 

model 4-D 

2. Kevalidan, 

keefektifan, 

dan 

kepraktisan 

media 

pembelajaran 

1. Subjek 

penelitian: 

Peserta didik 

kelas X SMKN 

2 Jember 

2. Informan 

penelitian: 

Guru 

matematika 

SMKN 2 Jember 

3. Kepustkaan  

1. Jenis penelitian: 

Penelitian pengembangan 

2. Prosedur penelitian: 

a. Tahap pendefinisian 

(define) 

b. Tahap perancangan 

(design) 

c. Tahap pengembangan 

(develop) 

d. Tahap Penyebaran 

(disseminate) 

3. Metode pengumpulan 

data: 

a. Validasi  

b. Tes 

c. Angket 

d. Wawancara 

e. Observasi 

4. Metode analisis data: 

A. Analisis kevalidan 

B. Analisis kepraktisan 

C. Analisis keefektifan 
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Lampiran 2. Tampilan Schoology 

a. Tampilan Halaman Awal Schoology 

 

 

b. Tampilan Kelas di Schoology Peneliti 
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c. Tampilan Pembelajaran di Schoology Peneliti  
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Lampiran 3. Tampilan Software GeoGebra Online 

a. Tampilan Halaman Awal GeoGebra Online 

 

 

b. Tampilan Akun GeoGebra Online Peneliti 
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c. Tampilan Home pada Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

d. Tampilan Petunjuk pada Materi Fungsi Kuadrat 
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e. Tampilan M-1 pada Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

f. Tampilan M-2 pada Materi Fungsi Kuadrat 
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g. Tampilan M-3 pada Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

h. Tampilan M-4 pada Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

 

 

 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


66 

 

 

 

i. Tampilan M-5 pada Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

j. Tampilan M-6 pada Materi Fungsi Kuadrat 
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k. Tampilan M-7 pada Materi Fungsi Kuadrat 
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Lampiran 4. Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar dan Rubrik Penilaian 

a. Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar 

Kompetensi Dasar Indikator 
Bentuk 

Tes 

Nomor 

Soal 

3.19 Menentukan nilai 

variabel pada 

persamaan dan fungsi 

kuadrat 

4.19 Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

persamaan dan fungsi 

kuadrat  

Menentukan sumbu simetri 

fungsi kuadrat 

Isian 

singkat 
1 

Menentukan koordinat titik 

puncak fungsi kuadrat 

Isian 

singkat 
2 

Menentukan fungsi kuadrat pada 

suatu grafik 

Isian 

singkat 
3 

Menentukan grafik fungsi 

kuadrat berdasarkan karakteristik  

Pilihan 

ganda 
4 

Menentukan karakteristik suatu 

grafik fungsi kuadrat 

Pilihan 

ganda 
5 

Menentukan titik potong fungsi 

kuadrat terhadap sumbu X 

Isian 

singkat 
6 

Menentukan titik potong fungsi 

kuadrat terhadap sumbu Y 

Isian 

singkat 
7 

b. Rubik Penilaian 

Nomor 

Soal 
Indikator Skor 

1 Menentukan sumbu 

simetri fungsi 

kuadrat 

Peserta didik dapat menentukan sumbu simetri 

fungsi kuadrat dengan tepat.  
10 

Peserta didik dapat menentukan sumbu simetri 

fungsi kuadrat namun kurang tepat. 
8 

Peserta didik tidak dapat menentukan sumbu 

simetri fungsi kuadrat dengan tepat. 
5 

Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0 

2 Menentukan 

koordinat titik 

puncak fungsi 

kuadrat 

Peserta didik dapat menentukan koordinat titik 

puncak fungsi kuadrat dengan tepat.  
10 

Peserta didik dapat menentukan koordinat titik 

puncak fungsi kuadrat namun kurang tepat. 
8 

Peserta didik tidak dapat menentukan 

koordinat titik puncak fungsi kuadrat dengan 

tepat. 

5 

Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0 

3 Menentukan fungsi 

kuadrat pada suatu 

grafik 

Peserta didik dapat menentukan fungsi kuadrat 

pada suatu grafik dengan tepat.  
10 

Peserta didik dapat menentukan fungsi kuadrat 

pada suatu grafik namun kurang tepat. 
8 

Peserta didik tidak dapat menentukan fungsi 

kuadrat pada suatu grafik dengan tepat. 
5 

Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0 

4 Menentukan grafik 

fungsi kuadrat 

berdasarkan 

Peserta didik dapat menentukan grafik fungsi 

kuadrat berdasarkan karakteristik dengan tepat. 
10 

 Peserta didik tidak dapat menentukan 0 
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Nomor 

Soal 
Indikator Skor 

karakteristik grafik fungsi kuadrat berdasarkan 

karakteristik dengan tepat. 

 Peserta didik tidak menyelesaikan soal 

5 Menentukan 

karakteristik suatu  

grafik fungsi kuadrat 

Peserta didik dapat menentukan karakteristik 

suatu  grafik fungsi kuadrat dengan tepat. 
10 

 Peserta didik tidak dapat menentukan 

karakteristik suatu  grafik fungsi kuadrat 

dengan tepat. 

 Peserta didik tidak menyelesaikan soal 

0 

6 Menentukan titik 

potong fungsi 

kuadrat terhadap 

sumbu X 

Peserta didik dapat menentukan titik potong 

fungsi kuadrat terhadap sumbu X dengan tepat.  
10 

Peserta didik dapat menentukan titik potong 

fungsi kuadrat terhadap sumbu X namun 

kurang tepat. 

8 

Peserta didik tidak dapat menentukan titik 

potong fungsi kuadrat terhadap sumbu X 

dengan tepat. 

5 

Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0 

7 Menentukan titik 

potong fungsi 

kuadrat terhadap 

sumbu Y 

Peserta didik dapat menentukan titik potong 

fungsi kuadrat terhadap sumbu Y dengan tepat.  
10 

Peserta didik dapat menentukan titik potong 

fungsi kuadrat terhadap sumbu Y namun 

kurang tepat. 

8 

Peserta didik tidak dapat menentukan titik 

potong fungsi kuadrat terhadap sumbu Y 

dengan tepat. 

5 

Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0 
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Lampiran 5. Instrumen Tes Hasil Belajar dan Pembahasan 

a. Instrumen Tes Hasil Belajar 

TES HASIL BELAJAR SISWA 

Petunjuk Pengerjaan: 

1. Tes hasil belajar terdiri atas 7 soal yang berupa 5 soal isian singkat dan 2 soal 

pilihan ganda. 

2. Waktu pengerjaan selama 50 menit. 

3. Jawablah soal dengan jawaban yang benar 

Selamat Mengerjakan 

1. Persamaan sumbu simetri grafik fungsi kuadrat   228 xxxf   adalah x

... 

2. Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat   542 2  xxxf adalah... 

3. Berikut merupakan suatu grafik fungsi kuadrat 

 

Fungsi  xf  pada grafik fungsi kuadrat di atas adalah  xf ... 

4. Diketahui suatu fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
 dengan 0a , 0b , 

0c  dan memiliki diskriminan 0D . Grafik fungsi kuadrat yang 

memenuhi karakteristik tersebut adalah... 

A.  D.  
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B.  E.  

 

 

 

C.   

 

 

 

 

5. Berikut merupakan suatu grafik fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
. 

 

 

 

 

 

 

 

6. Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat   862  xxxf  terhadap 

sumbu X adalah ... atau ... 

7. Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat   432 2  xxxf  terhadap 

sumbu Y adalah... 

 

 

 

Karakteristik grafik di atas adalah... 

A.  

B.  

C.  

D.  

E.  
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b. Pembahasan 

1. Diketahui: 

  228 xxxf   

8;2;1  cba  

Ditanyakan:  

Persamaan sumbu simetri  
pxx   grafik fungsi kuadrat 

Penyelesaian: 

  1
12

2

2






a

b
xx p  

Jawaban: 1x  

2. Diketahui: 

  542 2  xxxf  

5;4;2  cba  

Ditanyakan: 

Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat 

Penyelesaian: 

Koordinat titik puncak  
pp yx ,  

  1
22

4

2





a

b
x p  

    
 

 
3

8

24

8

4016

24

5244

4

4

4

22














a

acb

a

D
y p  

Jadi Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat   542 2  xxxf  adalah 

 3,1  

Jawaban:    3,1, pp yx  

3. Diketahui: 

Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat  4,1  dan melalui titik  0,3

   4,1, qp  

   4,1, yx  
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Ditanyakan: 

Fungsi kuadrat pada grafik 

Penyelesaian: 

Gunakan rumus:   qpxay  2
 

    
   ixay

xay

41

41

2

2




 

Grafik melalui titik  0,3  

 
  
 

 iia

a

a

a

a

xay

1

44

440

420

4130

41

2

2

2











 

Subtitusi  ii  ke  i   

 
 
 

32

4121

411

41

2

2

2

2









xx

xx

x

xay

 

Maka fungsi kuadrat dari grafik tersebut adalah   322  xxxf  

Jawaban:   322  xxxf  

4. Diketahui fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
, dengan 
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0a , maka grafik fungsi kuadrat terbuka ke atas 

0b  

Dengan 0a  dan 0b , dapat diketahui sumbu simetri 
px  

   
  




a

b
xp

2
 

maka grafik fungsi kuadrat bergeser ke kiri atau sumbu simetri berada pada 

sumbu X negatif 

0c , maka grafik fungsi kuadrat memotong di sumbu Y positif 

0D , maka grafik fungsi kuadrat memotong sumbu X di dua titik 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka grafik fungsi kuadrat yang sesuai adalah  

 

 

 

 

 

Jawaban: A 

5. Berdasarkan grafik fungsi kuadrat   cbxaxxf  2
 yang disajikan, dapat 

diketahui bahwa 

i. Grafik terbuka ke bawah, maka 0a  

ii.        paxb 2 , maka 0b  

iii. Grafik memotong sumbu Y positif, maka 0c  

iv. Grafik memotong sumbu X di dua titik, maka 

0D  

Dapat disimpulkan bahwa karakteristik grafik fungsi kuadrat 

  cbxaxxf  2
 tersebut adalah 0dan0;0;0  Dcba  (B) 

Jawaban: B 

6. Diketahui: 

  862  xxxf  

Ditanyakan:  

(A) 
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Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X 

Penyelesaian: 

Untuk mencari koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X 

maka   0xf  atau 0y  

   024

0862




xx

xx
 

41 x  atau 22 x  

Jadi,koordinat titik potong pada sumbu X adalah  0,4  atau  0,2  

Jawaban:  0,4  dan  0,2  

7. Diketahui: 

  432 2  xxxf  

Ditanyakan:  

Titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu Y 

Penyelesaian: 

Untuk mencari kooridnat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu Y 

maka 0x   

   
4

40302

432

2

2






y

y

xxy

 

Jadi,koordinat titik potong pada sumbu Y adalah  4,0   

Jawaban:  4,0   

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


76 

 

 

 

Lampiran 6. Tampilan Tes Hasil Belajar 

a. Tampilan Awal Tes Hasil Belajar 

 

 

b. Tampilan Soal Nomor 1 
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c. Tampilan Soal Nomor 2 

 

 

d. Tampilan Soal Nomor 3 
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e. Tampilan Soal Nomor 4 

 

 

f. Tampilan Soal Nomor 5 
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g. Tampilan Soal Nomor 6 

 

 

h. Tampilan Soal Nomor 7 
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Lampiran 7. Angket Respon Pengguna Media 

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB 

SCHOOLOGY  BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA  

PADA MATERI FUNGSI KUADRAT 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Berilah tanda check (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda 

terhadap kualitas media pembelajaran. 

2. Kategori penilaian: 

Tidak Setuju (TS) = 1  

Kurang Setuju (KS) = 2 

Setuju (S) = 3 

Sangat Setuju (SS) = 4 

3. Apabila penilaian Anda adalah KS dan TS, maka mohon memberi saran 

pada kolom yang telah disediakan. 

4. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara 

lengkap terlebih dahulu. 

Nama : 

Kelas : 

No. Absen : 
No. Indikator SS S KS TS Saran 

1. Saya mudah mengakses 

Schoology dengan 

memasukkan kode kelas 

     

2. Saya dapat dengan 

mudah mengoperasikan 

Schoology 

     

3. Saya dapat 

berkomunikasi melalui 

Schoology dengan 

mudah 

     

4. Saya tertarik dengan 

model tes hasil belajar 

dengan menggunakan 

Schoology 

     

5. Saya dapat 

mengoperasikan 

GeoGebra dengan 

mudah 

     

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


81 

 

 

 

No. Indikator SS S KS TS Saran 

6. Saya dapat memahami 

pengaruh nilai a , b , c  

dan D  pada suatu grafik 

fungsi kuadrat dengan 

menggunakan GeoGebra 

     

7. Saya dapat memahami 

materi fungsi kuadrat 

dengan menggunakan 

GeoGebra 

     

8. Belajar dengan 

menggunakan media 

pembelajaran ini tidak 

membosankan 

     

9. Saya dapat 

menyelesaikan soal 

tentang fungsi kuadrat 

setelah menggunakan 

GeoGebra 

     

10. Saya termotivasi untuk 

belajar matematika 

setelah menggunakan 

media pembelajaran ini 
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Lampiran 8. Tampilan Angket Respon Pengguna Media 

a. Tampilan Awal Angket Respon Pengguna 

 

 

b. Tampilan Petunjuk Pengisian 
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c. Tampilan Indikator ke-1 

 

 

d. Tampilan Indikator ke-2 
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e. Tampilan Indikator ke-3 

 

 

f. Tampilan Indikator ke-4 
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g. Tampilan Indikator ke-5 

 

 

h. Tampilan Indikator ke-6 

 

 

 

 

 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


86 

 

 

 

i. Tampilan Indikator ke-7 

 

 

j. Tampilan Indikator ke-8 
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k. Tampilan Indikator ke-9 

 

 

l. Tampilan Indikator ke-10 
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m.  Tampilan Akhir Angket Respon Pengguna Media 
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Lampiran 9. Pedoman Wawancara 

a. Wawancara Sebelum Penelitian kepada Pendidik 

1. Bagaimana kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat di kelas? 

2. Kendala apa yang dialami bapak sebagai guru selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung pada materi fungsi kuadrat? 

3. Bagaimana langkah bapak dalam menyusun soal sebagai evalusi setelah 

kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat? 

4. Bagaimana hasil evaluasi yang dicapai oleh siswa pada materi fungsi 

kuadrat? 

5. Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu siswa dalam 

memahami materi fungsi kuadrat? 

6. Apabila kegiatan pembelajaran diterapkan secara online dengan 

menggunakan GeoGebra online dapat mempermudah pemahaman siswa 

pada materi fungsi kuadrat? 

7. Apakah menurut bapak pembelajaran menggunakan Schoology berbantuan 

software GeoGebra layak diterapkan kepada siswa untuk materi fungsi 

kuadrat? 

 

b. Wawancara Setelah Penelitian kepada Pendidik 

1. Apakah menurut bapak media ini dapat membantu siswa memahami 

materi fungsi kuadrat dengan mudah? 

2. Apakah media pembelajaran tersebut dapat dikembangkan kembali dengan 

materi yang sama atau materi yang berbeda? Kira-kira materi apa yang 

dapat dikembangkan dengan menggunakan media pembelajaran yang 

serupa? 

3. Setelah pembelajaran ini, apakah ibu/bapak akan menggunakan media 

yang sama pada pembelajaran selanjutnya? 

 

c. Wawancara Setelah Penelitian kepada Peserta didik 

1. Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah menggunakan 

media pembelajaran tersebut?  
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2. Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?  

3. Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media tersebut? 

Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?  

4. Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media? 
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Lampiran 10. Hasil Wawancara 

a. Wawancara Sebelum Penelitian kepada Pendidik  (G) 

P01 : Bagaimana kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat di 

kelas? 

G01 : Kegiatan pembelajaran berlangsung secara konvensional. Biasanya 

menerangkan materi persamaan kuadrat terlebih dahulu kemudian 

dilanjutkan dengan materi fungsi kuadrat. 

P02 : Kendala apa yang dialami bapak sebagai guru selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung pada materi fungsi kuadrat? 

G02 : Kendala yang biasa dialami adalah menggambar karena 

membutuhkan waktu yang lebih, sehingga pembelajaran tidak 

berlangsung efektif. Pada materi ini biasanya siswa tidak bisa 

menggeneralisasikan sumbu simetri. Sumbu simetri tidak dijadikan 

sebagai acuan titik puncak dan nilai maksimum/minimum serta 

belum memahami pengaruh dari koefisien terhadap grafik. 

P03 : Bagaimana langkah bapak dalam menyusun soal sebagai evalusi 

setelah kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat? 

G03 : Siswa diberi beberapa contoh soal yang mudah, sedang, dan susah 

dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan siswa. Dan soal 

disusun berdasarkan tingkat kemampuan siswa dan yang terpenting 

adalah tujuan pembelajaran tercapai.  

P04 : Bagaimana hasil evaluasi yang dicapai oleh siswa pada materi 

fungsi kuadrat? 

G04 : Ketuntasan tidak pernah tercapai 

P05 : Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu siswa 

dalam memahami materi fungsi kuadrat? 

G05 : Belum pernah menggunakan media. 

P06 : Apabila kegiatan pembelajaran diterapkan secara online dengan 

menggunakan GeoGebra online dapat mempermudah pemahaman 

siswa pada materi fungsi kuadrat? 

G06 : Pastinya, karena siswa dapat bereksplorasi dan adanya media itu 

akan memancing siswa untuk lebih memahami materi. 

P07 : Apakah menurut bapak pembelajaran menggunakan Schoology 

berbantuan software GeoGebra layak diterapkan kepada siswa 

untuk materi fungsi kuadrat? 

G07 : Pembelajaran online bisa digunakan misal untuk mengisim modul. 

Dulu guru terkonsepsi dengan edmodo. Teknologi sangat 

membantu, tapi saya pribadi suka yang konvensional menggunakan 

LKS, PPT, tapi kadang ketika diaplikasikan, LKS kurang mampu 

membantu siswa karena siswa belum terbiasa dengan pembelajaran 

tersistem dan terstruktur. 
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b. Wawancara Setelah Penelitian kepada Pendidik (G) 

P01 : Apakah menurut bapak media ini dapat membantu siswa 

memahami materi fungsi kuadrat dengan mudah? 

G01 : Ya, karena dengan menggunakan GeoGebra fungsi kuadrat dapat 

digambarkan dengan jelas. 

P02 : Apakah media pembelajaran tersebut dapat dikembangkan kembali 

dengan materi yang sama atau materi yang berbeda? Kira-kira 

materi apa yang dapat dikembangkan dengan menggunakan media 

pembelajaran yang serupa? 

G02 : Dengan materi yang sama, mungkin lebih disajikan lebih 

kontekstual. 

P03 : Setelah pembelajaran ini, apakah bapak akan menggunakan media 

yang sama pada pembelajaran selanjutnya? 

G03 : Ya, digunakan. 

 

c. Wawancara Setelah Penelitian kepada Peserta didik 

1. Wawancara kepada subjek pertama (S1) 

P01 : Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah 

menggunakan media pembelajaran tersebut?  

S101 : Lebih mudah. 

P02 : Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?  

S102 : Ya. 

P03 : Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media 

tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?  

S103 : Tidak. 

P04 : Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media? 

S104 : Senang, karena menarik dan lebih mudah. 

 

2. Wawancara kepada subjek kedua (S2) 

P01 : Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah 

menggunakan media pembelajaran tersebut?  

S201 : Ya. 

P02 : Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?  

S202 : Ya, mudah. 

P03 : Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media 

tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?  

S203 : Sedikit, dibagian ketika mengisi kotak. 

P04 : Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media? 

S204 : Lumayan menyenangkan. 

 

3. Wawancara kepada subjek ketiga (S3) 

P01 : Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah 
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menggunakan media pembelajaran tersebut?  

S301 : Ya, lebih mudah. Tidak perlu membayangkan karena sudah 

tergambarkan. 

P02 : Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?  

S302 : Mudah untuk digunakan. 

P03 : Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media 

tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?  

S303 : Tidak ada. 

P04 : Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media? 

S304 : Menyenangkan karena berbeda dari biasanya dan lebih mudah 

untuk dipahami 
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Lampiran 11. Instrumen Penilaian Penelitian Lembar Validasi 

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB 

SCHOOLOGY  BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA  

PADA MATERI FUNGSI KUADRAT 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Berilah tanda (√) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media 

pembelajaran. 

2. Kategori penilaian 

1 = Sangat Kurang,  

2 = Kurang,  

3 = Baik, dan  

4 = Sangat Baik. 

3. Apabila penilaian anda adalah 1 dan 2, maka berilah masukan atau saran pada 

kolom yang telah disediakan 

No Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4 

1.  Isi 

1. Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran dengan standar isi 

(SK dan KD) 

    

2. Kesesuaian penjabaran materi 

dalam media pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran 

    

3. Kejelasan isi soal     

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan 

pembahasan 
    

2. Kebahasaan 

1. Kesesuaian bahasa dengan kaidah 

Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

    

2. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 
    

3. Format 

1. Keunggulan dibandingkan media 

pembelajaran yang sudah ada 
    

2. Kesesuaian ukuran teks dan gambar     

3. Kejelasan panduan penggunaan 

media pembelajaran 
    

4. Kreativitas dan inovasi dalam 

media pembelajaran 
    

5. Kesesuaian tombol-tombol dalam 

media pembelajaran 
    

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


95 

 

 

 

No. Bagian Perbaikan Masukan atau Saran 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*) jika kolom saran yang disediakan kurang maka saran dapat ditulis pada bagian 

belakang kertas ini.  

 

Jember, ............................... 2019 

Validator 

 

 

(...................................................)
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Lampiran 12. Deskripsi Butir Penilaian Penelitian Lembar Validasi 

a. Aspek Kelayakan Isi 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran dengan standar isi (SK 

dan KD) 

Materi yang disajikan mencangkup materi 

yang terkandung dalam Kompetensi 

Dasar (KD) materi fungsi kuadrat 

2. Kesesuaian penjabaran materi dalam 

media pembelajaran dengan tujuan 

pembelajaran 

Materi yang disajikan mencerminkan 

tujuan dari pembelajaran materi fungsi 

kuadrat 

3. Kejelasan isi soal Konsep yang disajikan tidak 

menimbulkan banyak tafsiran dan sesuai 

dengan konsep definisi yang berlaku 

dalam materi fungsi kuadrat 

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan 

pembahasan 

Jawaban yang disediakan sesuai dengan 

teori yang diberikan 

 

b. Aspek Kebahasaan 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Kesesuaian bahasa dengan  kaidah 

Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

Istilah yang digunakan sesuai dengan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

dan Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia (PUEBI) 

2. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 

Bahasa yang digunakan sederhana dan 

langsung ke sasaran 

 

c. Aspek Kelayakan Penyajian atau Format 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Keunggulan dibandingkan media 

pembelajaran yang sudah ada 

Media yang telah dikembangkan 

memiliki ciri khas tersendiri dan 

bermanfaat bagi pendidik dan peserta 

didik dalam pembelajaran matematika 

2. Kesesuaian ukuran teks dan gambar Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

dapat dipahami peserta didik 

3. Kejelasan panduan penggunaan 

media pembelajaran 

Bahasa dalam panduan penggunaan 

media tidak menimbulkan banyak taksir 

4. Kreativitas dan inovasi dalam media 

pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran yang 

dikembangkan membangkitkan rasa 

senang ketika peserta didik mempelajari 

materi fungsi kuadrat 

5.               Kesesuaian tombol-tombol dalam 

media pembelajaran 

Tombol-tombol yang ada dalam media 

pembelajaran sesuai dengan panduan 

pengguna 
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Lampiran 13. Penjabaran Penilaian Penelitian Lembar Validasi 

PENJABARAN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB 

SCHOOLOGY  BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA  

PADA MATERI FUNGSI KUADRAT 

 

No. 
Aspek 

Kriteria 
Indikator 

1. Isi 1. Kesesuaian materi 

dalam media 

pembelajaran 

dengan standar isi 

(SK dan KD) 

4 Jika materi dalam media pembelajaran 

sangat sesuai dengan standar isi 

3 Jika materi dalam media pembelajaran 

sesuai dengan standar isi 

2 Jika materi dalam media pembelajaran 

kurang sesuai dengan standar isi 

1 Jika materi dalam media pembelajaran 

tidak sesuai dengan sutandar isi 

2. Kesesuaian 

penjabaran materi 

dalam media 

pembelajaran 

dengan tujuan 

pembelajaran 

4 Jika penjabaran materi sangat sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

3 Jika penjabaran materi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

2 Jika penjabaran materi kurang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

1 Jika penjabaran materi tidak sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

3. Kejelasan isi soal 4 Jika isi soal sagat jelas 

3 Jika isi soal jelas 

2 Jika isi soal kurang jelas 

1 Jika isi soal tidak jelas 

4. Kesesuaian kunci 

jawaban dengan 

pembahasan 

4 Jika kunci jawaban sangat sesuai 

dengan pembahasan 

3 Jika kunci jawaban sesuai dengan 

pembahasan 

2 Jika kunci jawaban kurang sesuai 

dengan pembahasan 

1 Jika kunci jawaban tidak sesuai 

dengan pembahasan 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

Kebahasaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Kesesuaian bahasa 

dengan kaidah 

Bahasa Indonesia 

yang baik dan 

benar 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

3 Jika bahasa yang digunakan sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia yang 

baik dan benar 

2 Jika bahasa yang digunakan kurang 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak 
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No. 
Aspek 

Kriteria 
Indikator 

 sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

2. Penggunaan bahasa 

yang komunikatif 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat 

komunikatif 

3 Jika bahasa yang digunakan 

komunikatif 

2 Jika bahasa yang digunakan kurang 

komunikatif 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak 

komunikatif 

3. Format 1. Keunggulan 

dibandingkan 

media 

pembelajaran yang 

sudah ada 

4 Jika media yang dikembangkan sangat 

memiliki keunggulan dibandingkan 

media pembelajaran yang sudah ada 

3 Jika media yang dikembangkan 

memiliki keunggulan dibandingkan 

media pembelajaran yang sudah ada 

2 Jika media yang dikembangkan 

kurang memiliki keunggulan 

dibandingkan media pembelajaran 

yang sudah ada 

1 Jika media yang dikembangkan tidak 

memiliki keunggulan dibandingkan 

media pembelajaran yang sudah ada 

2. Kesesuaian ukuran 

teks dan gambar 

4 Jika ukuran teks dan gambar sangat 

proposional 

3 Jika ukuran teks dan gambar 

proposional 

2 Jika ukuran teks dan gambar kurang 

proposional 

1 Jika ukuran teks dan gambar tidak 

proposional 

3. Kejelasan panduan 

penggunaan media 

pembelajaran 

4 Jika panduan penggunaan media 

pembelajaran sangat jelas 

3 Jika panduan penggunaan media 

pembelajaran jelas 

2 Jika panduan penggunaan media 

pembelajaran kurang jelas 

1 Jika panduan penggunaan media 

pembelajaran tidak jelas 

4. Kreativitas dan 

inovasi dalam 

media 

pembelajaran 

4 Jika media pembelajaran sangat kreatif 

dan inofatif 

3 Jika media pembelajaran kreatif dan 

inofatif 

2 Jika media pembelajaran kurang 

kreatif dan inofatif 

1 Jika media pembelajaran tidak kreatif 

dan inofatif 
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No. 
Aspek 

Kriteria 
Indikator 

5. Kesesuaian 

tombol-tombol 

dalam media 

pembelajaran 

4 Jika tombol-tombol dalam program 

sangat sesuai 

3 Jika tombol-tombol dalam program 

sesuai 

2 Jika tombol-tombol dalam program 

kurang sesuai 

1 Jika tombol-tombol dalam program 

tidak sesuai 
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Lampiran 14. Analisis Kevalidan 

No 
Aspek 

Kriteria 
Indikator 

Nilai 
Ii Ai 

V1 V2 V3 

1.  Isi 

1. Kesesuaian materi dalam 

media pembelajaran dengan 

standar isi (SK dan KD) 

4 4 4 4 

3,92 

2. Kesesuaian penjabaran materi 

dalam media pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran 

4 3 4 3,67 

3. Kejelasan isi soal 4 4 4 4 

4. Kesesuaian kunci jawaban 

dengan pembahasan 
4 4 4 4 

2. Kebahasaan 

1. Kesesuaian bahasa dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang 

baik dan benar 

4 4 4 4 

3,67 

2. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 
3 3 4 3,33 

3. Format 

1. Keunggulan dibandingkan 

media pembelajaran yang 

sudah ada 

4 4 4 4 

3,87 

2. Kesesuaian ukuran teks dan 

gambar 
4 4 3 3,67 

3. Kejelasan panduan 

penggunaan media 

pembelajaran 

4 4 4 4 

4. Kreativitas dan inovasi dalam 

media pembelajaran 
4 4 4 4 

5. Kesesuaian tombol-tombol 

dalam media pembelajaran 
3 4 4 3,67    3,82 

82,3
3

87,367,392,3



aV  

96,0
4

82,3
  

Kategori Interprestasi Koefisien Validitas 

Nilai   Tingkat Kevalidan 

00,180,0    Sangat Tinggi 

80,060,0    Tinggi 

60,040,0    Sedang 

40,020,0    Rendah 

20,0  Sangat rendah 
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Lampiran 15. Hasil Validasi Media Pembelajaran 
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Lampiran 16. Analisis Kepraktisan 

a. Hasil Angket Respon Pengguna 

No. Nama I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 

1. Affan Sulaiman 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 

2. Afif Rian Firdaus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

3. Agil Ramadhani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

4. Aldo Miftah Firdaus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5. Aldo Rizky Zizou Wahyudi 4 4 4 4 4 4 1 4 4 2 

6. Alvino Junianto 4 3 3 4 3 4 3 4 3 2 

7. Andiko Dwi Haryono 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 

8. Bayu Fadillah Rozzaq 4 3 3 3 1 3 3 3 3 3 

9. Bintang Dwi Ananda 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

10. Bintang Timur 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

11. Brevi Aprillia 4 4 3 4 3 3 3 4 3 1 

12. Cahyo Ramadhani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

13. Dhiyaul Faruq 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 

14. Dio Denawan Dwi Saputro 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 

15. Faisal Fahrurohman 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

16. Faisal Tanjung Hari Mukti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

17. Faiz Rizqiansyah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

18. Fajar Rizki Febrianto 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

19. Fandika Ferdiansyah Maulana 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

20. Galih Riantiarno 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 

21. Handy Granitio 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 

22. Hizkia Ageng Kurniawan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

23. Iqbal Prayudha 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

24. Irma Dwi Maharani 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 

25. Jefri Panjaya 4 4 4 3 4 3 3 3 2 3 
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No. Nama I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 

26 Jery Nauval Nickolas 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 

27. Kartika Silma Dwi Pangestu 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 

28. Kemas Nouval Hadi Santoso 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

29. M. Figo Davistama 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 

30. M. Holit Bayu Prasetyo 4 3 3 2 3 3 2 3 3 3 

31 M. Ramzy Akbar Abdillah 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 

32. M. Yusuf Firdaus 1 2 3 2 3 3 4 2 3 3 

33. Maulana Kris Syafa Aditya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Rata-rata indikator 3,70 3,61 3,61 3,61 3,48 3,55 3,48 3,67 3,52 3,33 

   

Rata-rata total   55,3
10

55,35

10

33,352,367,348,355,348,361,361,361,370,3



R  

Presentase angket respon pengguna   %89%100
4

55,3
P  

Kategori Presentase Angket Respon Pengguna Media 

Nilai P  Kategori Presentase 

%95P  Sangat Baik 

%95%80  P  Baik 

%80%65  P  Cukup Baik 

%65%50  P  Kurang Baik 

%50P  Kurang Sekali 
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Lampiran 17. Hasil Angket Respon Pengguna 
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Lampiran 18. Analisis Keefektifan 

No. Nama Postes Keterangan 

1. Affan Sulaiman 85,71 Tuntas 

2. Afif Rian Firdaus 50,00 Tidak Tuntas 

3. Agil Ramadhani 97,14 Tuntas 

4. Aldo Miftah Firdaus 78,57 Tuntas 

5. Aldo Rizky Zizou Wahyudi 94,29 Tuntas 

6. Alvino Junianto 75,71 Tuntas 

7. Andiko Dwi Haryono 82,86 Tuntas 

8. Bayu Fadillah Rozzaq 90,00 Tuntas 

9. Bintang Dwi Ananda 94,29 Tuntas 

10. Bintang Timur 87,14 Tuntas 

11. Brevi Aprillia 61,43 Tidak Tuntas 

12. Cahyo Ramadhani 75,71 Tuntas 

13. Dhiyaul Faruq 97,14 Tuntas 

14. Dio Denawan Dwi Saputro 97,14 Tuntas 

15. Faisal Fahrurohman 90,00 Tuntas 

16. Faisal Tanjung Hari Mukti 97,14 Tuntas 

17. Faiz Rizqiansyah 82,86 Tuntas 

18. Fajar Rizki Febrianto 32,86 Tidak Tuntas 

19. Fandika Ferdiansyah Maulana 80,00 Tuntas 

20. Galih Riantiarno 97,14 Tuntas 

21. Handy Granitio 75,71 Tuntas 

22. Hizkia Ageng Kurniawan 7,14 Tidak Tuntas 

23. Iqbal Prayudha 28,57 Tidak Tuntas 

24. Irma Dwi Maharani 82,86 Tuntas 

25. Jefri Panjaya 90,00 Tuntas 

26 Jery Nauval Nickolas 90,00 Tuntas 

27. Kartika Silma Dwi Pangestu 61,43 Tidak Tuntas 

28. Kemas Nouval Hadi Santoso 87,14 Tuntas 

29. M. Figo Davistama 97,14 Tuntas 

30. M. Holit Bayu Prasetyo 97,14 Tuntas 

31 M. Ramzy Akbar Abdillah 94,29 Tuntas 

32. M. Yusuf Firdaus 94,29 Tuntas 

33. Maulana Kris Syafa Aditya 75,71 Tuntas 

 

KKM SMKN 2 Jember = 75 

Ketuntasan %81,81%100
33

27
  
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Lampiran 19. Nilai Tes Hasil Belajar 

No. Nama 
Skor tiap Soal Skor 

akhir 

Nilai 

Akhir 

Keterangan 

1 2 3 4 5 6 7 

1. Affan Sulaiman 10 10 10 0 10 10 10 60 85,71 Tuntas 

2. Afif Rian Firdaus 0 0 5 10 10 5 5 35 50,00 Tidak Tuntas 

3. Agil Ramadhani 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

4. Aldo Miftah Firdaus 10 10 5 0 10 10 10 55 78,57 Tuntas 

5. Aldo Rizky Zizou Wahyudi 10 8 8 10 10 10 10 66 94,29 Tuntas 

6. Alvino Junianto 10 10 5 0 10 8 10 53 75,71 Tuntas 

7. Andiko Dwi Haryono 5 5 8 10 10 10 10 58 82,86 Tuntas 

8. Bayu Fadillah Rozzaq 5 10 8 10 10 10 10 63 90,00 Tuntas 

9. Bintang Dwi Ananda 10 8 8 10 10 10 10 66 94,29 Tuntas 

10. Bintang Timur 5 8 8 10 10 10 10 61 87,14 Tuntas 

11. Brevi Aprillia 5 8 10 0 0 10 10 43 61,43 Tidak Tuntas 

12. Cahyo Ramadhani 10 10 5 0 10 8 10 51 75,71 Tuntas 

13. Dhiyaul Faruq 10 8 10 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

14. Dio Denawan Dwi Saputro 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

15. Faisal Fahrurohman 10 5 8 10 10 10 10 63 90,00 Tuntas 

16. Faisal Tanjung Hari Mukti 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

17. Faiz Rizqiansyah 5 5 8 10 10 10 10 58 82,86 Tuntas 

18. Fajar Rizki Febrianto 10 5 8 0 0 0 0 23 32,86 Tidak Tuntas 

19. Fandika Ferdiansyah Maulana 10 8 10 0 10 8 10 56 80,00 Tuntas 

20. Galih Riantiarno 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

21. Handy Granitio 10 5 8 0 10 10 10 53 75,71 Tuntas 

22. Hizkia Ageng Kurniawan 5 0 0 0 0 0 0 5 7,14 Tidak Tuntas 

23. Iqbal Prayudha 5 0 5 0 10 0 0 20 28,57 Tidak Tuntas 

24. Irma Dwi Maharani 10 8 10 0 10 10 10 58 82,86 Tuntas 

25. Jefri Panjaya 10 5 8 10 10 10 10 63 90,00 Tuntas 
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No. Nama 
Skor tiap Soal Skor 

akhir 

Nilai 

Akhir 

Keterangan 

1 2 3 4 5 6 7 

26 Jery Nauval Nickolas 10 5 8 10 10 10 10 63 90,00 Tuntas 

27. Kartika Silma Dwi Pangestu 5 8 10 0 0 10 10 43 61,43 Tidak Tuntas 

28. Kemas Nouval Hadi Santoso 5 8 8 10 10 10 10 61 87,14 Tuntas 

29. M. Figo Davistama 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

30. M. Holit Bayu Prasetyo 10 10 8 10 10 10 10 68 97,14 Tuntas 

31 M. Ramzy Akbar Abdillah 10 8 8 10 10 10 10 66 94,29 Tuntas 

32. M. Yusuf Firdaus 10 8 8 10 10 10 10 66 94,29 Tuntas 

33. Maulana Kris Syafa Aditya 10 5 8 0 10 10 10 53 75,71 Tuntas 
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Lampiran 20. Dokumentasi Kegiatan 

  
Pengenalan media dan pembuatan akun Schoology 

 

  

Kegiatan Uji Coba Media 
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Lampiran 21. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 22. Buku Panduan Media Pembelajaran 
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Lampiran 23. Lembar Revisi 
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