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Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. 
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RINGKASAN 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan 

Easyclass Berbantuan Geogebra Materi Program Linier; Siti Mutrofin, 

160210101037; 2020; 53 halaman; Program Studi Pendidikan Matematika 

Jurusan Pendidikan  MIPA Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Jember.  

Kini teknologi informasi dan komunikasi kian mengubah kehidupan 

khususnya dunia pendidikan yang mana telah muncul istilah baru yaitu e-learning 

yang merupakan singkatan dari elektronik-learning. Saat ini pemerintah 

mengharuskan tetap tinggal di rumah dan tidak boleh keluar rumah selain kegiatan 

yang sangat mendesak, proses pembelajaran pun juga dilakukan di rumah masing-

masing. Agar siswa tidak ketinggalan mata pelajaran dan guru harus tetap 

mendidik siswa meskipun berada di rumah, maka dilakukan proses pembelajaran 

melalui media e-learning dimana guru dapat memberikan materi dan berdiskusi 

dengan siswa. E-larning juga dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang bisa 

dilakukan dimana dan kapan saja dengan bantuan akses jaringan internet 

menggunakan PC atau smartphone masing-masing. Salah satu media 

pembelajaran e-learning yang dapat dimanfaatkan yaitu Easyclass berbantuan 

GeoGebra. Easyclass berperan sebagai kelas online yang digunakan untuk 

menyisipkan materi dan konsep pembelajaran dari suatu link, tes belajar, angket 

respon siswa dan saling adanya interaksi antara guru dan siswa. GeoGebra 

berperan sebagai memvisualisasi konsep dengan adanya bantuan grafik.    

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

meningkatkan daya minat siswa melalui tes hasil belajar menggunakan media 

Easyclass berbantuan GeoGebra. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran 

interaktif online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra pada materi 

program linier yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Proses 

pengembangan pada penelitian ini menggunakan model 4-D Thiagarajan yang 

terdiri dari empat tahap, yaitu tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap 

pengembangan, dan tahap penyebaran. Kegiatan pengembangan media 

pembelajaran bertujuan untuk mendapatkan hasil yang valid, praktis, dan efektif. 
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Hasil dari validasi media pembelajaran didapatkan  nilai korelasi  sebesar 0,917 

termasuk dalam kategori “Sangat Tinggi”. Berikutnya dilakukan uji coba setelah 

media pembelajaran dikatakan valid. Uji coba penelitian ini dilakukan kepada 24 

siswa kelas XI IPA 4 MAN 2 Jember pada tanggal 17 Februari 2020. Uji coba 

dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran 

yang dikembangkan. Hasil persentase kepraktisan dari hasil angket respon siswa 

yaitu 99% dengan kategori “Sangat Baik” dan hasil persentase keefektifan dari 

hasil tes hasil belajar yaitu 88% dengan kategori “Sangat Baik”. Metode yang 

digunakan dalam pengumpulan data adalah metode wawancara, validasi dari para 

ahli, metode angket, dan metode tes. Berdasarkan hasil analisis data tersebut, 

maka dapat diperoleh hasil bahwa media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra pada materi program linier telah 

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

1.1 Latar Belakang 

 Matematika merupakan bidang studi yang menduduki peranan penting 

dalam bidang pendidikan (Febriyanti et al., 2016). Mata pelajaran matematika 

diberikan kepada siswa dari jenjang pendidikan dasar hingga pendidikan lanjutan 

untuk membekali peserta didk dengan kemampuan berfikir logis dan kreatif. 

Kenyataan yang dialami saat ini, banyak yang menganggap bahwa matematika 

sebagai pelajaran yang menyenangkan sehingga berminat untuk mempelajari 

matematika dan ada pula yang menganggap sulit sehingga kurang berminat untuk 

mempelajarinya. Siswa kurang berminat terhadap pembelajaran matematika 

dikarenakan sebagian guru matematika menggunakan model pembelajaran 

langsung sehingga dalam mendapatkan penjelasan mengenai konsep-konsep 

membuat siswa merasa bosan karena hanya mendengarkan penjelasan guru 

(Yunita et al., 2013). Fannie & Rohati (2014) berpendapat bahwa siswa SMA 

sulit untuk berfikir abstrak pada materi program linier yang merupakan salah satu 

materi yang perlu penalaran dalam menyelesaikan soal-soalnya.  

Media merupakan salah satu untuk membantu siswa dalam menyelesaikan 

soal-soal pembelajaran. Martin & Briggs (dalam Sumiharsono & Hasanah, 2017) 

mengemukakan media pembelajaran mencakup semua sumber termasuk 

perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan untuk melakukan 

komunikasi dengan pembelajar.  H. Malik (dalam Sumiharsono & Hasanah, 2017) 

mengemukakan bahwa media belajar adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk meyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan pembelajar dalam kegiatan belajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Jadi media pembelajaran adalah semua 

sumber sebagai penyalur pesan yang dapat merangsang perhatian, minat dan 

pikiran siswa dalam kegiatan pembelajaran. Kini teknologi informasi dan 

komunikasi kian mengubah kehidupan apalagi dalam kondisi seperti ini yang 

harus mematuhi peraturan Pemerintah untuk tetap tinggal dirumah masing-

masing. Sehingga media sangat dibutuhkan khususnya dalam dunia pendidikan 
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yang mana telah muncul istilah baru yaitu e-learning yang merupakan singkatan 

dari elektronik-learning.  

 Menurut Ketabchi et al (dalam Ali et al., 2011)  e-learning adalah istilah 

umum yang menampilkan berbagai bentuk pembelajaran berbasis elektronik. 

Salah satu jenis e-learning yang open source dan dapat diakses secara gratis yaitu 

Easyclass. Easyclass adalah platform yang memungkinkan pendidik untuk 

membuat kelas online di mana mereka dapat menyimpan materi kursus online; 

mengelola tugas, kuis dan ujian; memonitor tanggal jatuh tempo; nilai hasil dan 

memberikan umpan balik kesemua siswa di satu tempat. Easyclass diciptakan 

sebagai solusi yang mudah digunakan namun kuat yang akan menjadi standar baru 

untuk teknologi terbuka dalam  pendidikan dan menjadikan pembelajaran lebih 

efisien (Easyclass, 2019). Kelebihan Easyclass yaitu bisa mengirim pesan secara 

pribadi, terdapat upcoming events dengan menyisipkan batas waktu agar siswa 

mengetahui batas waktu tugas yang diberikan guru, tampilan lebih sederhana, 

siswa menunggu persetujuan guru untuk masuk ke kelas khusus dan soal tes 

belajar dapat disajikan secara acak setiap siswa. Chelghoum (2017) melakukan 

studi mengenai manfaat dan kegunaan Easyclass untuk mengembangkan 

kemampuan pendidikan dan keterampilan mengajar, studi tersebut menemukan 

bahwa staf pengajar dapat meningkatkan tingkat pendidikan siswa melalui 

penggunaan layanan dan teknik pendidikan yang tersedia di internet sehingga 

layanan platform pendidikan memungkinkan siswa belajar dari mana saja dan 

kapan saja.  

 Jawad & Abboodi (2018) melakukan sebuah penelitian menggunakan 

Easyclass sebagai media untuk saling berdiskusi antara guru dengan siswa 

mengenai mata pelajaran yang memanfaatkan fitur discussions pada menu courses 

untuk mengidentifikasi efektivitas platform dalam Perguruan Tinggi yang ada di 

Irak. Penelitian yang dilakukan oleh Jawad & Abboodi (2018) tidak 

memanfaatkan fitur-fitur lainnya seperti quizzes, gradebook, class wall,  dsb. Agar 

Easyclass digunakan secara maksimal dan menambahkan kekurangan penelitian 

sebelumnya maka akan dilakukan penelitian dengan memanfaatkan fitur 

Easyclass yaitu quizzes untuk menyisipkan kuis, discussion untuk berdiskusi 
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dengan siswa dan class wall untuk menyisipkan materi pembelajaran. Easyclass 

tidak menyediakan fitur untuk menggambar sebuah grafik sebagai alat penunjang 

konsep matematika, oleh karena itu dibutuhkan sebuah  software yaitu GeoGebra 

yang dikemas praktis untuk digunakan dalam mata pelajaran matematika. 

Menurut Syahbana (dalam Hendrawan et al., 2018) GeoGebra merupakan 

program yang dapat mendemonstrasikan atau memvisualisasikan konsep–konsep 

matematika serta sebagai alat bantu untuk mengkonstruksikan konsep–konsep 

matematika. GeoGebra dapat dijadikan sebuah software yang bersifat dinamis 

untuk membuat suatu konsep materi khususnya matematika. Penelitian Fatoni et 

al., (2017) menyatakan bahwa pada GeoGebra tidak terdapat fitur berinteraksi 

antara siswa dengan guru. GeoGebra dapat diakses secara online dan diunduh 

secara gratis melalui laman https://www.geogebra.org/. GeoGebra dijadikan 

sebagai salah satu software yang digunakan untuk pemecahan permasalahan 

materi program linier kelas XI (Ariawan, 2015) . 

Pemaparan diatas dapat dijadikan acuan sebagai penelitian pengembangan 

dari penelitian-penelitian sebelumnya yang masih terdapat kekurangan. Penelitian 

pengembangan ini memanfaatkan Easyclass sebagai media kelas online dan 

GeoGebra sebagai media visualisasi konsep dan grafik dalam pembelajaran 

matematika. Tujuan menggunakan kedua media ini untuk meningkatkan daya 

minat siswa melalui tes hasil belajar yang diperoleh dari nilai KKM (Kriteria 

Ketuntasan Minimal) siswa yang telah ditentukan oleh pihak sekolah.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut:  

a. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier?  

b. Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier? 
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1.3 Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran 

interaktif online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra  materi 

program linier.  

b. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra  materi program 

linier. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian, maka penelitian ini diharapkan mempunyai 

manfaat sebagai berikut:  

a. Bagi siswa, sebagai media pembelajaran yang menarik dan tidak 

membosankan serta siswa dapat memahami materi program linier dan 

sebagai alat belajar yang bisa diakses melalui jaringan internet dimanapun 

siswa berada.  

b. Bagi guru, dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan daya minat siswa mempelajari matematika sehingga nilai 

hasil belajar dapat meningkat. 

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

pengembangan media pembelajaran interaktif online yang sejenis 

d. Bagi pembaca, sebagai menambah pengetahuan dan memperluas wawasan 

mengenai media pembelajaran interaktif online.  

1.5 Spesifikasi Produk 

Media pembelajaran matematika yang dikembangakan pada penelitian ini 

yaitu pembelajaran interaktif online menggunakan Easyclass berbantuan 

GeoGebra pada materi program linier.  

1) Materi program linier jenjang SMA/SMK dimasukkan ke dalam Easyclass 

dengan kode kelas F5J9-K8E4.  
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2) Siswa menunggu persetujuan dari guru untuk masuk ke kelas khusus.  

3) Kuis disajikan 8 soal dimana terdapat 3 soal pilihan ganda dan 5 soal 

jawaban singkat. Kuis terdiri hanya sekali yaitu saat posttest. Semua soal 

disajikan secara acak. Untuk soal pilihan ganda, setelah di submit akan 

mucul jawaban yang benar dan tertera nilainya. Untuk soal jawaban singkat 

masih menunggu koreksi dari guru. Kuis diberikan dengan batas waktu 

tertentu dan pengerjaan bisa dijeda akan tetapi harus memperhatikan batas 

waktu yang telah ditentukan. 

4) Memanfaatkan GeoGebra sebagai media yang dinamis sehingga didalam 

GeoGebra memuat petunjuk penggunaan, silabus, materi dan latihan soal 

dengan memanfaatkan fitur–fitur yang tersedia di GeoGebra. 

5) Menghasilkan buku petunjuk penggunaan media.  
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Model Pengembangan 4-D 

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pengembangan adalah 

proses, cara, dan perbuatan mengembangkan. Menurut Wiryokusumo (2011) 

pengembangan yaitu upaya pendidikan formal maupun non formal yang 

dilaksanakan secara sadar, berencana, terarah, teratur dan bertanggung jawab 

dalam rangka memperkenalkan, menumbuhkan, membimbing, mengembangkan 

suatu dasar, kepribadian yang seimbang-seimbang, utuh, selaras, pengetahuan, 

keterampilan yang sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan-kemampuan 

sebagai bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan, 

mengembangkan diri kearah tercapainya martabat, mutu dan kemampuan 

manusiawi yang optimal serta pribadi mandiri. Pengembangan menurut Arifin 

(dalam Fannie & Rohati, 2014) bila dikaitkan dengan pendidikan berarti suatu 

perubahan secara bertahap kearah tingkat yang berkecenderungan lebih tinggi, 

meluas dan mendalam yang secara menyeluruh dapat tercipta suatu kesempurnaan 

atau kematangan. Terdapat banyak model pengembangan diantaranya model 

pengembangan ADDIE, ASSURE, Hannafin dan Peck, Gagne and Briggs, Dick 

and Carry, Model 4-D Thiagarajan, dll. Pemilihan model pengembangan 

pembelajaran harus diperhatikan guna menjamin kualitasnya, seperti yang 

diungkapkan oleh Sagala (2005: 136), penggunaan model pengembangan bahan 

pembelajaran yang sesuai dengan teori akan menjamin kualitas isi bahan 

pembelajaran tersebut. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D 

Thiagarajan. 

Model pengembangan perangkat Four-D Model disarankan oleh Sivasailam 

Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel. Model ini terdiri dari 4 

tahap pengembangan yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate atau 

diadaptasikan menjadi model 4-D, yaitu pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan penyebaran. Berikut tahap pengembangan model 4-D:  
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1. Tahap Pendefinsian (Define) 

 Tahap pendefinsian adalah tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinsian ini mencakup lima langkah 

pokok, yaitu analisis awal-akhir (front-end analysis), analisis siswa (learner 

analysis), analisis tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis) dan 

perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives). 

2. Tahap Perancangan (Design)  

 Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran. 

Empat langkah yang harus dilakukan pada tahap ini, yaitu: (1) penyusunan standar 

tes (criterion-test construction), (2) pemilihan media (media selection) yang 

sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran, (3) pemilihan format 

(format selection), yakni mengkaji format-format bahan ajar yang ada dan 

menetapkan format bahan ajar yang akan dikembangkan, (4) membuat rancangan 

awal (initial design) sesuai format yang dipilih.  

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

 Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk 

pengembangan yang dilakukan melalui dua langkah, yakni: (1) penilaian ahli 

(expert appraisal) yang diikuti dengan revisi, (2) uji coba pengembangan 

(developmental testing). Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk 

menghasilkan bentuk akhir perangkat pembelajaran setelah melalui revisi 

berdasarkan masukan para pakar ahli/praktisi dan data hasil ujicoba.  

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

 Tahap penyebaran merupakan suatu tahap akhir pengembangan. Tahap 

diseminasi dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa 

diterima pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem. Produsen dan 

distributor harus selektif dan bekerja sama untuk mengemas materi dalam bentuk 

yang tepat. 
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2.2 Media Pembelajaran Interaktif Online 

2.2.1 Media Pembelajaran 

Suatu pembelajaran akan lebih menarik bagi siswa dengan adanya media 

pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang berarti tengah, 

perantara atau pengantar. Menurut Briggs (1997) media pada hakikatnya 

merupakan peralatan fisik untuk membawa atau menyempurnakan isi 

pembelajaran. Menurut Criticos (dalam Daryanto, 2010: 4), media merupakan 

salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 

menuju komunikan. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi 

yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka 

media itu disebut media pembelajaran.  

Sumiharsono & Hasanah (2017: 10) menyatakan bahwa media pembelajaran 

memiliki arti yang berupa alat elektronik, meliputi CD multimedia interaktif 

sebagai bahan ajar offline dan website sebagai bahan ajar online. Kegunaan media 

secara umum antara lain: (1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis; (2) 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra; (3) menimbulkan 

gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar; (4) 

memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan keampuan visual, 

auditori dan kinestetiknya; (5) memberi rangsangan yang sama, mempersamakan 

pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama (Riyana, 2012: 13-14)  

2.2.2 Media Pembelajaran Interaktif Online 

 Perkembangan teknologi di era globalisasi memunculkan isu revolusi 

industri keempat atau disebut revolusi industri 4.0  dimana salah satu inovasi dari 

revolusi 4.0 yaitu penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti 

media pembelajaran interaktif dalam matematika (Murtikusuma et al., 2019). 

Menurut Ingsih et al., (2018) mengemukakan bahwa multimedia pembelajaran 

interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dengan sangat efektif dan 

efisien. Adanya teknologi saat ini sangat mempengaruhi proses pembelajaran 

siswa khususnya pembelajaran matematika. Menurut The National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM) (2000) teknologi dapat meningkatkan 
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pembelajaram matematika, teknologi mendukung pengajaran matematika yang 

efektif dan teknologi memengaruhi apa yang diajarkan matematika. Teknologi 

yang berkembang saat ini bisa dihubungkan dengan dunia online sehingga belajar 

pun bisa secara online yang sering disebut dengan e-learning. Ketabchi et al 

(dalam Ali et al., 2011) E-learning adalah istilah umum yang menampilkan 

berbagai bentuk pembelajaran berbasis elektronik. E-learning digunakan untuk 

membantu pengajar dan siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran secara 

online dan jarak jauh (Ali et al., 2011). 

 

2.3 Easyclass 

Menurut (Jawad & Abboodi, 2018) Easyclass adalah platform e-learning 

gratis yang diakses secara online dan digunakan oleh guru untuk menyediakan 

banyak fitur pengajaran yang efektif, salah satunya yaitu guru dapat membuat 

ruang kelas mata pelajaran khusus untuk menyimpan materi pelajaran, mengelola 

diskusi kelas, membuat pekerjaan rumah dan ujian bagi siswa di ruang kelas 

khusus, mengetahui jatuh tempo tanggal pengiriman, mengevaluasi hasil. Untuk 

mengakses Easyclass, pertama guru harus mendaftar akun sebagai guru pada 

website kemudian mengisi kelas di menu course hingga memperoleh kode akses. 

Kode akses ini selanjutnya digunakan siswa untuk bisa masuk ke akun kelas 

khusus yang dibuat oleh guru pada Easyclass. Berikut tampilan Easyclass  

 
Gambar 2.1 Tampilan Awal Easyclass 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


10 

 

 

 
Gambar 2.2 Tampilan Masuk Akun Easyclass 

 
Gambar 2.3 Tampilan Akun Guru 

 
Gambar 2.4 Tampilan Akun Siswa 

 
Gambar 2.5 Tampilan Kelas Khusus 
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Penjelasan menu-menu Gambar 2.2 Easyclass 

a. Home, terdiri dari beberapa bagian seperti update, event, dan assiggment. 

b. Courses,berfungsi untuk membuat kelas online yang dapat digunakan untuk 

diskusi, kuis, memposting tugas maupun melihat tugas yang diberikan oleh 

pengguna lain dengan menggunakan kode akses. 

c. Groups, berfungsi untuk membentuk kelompok atau bergambung dengan 

kelompok lain menggunakan kode akses. 

d. MyFiles, berfungsi untuk mengupload file-file dengan tipe ppt,pdf, doc, jpg, 

png, dan lainnya. 

e. Inbox, berfungsi untuk mengirim pesan ke pengguna lain dengan memasukkan 

nama penerima yang dituju, subjek, dan isi pesan. 

f. Profile, berisi info tentang pemilik akun Easyclass. 

g. Connections, berisi daftar pengguna Easyclass lain yang terhubung dengan 

kita. 

h. Calendar, berfungsi untuk mengatur jadwal pembelajaran maupun event. 

i. Reminders, berfungsi sebagai pengingat 

j. Upcoming, berfungsi sebagai waktu yang akan datang ditandai dengan adanya 

waktu mulainya. 

Perbedaan akun guru dan akun siswa yaitu berbeda di menu course seperti 

yang terlihat di Gambar 2.3 dan Gambar 2.4. Pada Gambar 2.5 terdapat beberapa 

pilihan untuk mengunggah dokumen kepada siswa diantaranya (1) pilihan 

Upload, pengguna dapat mengunggah file-file dari komputer untuk dibagikan ke 

grup; (2) pilihan MyFiles yang berfungsi untuk mengunggah file-file yang 

sebelumnya sudah pernah di simpan di akun Easyclass; (3) pilihan Link, pengguna 

dapat membagikan alamat file di internet. 

Easyclass dapat digunakan untuk mendukung pendidik dengan 

mengembangkan kemampuan pendidikan dan keterampilan mengajar dalam 

mengembangkan suatu proses pendidikan, dengan ini siswa dapat belajar dari 

mana saja dan kapan saja. Kelebihan Easyclass yaitu bisa mengirim pesan secara 

pribadi, terdapat upcoming events dengan menyisipkan batas waktu agar siswa 

mengetahui batas waktu tugas yang diberikan guru. Easyclass dianggap sebagai 
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platform pendidikan yang sangat tepat untuk realitas pendidikan (Jawad & 

Abboodi, 2018). Mayyas & Bataineh (2017) mengungkapkan bahwa 

pembelajaran melalui Easyclass dapat menjadikan pembelajaran lebih efektif, 

begitupun dengan anggapan siswanya.   

 

2.4 GeoGebra 

GeoGebra merupakan salah satu program aplikasi pembelajaran matematika 

yang cukup canggih, mendukung beragam topik matematika dan tersedia dengan 

gratis (Hidayat & Tamimuddin, 2015). GeoGebra adalah salah satu alat teknologi 

pengetahuan, yang digunakan dalam pendidikan. GeoGebra adalah Perangkat 

Lunak Matematika Dinamis (DMS) yang diciptakan oleh Markus Hohenwarter 

pada tahun 2001 di Universitas Salzburg sebagai kegiatan awal memulai proyek 

tesis masternya untuk pengajaran dan pembelajaran matematika dari tingkat 

sekolah menengah hingga perguruan tinggi, program ini sangat mudah untuk 

digunakan sebagai Dynamic Geometry Software (DGS) tetapi juga menyediakan 

fitur dasar Computer Algebra Sistems (CAS) untuk materi geometri, aljabar, dan 

kalkulus, perangkat lunak ini sumber terbuka di bawah Lisensi Publik Umum 

(GNL) dan tersedia secara online serta dapat diunduh pada situs 

www.geogebra.org  (Ayvaz & Ozdemir, 2010). GeoGebra memiliki beberapa 

manfaat dalam pembelajaran matematika  sebagai berikut: 

1) Menghasilkan lukisan-lukisan geometri dengan cepat dan teliti dibandingkan 

dengan menggunakan pensil, penggaris, atau jangka 

2) Adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi yang dapat 

memberikan bantuan visual kepada siswa dalam memahami konsep geometri 

3) Dimanfaatkan sebagai balikan/evaluasi untuk memastikan bahwa lukisan 

yang telah dibuat benar 

4) Mempermudah guru/siswa untuk menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat 

yang berlaku pada suatu objek geometri 

(E. Kusumaningtyas, 2018: 10) 

Tampilan GeoGebra offline dapat dilihat pada Gambar 2.6 
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Gambar 2.6 Tampilan GeoGebra 

Keterangan Gambar 2.6 sebagai berikut: 

1) Main menu terletak pada kanan atas dengan gambar   . Pada main 

menu terdapat beberapa menu sebagai berikut: 

a) File berfungsi untuk membuat, membuka, menyimpan, mengekspor 

gambar, membagikan dan pratinjau. 

b) Edit berfungsi untuk mengulang, membatalkan, menggandakan dan 

menempel. 

c) Perspective, terdapat macam-macam menggambar grafik seperti grafik 3D, 

CAS (Computer Algebra System), Probabllity dan Spreadsheet. 

d) Menu Settings berfungsi sebagai pengaturan 

e) Menu Tools terdapat perintah Customize Toolbar, Creat new Tool dan 

Manage Tools. 

f) Menu Help dan Feedback sebagai bantuan cara menggunakan GeoGebra  

g) Menu Sign in, untuk membuat akun GeoGebra secara online  

2) Input bar berfungsi sebagai tempat untuk mengisi perintah 

Selain terdapat GeoGebra secara offlline, ada juga GeoGebra secara online 

melalui laman www.GeoGebra.org seperti yang terlihat pada Gambar 2.8. Untuk 

memanfaatkan GeoGebra secara online, harus memiliki akun GeoGebra terlebih 
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dahulu untuk dapat mengkreasikan ide kita dalam membuat media pembelajaran, 

dalam penelitian ini alamat yang digunakan untuk mengakses akun peneliti adalah 

https://www.GeoGebra.org/u/sitimutrofin47. 

 
Gambar 2.7 Tampilan Halaman Awal GeoGebra Online 

 
Gambar 2.8 Tampilan Akun GeoGebra 

 

2.5 Materi Program Linier 

2.5.1 Definisi Program Linier 

Program linier berasal dari kata programming dan liniear. Programming 

adalah alokasi sumber-sumber yang terbatas untuk memenuhi tujuan tertentu. 

Linier adalah variabel-variabel yang terkandung pada permasalahan berpangkat 

(berderajat) satu (Rahmi & Suryani, 2018: 32). Jadi, program linier adalah 

permasalahan yang terbatas untuk memenuhi tujuan dengan variabel yang 

berpangkat satu. Program linier juga bisa diartikan sebagai salah satu teknik yang 

sering digunakan untuk menyelesaikan masalah optimasi oleh pengambil 

keputusan (Surachman & Astuti, 2015: 7). Pada program linier terdapat dua 
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fungsi, yaitu fungsi tujuan dan fungsi kendala. Fungsi tujuan yaitu fungsi 

matematis yang akan dioptimalkan (dimaksimumkan atau diminimumkan) sesuai 

dengan tujuan yang diinginkan (Surachman & Astuti, 2015: 5), fungsi kendala 

yaitu batasan-batasan yang harus dipenuhi dalam bentuk persamaan atau 

pertidaksamaan. 

2.5.2 Model Matematika 

Model matematika adalah suatu hasil interpretasi manusia dalam 

menterjemahkan atau merumuskan persoalan sehari-hari ke dalam bentuk 

matematika, sehingga persoalan itu dapat diselesaikan secara matematis. 

Contoh: 

Seorang pembuat kue mempunyai 4 kg gula dan 9 kg tepung. Untuk 

membuat kue jenis A dibutuhkan 20 gram gula dan 60 gram tepung, sedangkan 

untuk membuat kue jenis B dibutuhkan 20 gram gula dan 40 gram tepung. Jika 

kue A dijual dengan harga Rp4.000,00/buah dan kue B dijual dengan harga 

Rp3.000,00/buah, buatlah model matematikanya! 

Jawab: 

Misalkan: x  banyaknya bahan yang dibutuhkan kue jenis A per buah dalam   

satuan gram 

 y  banyaknya bahan yang dibutuhkan kue jenis B per buah dalam 

satuan gram 

Tanda pertidaksamaan dari contoh adalah   karena pembuat kue 

mempunyai 4 kg gula dan 9 kg tepung dimana kedua bahan tersebut menjadi 

sebuah batasan pada bahan yang dibutuhkan kue A dan kue B. 

Fungsi tujuannya itu harga penjualan dimana kue A dijual seharga Rp4.000,00 

dan kue B dijual seharga Rp3.000,00. 

Data dari contoh 1 dapat dituliskan ke bentuk Tabel 2.1: 

Tabel 2.1 Model Matematika Contoh 

 
x  y  Tanda Batasan 

Gula (gram) 20 20   4000 

Tepung (gram) 60 40   9000 

Penjualan (rupiah) 4000 3000  
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Dari Tabel 2.1 dapat dituliskan model matematiknya sebagai berikut: 

Fungsi tujuan: yxZ 30004000   

Fungsi kendala: 40002020  yx  

    

0

0

90004060







y

x

yx

 

karena banyaknya bahan yang dibutuhkan kue jenis A per buah dalam satuan 

gram  x  dan banyaknya bahan yang dibutuhkan kue jenis B per buah dalam 

satuan gram  y  tidak mungkin negatif maka 0x dan 0y . 

2.5.3 Himpunan Penyelesaian Sistem Pertidaksamaan Linier  

Himpunan penyelesiaan pertidaksamaan linear adalah daerah yang 

merupakan kumpulan pasangan titik atau koordinat yang memenuhi 

pertidaksamaan memenuhi pertidaksamaan linear tersebut. Himpunan 

penyelesaian sistem pertidaksamaan linear adalah irisan daerah himpunan 

penyelesaian dari dua atau lebih pertidaksamaan linear yang membentuk sistem 

pertidaksamaan linear. Penyelesaikan pertidaksamaan linear sangat terkait dengan 

kemampuan melakukan sketsa daerah himpunan penyelesaian sistem.  

Untuk menggambarkan penyelesaian program linear pada sistem koordinat 

Cartesius perlu di ketahui persamaan garis yang memisahkan daerah penyelesaian 

dan daerah bukan penyelesaian.  

Tanda < atau > digambarkan sebagai garis putus putus  

Tanda ≤ atau ≥ digambarkan sebagai garis penuh  

Berikut ini adalah teknik menentukan daerah himpunan penyelesaian  

1) Gambar persamaan garisnya.  

2) Tentukan titik potong pada sumbu 𝑥 dan 𝑦 dari semua persamaan-persamaan 

linearnya. Jika titik (0,0) tidak dilalui garis ambil titik (0,0) sebagai titik uji. 

Jika titik (0,0) dilalui garis ambil titik sembarang pada sumbu (𝑥,0) atau titik 

sembarang pada sumbu (0,𝑦) sebagai titik uji  

3) Masukkan nilai dari titik uji ke pertidaksamaan. Jika pertidaksamaan bernilai 

benar maka daerah dimana titik uji terletak adalah himpunan penyelesaiannya 
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sedang daerah lain adalah bukan himpunan penyelesaiannya dan berlaku 

sebaliknya.  

Contoh:  

 Garis I: 040002020  yx  

 
Gambar 2.9 Grafik Garis I 

 Garis II: 090004060  yx  

  
Gambar 2.10 Grafik Garis II 

Terdapat empat kemungkinan kombinasi dari dua pertidaksamaan linear di atas yaitu: 

Kasus I: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

Kasus II: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

Kasus III: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

Uji titik (0,0) 

   

09000

09000040060

090004060





 yx

 

Daerah himpunan penyelesaian 

090004060  yx  

dibawah garis sedangkan himpunan 

penyelesaian 090004060  yx  

diatas garis. 

 

Uji titik (0,0) 

   

04000

04000020020

040002020





 yx

 

Daerah himpunan penyelesaian 

040002020  yx  dibawah garis 

sedangkan himpunan penyelesaian 

040002020  yx  diatas garis 
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Kasus IV: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

Berikut gambar-gambar grafik dari beberapa kasus diatas 

Kasus I: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

 
Gambar 2.11 Grafik Himpunan Penyelesaian Kasus I 

Kasus II: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

 
Gambar 2.12 Grafik Himpunan Penyelesaian Kasus II 

Kasus III: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  
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Gambar 2.13 Grafik Himpunan Penyelesaian Kasus III 

Kasus IV: 040002020  yx , 090004060  yx , 0x dan 0y  

 
Gambar 2.14 Grafik Himpunan Penyelesaian Kasus IV 

2.5.4 Menentukan Nilai Optimum dari Masalah Program Linier 

Nilai optimum (minimum/maksimum) dari masalah program linier dengan 

metode grafik dapat ditentukan dengan mencari nilai koordinat titik optimum 

menggunakan dua cara, yaitu cara pertama garis seldik dan cara kedua uji titik 

pojok. 

1) Cara garis selidik 

Cara lain dalam menentukan nilai maksimum dan minimum fungsi objektif 

byaxZ   yaitu dengan menggunakan garis selidik kbyax    

 Pengertian garis selidik Rkkbyax  ,  

Garis selidik Rkkbyax  ,  merupakan suatu garis yang berfungsi 

untuk menyelidiki dan menentukan sampai sejauh mana fungsi objektif z 

maksimum atau minimum. 
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 Aturan penggunaan garis selidik Rkkbyax  ,  

1) Membuat model matematis yang terdiri dari fungsi tujuan dan fungsi 

kendala 

2) Gambar garis abbyax   yang memotong sumbu X di titik (b,0) dan 

memotong sumbu Y di titik (0,a).  

3) Menentukan daerah yang memenuhi fungsi kendala 

4) Menentukan titik-titik pada daerah fisibel 

5) Menentukan titik optimal (maksimum/minimum) 

a. Apabila fungsi tujuan maksimum maka garis selidik bergerak menaik 

hingga ke titik maksimum daerah penyelesaian 

b. Apabila fungsi tujuan minimum maka garis selidik bergerak menurun 

hingga ke titik minimum daerah penyelesaian 

Contoh: 

Berapakah nilai minimum dari yx 43   yang memenuhi 

,2,1  yx ,6 yx  ?00,1232  ydanxyx  

Jawab: 

Fungsi tujuan: yxZ imum 43min   

Fungsi kendala:   00,1232,6,2,1  ydanxyxyxyx  

dengan menggunakan bantuan media didapatkan hasil seperti berikut 

 
Gambar 2.15 Tampilan Garis Selidik 
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Apabila fungsi tujuan menyatakan minimum maka garis selidik bergerak 

menurun. Garis selidik ditunjukkan oleh garis lurus berwarna hitam dan daerah 

penyelesaian ditunjukkan oleh daerah yang berwarna hitam. Garis selidik terakhir 

berada pada daerah fisibel yang dilalui garis perpotongan antara persamaan garis 

1x  dan 2y  atau titik C. Titik C berkoordinat (1,2).   

Jadi, nilai minimum dari fungsi tujuan yx 43   dicapai pada koordinat  2,1  

menghasilkan nilai 11 maka nilai minimum dari yx 43   adalah 11. 

2) Cara uji titik pojok 

Untuk menentukan nilai optimum fungsi objektif dengan menggunakan 

metode uji titik pojok, lakukanlah langkah-langkah berikut.  

a. Gambarlah daerah penyelesaian dari kendala-kendala masalah program 

linear tersebut.  

b. Tentukan titik-titik pojok dari daerah penyelesaian itu. 

c. Substitusikan koordinat setiap titik pojok itu ke dalam fungsi objektif. 

d. Bandingkan nilai-nilai fungsi objektif tersebut. Nilai terbesar berarti 

menunjukkan nilai maksimum dari fungsi f(x, y), sedangkan nilai terkecil 

berarti menunjukkan nilai minimum dari fungsi f(x, y).  

Menggunakan contoh yang sama, cara pengerjaan berbeda: 

Fungsi tujuan: yxZ imum 43min   

Fungsi kendala:   00,1232,6,2,1  ydanxyxyxyx  

 
Gambar 2.16 Himpunan Penyelesaian Masalah Program Linier 
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Titik-titik pojok daerah penyelesaian Gambar 2.16 yang dibatasi oleh 

sumbu X dan sumbu Y serta garis persamaan 1x , 2y  dan 1232  yx yaitu 

titik A(1, 3,33), B(3,2) dan C(1,2) 

Tabel 2.2 Nilai Menggunakan Titik Pojok 

Fungsi tujuan: Maksimumkan yxZ 43   

Titik pojok Nilai yxZ 43   

A(1, 3,33)     33,1633,3413 Z  

B(3,2)     172433 Z  

C(1,2)     112413 Z  

Berdasarkan Tabel 2.2, nilai minimum     112413 Z  pada titik pojok 

C(1,2). maka nilai minimum dari yx 43   adalah 11. 

 

2.6 Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang sejenis dengan pengembangan media 

pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 2.3 Penelitian yang Relevan 

No. 
Nama dan Judul 

Penelitian 
Hasil Penelitian Kekurangan 

1. Jawad & Abboodi 

(2018) berjudul Use 

Easyclass Platform In 

Higher Education : 

University Of Diyala 

College Of Basic 

Education Case 

Bertujuan untuk menggunakan 

dan memanfaatkan Easyclass 

sehingga dapat meningkatkan 

keterampilan menggunakan e-

learning. Hasil penelitian 

Mengembangkan keterampilan 

belajar mandiri sebesar 76,4%, 

mudah dIPAhami dan digunakan 

dengan persentase 75,4%, 

Easyclass dianggap platform 

sukses di pendidikan tinggi 

ditunjukkan dengan persentase 

sebesar 81,4%. Penelitian ini 

menggunakan studi identifikasi. 

Penelitian ini hanya 

memanfaatkan fitur 

discussions pada 

menu courses untuk 

mengidentifikasi 

efektivitas platform 

dalam Perguruan 

Tinggi. 

2. Mayyas & Bataineh 

(2017) berjudul 

Perceived and Actual 

Effectiveness of 

Easyclass in Jordanian 

EFL Tertiary-Level 

Students’ Grammar 

Learning 

Studi ini meneliti potensi aktual 

dan efektivitas Easyclass dalam 

mengembangkan pembelajaran 

tata bahasa mahasiswa Yordania. 

Mahasiswa menganggap bahwa 

Easyclass sangat efektif dalam 

pembelajaran tata bahasa EFL 

Penelitian ini hanya 

memanfaatkan fitur 

Quizzes pada 

Easyclass.  
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No. 
Nama dan Judul 

Penelitian 
Hasil Penelitian Kekurangan 

3. Ariawan (2015) 

berjudul 

Menyelesaikan 

Permasalahan Program 

Linier Menggunakan 

GeoGebra 

(1) Media pembelajaran komputer 

dengan software GeoGebra dapat 

digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran matematika 

tingkat SMK untuk materi 

program linier. (2) Pemanfaatan 

software GeoGebra membuat 

siswa lebih termotivasi mengikuti 

pembelajaran program linier. (3) 

Pemanfaatan software GeoGebra 

juga membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih 

efektif. 

Kurang 

memanfaatkan fungsi 

slider yang terdapat 

pada ikon toolbar 

GeoGebra. 

Berdasarkan Tabel 2.3 terdapat kekurangan-kekurangan dari setiap 

penelitian mengenai pemanfaatan media sehingga perlu dilakukan penelitian 

pengembangan untuk mengisi kekurangan-kekurangan tersebut. Adapun fitur 

Easyclass yang akan dimanfaatkan untuk mengisi kekurangan pada penelitian 

sebelumnya yaitu, menyisipkan materi program linier dan latihan soal yang 

ditautkan ke GeoGebra pada class wall, berdiskusi dengan siswa di fitur 

discussion, dan memberikan kuis pada fitur quizzes. Pada GeoGebra 

memfungsikan slider, input box, chexk box dan sebagainya  untuk 

memvisualisasikan kosep dan pengerjaan latihan soal menggunakan bantuan 

GeoGebra. 
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 

development). Penelitian pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk 

dan menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk (Sugiyono, 2008).  

 

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian 

Pelaksanaan uji coba penelitian dilakukan di MAN 2 Jember. Penelitian 

dilaksanakan di sekolah tersebut karena ketersediaan dari pihak sekolah dan 

tersedianya fasilitas laboratorium komputer yang sangat menunjang pelaksanaan 

penelitian ini. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPA 4. 

 

3.3 Sumber Data dan Definisi Operasional 

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sumber data 

lapangan, dimana peneliti terjun langsung ke lapangan untuk memperoleh data 

yang dibutuhkan dari objek penelitian. Definisi operasional pada penelitian ini 

sebagai berikut: 

1) Pengembangan media ini menggunakan model 4-D Thiagarajan yang terdiri 

dari 4 tahap pengembangan yaitu Define (pendefinisian), Design 

(perancangan), Develop (pengembangan) dan Disseminate (penyebaran). 

Pengembangan ini menghasilkan media yang valid, praktis dan efektif. 

2) Media pembelajaran interaktif yang digunakan adalah Easyclass yaitu e-

learning yang membantu guru untuk menyampaikan materi kepada siswa 

secara online. Pembelajaran berbantuan Easyclass dapat diakses melalui 

https://www.easyclass.com/  

3) GeoGebra adalah program komputer (software) yang mempelajari 

matematika khusus geometri dan aljabar. GeoGebra online yang dapat 

diakses melalui https://www.GeoGebra.org.  

4) Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah program linier dengan 

metode grafik menggunakan cara uji titik pojok pada kelas XI IPA 4.  
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3.4 Prosedur Penelitian 

Model pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan. Model 

Thiagarajan dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat tahap. Tahap-tahap 

tersebut terdiri dari tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap pengembangan, 

dan tahap penyebaran (Thiagarajan dkk. 1974). Prosedur penelitisn secara garis 

besar dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

Berdasarkan prosedur dalam penelitian pengembangan, maka langkah-

langkah yang ditempuh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1) Tahap pendefinisian  

Kegiatan-kegiatan pada tahap pendefinisian sebagai berikut:  

a. Analisis awal– akhir  

Analisis awal akhir adalah kegiatan yang dilakukan guna menetapkan 

masalah dasar dalam pengembangan media belajar ini. Pada tahap ini dengan 

metode wawancara pada guru mata pelajaran matematika, dilakukan analisis 

bagaimana jalannya proses pembelajaran matematika, media apa yang selama ini 

digunakan, tujuan pembelajaran dan fasilitas apa saja yang ada di sekolah guna 

menunjang pembelajaran. Setelah masalah dasar ditetapkan, dilakukan analisis 

pada teori belajar sehingga didapatkan deskripsi tentang bagaimana pola 

pembelajaran yang paling tepat atau ideal. Setelah itu baru dilakukan analisis pada 

pokok bahasan penelitian, yaitu program linier.  

b. Analisis siswa 

Analisis siswa ini memiliki tujuan untuk mengetahui karakteristik siswa 

yang sesuai dengan pengembangan media pembelajaran ini. Karakteristik yang 

dimaksud meliputi ciri siswa dalam belajar, kemampuan, serta pengalaman siswa. 

c. Analisis Konsep  

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi dan menyusun konsep-

konsep yang relevan dan akan diajarkan berdasarkan analisis awal- akhir. Analisis 

konsep adalah dasar dalam menyusun tujuan pembelajaran. 

d. Analisis tugas  
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Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas atau keterampilan 

yang dilakukan siswa selama pembelajaran. Keterampilan yang dimaksud adalah 

kemampuan akademis siswa dalam mata pelajaran matematika, khususnya materi 

program linier.  

e. Perumusan / Spesifikasi tujuan pembelajaran  

Kegiatan ini bertujuan merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas 

yang telah dilakukan menjadi indikator. Indikator yang diperoleh selanjutnya 

menjadi tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa dan digunakan 

sebagai dasar penyusunan rancangan media pembelajaran interaktif online media 

Easyclass berbantuan GeoGebra. 

2) Tahap perancangan  

Tahap perancangan terdiri atas pemilihan media interaktif, pemilihan 

format, perancangan awal (design awal) media dan penyusunan tes pada media 

pembelajaran. Berikut adalah langkah- langkah rancangan media pembelajaran:  

a. Pemilihan media  

Pemilihan media dilakukan bertujuan menentukan media yang tepat untuk 

penyajian materi pembelajaran interaktif. Media pembelajaran yang dipilih dalam 

penelitian ini adalah e-learning Easyclass berbantuan GeoGebra. 

b. Pemilihan format  

Pemilihan format ini dimaksudkan sebagai pemilihan tampilan pada aplikasi 

pembelajaran yang meliputi font tulisan, background, layout, dan plot-plot menu 

pada media pembelajaran. Pemilihan format mencakup rancangan isi dalam media 

pembelajaran.  

c. Rancangan awal media pembelajaran  

Rancangan awal media pembelajaran pada penelitian ini adalah draft I yang 

menghasilkan sebuah media beserta instrumen penelitian yang digunakan yaitu 

lembar validasi sebagai ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan suatu 

instrumen dan lembar angket setelah menggunakan media. 

d. Penyusunan tes  

Penyusunan tes instrumen merupakan alat tolak ukur kemampuan siswa dari 

hasil belajar, tes berkaitan dengan materi program linier yang diberikan pada akhir 
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pembelajaran, tes ini diharapkan mampu menjadi tolok ukur pemahaman siswa 

terhadap materi yang disajikan. 

3) Tahap pengembangan 

Tahap pengembangan dilaksanakan untuk menghasilkan draft II media 

pembelajaran. Draft II merupakan media pembelajaran yang telah direvisi 

berdasarkan masukan-masukan dari para ahli dan data yang diperoleh dari hasil 

validasi. Kegiatan ini dilakukan guna menciptakan sebuah media pembelajaran 

yang berkualitas. Para ahli yang memvalidasi media ini selanjutnya disebut 

validator. Validator dari penelitian ini terdiri dari dua dosen dari program studi 

pendidikan matematika FKIP Universitas Jember dan seorang guru matematika 

MAN 2 Jember. Saran-saran dan masukan dari validator tersebut akan di jadikan 

bahan untuk merevisi draft I yang menghasilkan media pembelajaran draft II yang 

selanjutnya diuji coba kepada siswa kelas XI IPA 4 untuk menganalisis 

keefektifan dan kepraktisan media dimana keefektifan ditunjukan dari rata-rata 

skor tes hasil belajar siswa memenuhi ketuntasan dan kepraktisan ditunjukkan dari 

kemudahan menggunakan media. 

4) Tahap penyebaran 

Tahap penyebaran adalah tahap akhir dari pengembangan. Tahap ini 

dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima 

pengguna. Penyebaran dilakukan di kelas lain dengan tujuan untuk mengetahui 

efektifitas penggunaan perangkat dalam proses pembelajaran. Dapat juga 

dilakukan melalui sebuah proses penularan kepada praktisi pembelajaran terkait 

dalam suatu forum diskusi. Beberapa hal yang perlu mendapat perhatian dalam 

melakukan penyebaran adalah: (1) analisis pengguna, (2) menentukan strategi dan 

tema, (3) pemilihan waktu, (4) pemilihan media. Dalam penelitian ini penyebaran 

tidak hanya dilakukan di sekolah tetapi juga akan dilakukan melalui media sosial. 

Media sosial saat ini sering menjadi tempat berselancar para penggua internet, 

sehingga media sosial dirasa mampu untuk menjadi media penyebaran yang 

efektif. 
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Gambar 3.1 Diagram Model 4-D 
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3.5 Metode Pengumpulan Data 

3.5.1 Metode Wawancara 

Proses wawancara dilaksanakan dengan guru mata pelajaran matematika 

kelas XI. Wawancara ini dilakukan sebelum dilaksanakan penelitian untuk 

memperoleh data atau informasi mengenai jalannya proses pembelajaran 

matematika di kelas, media pembelajaran yang selama ini digunakan, materi yang 

harus diajarkan, tujuan pembelajaran dan fasilitas yang ada di sekolah guna 

menunjang pembelajaran. 

3.5.2 Validasi Para Ahli  

Validasi media pembelajaran, validasi angket respon pengguna media, dan 

validasi buku petunjuk penggunaan oleh para ahli. Validator tersebut adalah dua 

dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu 

guru matematika. Para ahli memberikan koreksi dan saran yang digunakan 

sebagai perbaikan media pembelajaran dengan tujuan mencapai media 

pembelajaran yang valid.  

3.5.3 Metode Tes  

Metode tes dilakukan untuk mengetahui hasil kemampuan yang diperoleh 

siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang telah di validasi oleh para 

ahli. Metode tes ini dilaksanakan setelah siswa atau subjek uji coba melaksanakan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran matematika interaktif Easyclass 

berbantuan GeoGebra. Jumlah tes/kuis yang di ujikan sebanyak 8 soal terdiri dari 

3 soal pilihan ganda, dan 5 soal jawaban singkat.  

3.5.4 Metode Angket  

Metode angket digunakan sebagai data respon pengguna setelah 

menggunakan media pembelajaran. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah angket respon pengguna media.  

Media pembelajaran dapat berkualitas apabila memenuhi tiga kriteria sebagai 

berikut:  

1. Kevalidan  

Valid adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan suatu 

instrumen. Kriteria kualitas perangkat media pembelajaran dilihat dari aspek yang 
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dinilai berupa kualitas isi, kebahasaan dan format. Kevalidan media pembelajaran 

ditentukan oleh para ahli atau validator. Validator merupakan orang-orang yang 

berkompeten sesuai dengan bidangnya, mampu menilai pengembangan media 

dengan baik serta akan memberikan saran dan penilaian terkait aspek kevalidan 

media yang dikembangkan. 

2. Praktis  

Praktis adalah mudah dan senang memakainya. Instrumen yang digunakan 

untuk kriteria ini adalah angket respon pengguna media yang diberikan kepada 

siswa dan guru setelah menggunakan media pembelajaran. Angket tersebut dapat 

digunakan sebagai bahan analisis respon pengguna setelah menggunakan media 

online yang dikembangkan. 

3. Efektif  

Keefektifan media pembelajaran ini dapat dilihat dari tujuan penelitian. 

Media ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator keefektifan yang ditunjukan 

dari rata-rata skor tes hasil belajar siswa memenuhi ketuntasan, yaitu 80% dari 

seluruh siswa mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM) (Mulyasa, 2007: 254). 

 

3.6 Instrumen Penelitian dan Metode Pengumpulan Data 

Instrumen dan metode pengumpulan data dalam penelitian ini sebagai 

berkut: 

3.6.1 Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara berisi garis besar pertanyaan yang akan disampaikan 

dalam kegiatan wawancara. Kegiatan wawancara dilaksanakan setelah kegiatan 

penelitian kepada guru matematika. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data 

mengenai pembelajaran menggunakan media. 

3.6.2 Lembar Validasi  

Lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk menguji kevalidan 

media pembelajaran dan soal. 
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3.6.3 Tes Hasil Belajar  

Tes digunakan sebagai tolok ukur untuk mengetahui hasil belajar siswa 

setelah menggunakan e-learning Easyclass. Tes hasil belajar dilakukan secara 

online menggunakan Easyclass. 

3.6.4 Lembar Angket Respon Siswa  

Untuk mengetahui respon pengguna terhadap media pembelajaran yang 

telah digunakan serta apakah media pembelajaran tersebut layak untuk digunakan 

secara berkelanjutan. Instrumen metode angket respon pengguna terdiri dari 

kemudahan membuka dan menggunakan media pembelajaran, kemudahan 

memahami materi dalam media, tingkat kesulitan mengerjakan tes hasil belajar, 

tingkat kesenangan dan kejenuhan siswa menggunakan media pembelajaran, 

kemudahan mengulang kembali pembelajaran dan tingkat motivasi siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran.  

3.7 Metode Analisis Data 

Analisis data digunakan sebagai acuan peneliti menarik kesimpulan dari 

hasil penelitian. Melalui data tersebut peneliti mendapatkan informasi sebagai 

bahan analisis secara mendalam mengenai pengembangan media pembelajaran 

online berbantuan GeoGebra. Berikut metode analisis data yang digunakan untuk 

menganalisis dari himpunan data yang diperoleh, antara lain:  

1. Analisis Kevalidan  

Media pembelajaran ini divalidasi oleh dua dosen Program Studi Pendidikan 

Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika. Langkah-

langkah untuk menentukan media ini dikatakan valid sebagai berikut:  

a. Melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan media pembelajaran dalam 

tabel yang meliputi aspek  iA , indikator  iI , dan nilai  jiV  untuk masing-

masing validator.  

b. Menghitung rerata nilai dari semua validator untuk setiap aspek penilaian. 

Adapun rumus yang digunakan mencari rata-rata dengan rumus sebagai 

berikut:  

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


32 

 

 

3

 


n

ij ji

i

V
I  

Keterangan: 

iI rata-rata nilai hasil validasi Ii  

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

c. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

m

I
A

m

ij ji

i

 
  

Keterangan:  

iA rata-rata nilai untuk aspek ke- i  

jiI rerata untuk aspek ke- i indikator ke- j  

m  banyaknya indikator dalam aspek ke- i 

d. Menentukan nilai atau nilai rata-rata total dari semua aspek menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

3

1 

n

i i

a

A
V  

Keterangan :  

aV rata-rata nilai total untuk semua aspek  

iA rerata nilai untuk aspek ke- i  

Koefisien korelasi    diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang 

menunjukkan derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Kategori-

kategori tersebut akan menunjukkan tingkat validitas, maka kategori koefisien 

korelasi ditunjukkan pada Tabel 3.1. Semakin tinggi derajat kevalidan, semakin 

baik media pembelajaran yang dihasilkan. Media pembelajaran dapat dikatakan 

valid jika rata-rata total penilaian dari ketiga aspek menunjukkan kategori 

interprestasi tinggi atau sangat tinggi. 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


33 

 

 

Tabel 3.1 Kategori Interpretasi Koefisien Korelasi    

Besarnya   Interpretasi 

00,180,0    Sangat tinggi 

80,060,0    Tinggi 

60,040,0    Sedang 

40,020,0    Rendah 

20,0  Sangat rendah 

 

 

2. Analisis Kepraktisan 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan praktis jika 

memenuhi kategori baik dan sangat baik pada angket respon pengguna media 

(Fatoni et al., 2017).  Media pembelajaran berbantuan GeoGebra pada e-learning 

Easyclass dikatakan praktis jika dalam kriteria validitas menunjukkan nilai 

minimal baik. Praktis secara praktek dapat dilihat dari hasil analisis angket respon 

pengguna media. Apabila persentase nilai rata-rata respon pengguna dalam angket 

respon pengguna media menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka 

pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran online berbantuan 

GeoGebra pada e-learning Easyclass dikatakan praktis secara praktek. Kategori 

baik tidaknya media pembelajaran ini dapat ditinjau dari banyaknya kategori 

respon pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Kategori Respon Angket Pengguna Media  

Kategori presentase Nilai  %P  

Sangat baik 10080  P  

Baik 8060  P  

Cukup baik 6040  P  

Kurang baik 0P  

Mendapatkan nilai rata-rata respon pengguna pada angket sebagai berikut:  

a. Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media pembelajaran 

dalam tabel yang meliputi indikator  iI , dan nilai  
jiK  untuk masing-

masing respon.  
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b. Menghitung rerata nilai dari semua angket respon pengguna media 

pembelajaran untuk setiap indikator. Rumus yang digunakan mencari rata-

rata tersebut adalah sebagai berikut:  

24

 


n

ij ji

i

K
I  

Keterangan :  

iI rata-rata nilai dari semua angket respon pengguna media pembelajaran 

untuk setiap indikator 

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

c. Menentukan nilai atau nilai rata-rata total dari semua indikator 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

4

1 

n

i iI
R  

Keterangan :  

R  rata-rata nilai total untuk semua indikator 

iI  rerata nilai untuk indikator ke- i 

d. Mengubah nilai rata-rata total dalam bentuk persentase menggunakan 

rumus:  

%100 RP  

Keterangan:  

P nilai rata-rata angket respon pengguna (%)  

R rata-rata total nilai  

3. Analisis Keefektifan  

Menganalisis keefektifan media pembelajaran online berbantuan GeoGebra 

dilakukan dengan merekapitulasi nilai tes hasil belajar siswa dan menentukan 

apakah nilai tersebut sudah memenuhi nilai kriteria ketuntasan minimal dari 

kategori keefektifan. Kategori kriteria ketuntasan kelas dapat dilihat pada Tabel 

3.3 yang telah di ungkapkan oleh Widoyoko (dalam Dewi, 2011: 35) 

Tabel 3.3 Kategori Keefektifan Media Pembelajaran 

Nilai Q Kategori persentase 
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Nilai Q Kategori persentase 

%100%80 Q  Sangat Baik 

%80%60 Q  Baik 

%60%40 Q  Cukup Baik 

%40%20 Q  Kurang Baik 

%20Q  Tidak Baik 

Untuk mengetahui tingkat persentase keberhasilan media pembelajaran 

secara keseluruhan dapat menggunakan rumus di bawah ini: 

%100
N

n
Q  

Keterangan:  

Q persentase hasil belajar  

n siswa yang mencapai nilai lebih dari atau sama dengan nilai KKM  

N = banyak siswa 
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BAB 5. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang didapat dari penelitian, dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Terdapat empat tahapan proses pengembangan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier, 

sebagai berikut: 

a. Tahap pendefinisian 

Pada tahap pendefinisian terdiri dari analisis awal-akhir, analisis siswa, 

analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. 

Permasalahan dasar dalam pengembangan media dilihat dari kurangnya 

minat belajar siswa dan pemanfaatan fasilitas sekolah untuk pembelajaran 

matematika. Apalagi saat ini dunia teknologi mempengaruhi siswa untuk 

belajar lebih mandiri dan bisa mengakses pembelajaran dimana dan kapan 

saja. Media ini membahas mengenai materi program linier yang terdiri dari 

menyelesaikan nilai optimum permasalahan sehari-hari menggunakan uji 

titik pojok dan garis selidik dan terdapat 8 soal tes belajar. 

b. Tahap perancangan 

Pada tahap perancangan terdiri dari pemilihan media, pemilihan format, 

rancangan awal media pembelajaran dan penyusunan tes. Berdasarkan 

analisis permasalahan dasar di MAN 2 Jember, dipilih Easyclass berbantuan 

GeoGebra sebagai media pembelajaran. Media dapat diakses melalui laman 

https://www.easyclass.com/sections/185662/updates. Langkah awal 

merancang media yaitu membuat akun di Easyclass dan membuat kelas 

khusus (course). Lalu memasukkan materi, membuat forum diskusi, angket 

respon siswa dan tes belajar yang terdiri dari 3 soal pilihan ganda dan 5 soal 

isian singkat yang mencakup materi program linier kelas XI. 

c. Tahap pengembangan 

Pada tahap ini dilakukan validasi oleh para ahli dan uji coba. Validasi 

dilakukan guna menciptakan media pembelajaran yang berkualitas. Uji coba 
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dilakukan di MAN 2 Jember guna mengetahui tingkat kepraktisan dan 

keefektifan. Tingkat kepraktisan didasarkan pada hasil analisis angket 

respon pengguna dan tingkat keefektifan didasarkan pada hasil tes belajar 

siswa. 

d. Tahap penyebaran 

Penyebaran dilakukan ke guru matematika MAN 2 Jember dan laman 

https://mediainterkatifonline.blogspot.com/2020/02/pengembangan-media-

pembelajaran.html  

2. Media pembelajaran interaktif online menggunakan Easyclass berbantuan 

GeoGebra telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil 

pengembangan sebagai berikut: 

a. Tingkat kevalidan berdasarkan penilaian dari validator menunjukkan 

koefisien korelasi  sebesar 0,917 yang menujukkan kategori korelasi 

sangat tinggi sehingga media pembelajaran Easyclass berbantuan 

GeoGebra valid. 

b. Tingkat kepraktisan berdasarkan angket respon siswa menunjukkan nilai 

persentase sebesar 99% dari 24 siswa yang mengisi angket dan 

dikategorikan sangat baik sehingga media pembelajaran Easyclass 

berbantuan GeoGebra praktis. 

c. Tingkat keefektifan berdasarkan nilai tes hasil belajar siswa yang 

memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 75 (nilai KKM) sebanyak 21 

siswa dari total keseluruhan 24 siswa menunjukkan kategori sangat baik 

dengan persentase sebesar 88% sehingga dapat dikatakan bahwa media 

pembelajaran Easyclass berbantuan GeoGebra efektif. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti yang akan mengembangkan media menggunakan Easyclass dapat 

menggunakan skripsi ini sebagai referensi dalam penelitian dan memanfaatkan 

fitur-fitur Easyclass seperti gradebook dan inbox agar siswa dapat mengetahui 

nilai hasil belajar dan bisa berdiskusi antar siswa dengan guru secara pribadi. 
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2. Bagi peneliti yang akan mengembangkan media menggunakan GeoGebra, 

diharapkan dapat membuat tampilan yang lebih menarik dan lebih jelas terkait 

konsep materi pembelajaran agar siswa mudah memahami dan mengingat 

konsep materi pembelajaran. 

3. Bagi peneliti yang akan mengembangkan materi program linier sekolah 

menengah kelas XI, diharapkan memberikan latihan soal/tes belajar yang 

berbeda dengan biasanya, misal memberikan soal dengan penyelesaian tak 

terbatas, memiliki dua daerah penyelesaian dan tidak memiliki daerah 

penyelesaian. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Matrik Penelitian 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Peneltian 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

online 

menggunakan 

Easyclass 

berbantuan 

GeoGebra 

materi 

program linier 

a. Bagaimanakah proses 

pengembangan media 

pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

menggunakan 

Easyclass berbantuan 

GeoGebra materi 

program linier? 

b. Bagaimanakah hasil 

pengembangan media 

pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

menggunakan 

Easyclass berbantuan 

GeoGebra materi 

program linier? 

1. Model 

pengembangan 

4-D 

2. Media 

pembelajaran 

online 

Easyclass 

3. GeoGebra 

 Tahapan 4-D 

1. Define (tahap 

pendefinisian) 

2. Design (tahap 

perancangan) 

3. Development 

(tahap 

pengembangan) 

4. Disseminate (tahap 

penyebaran) 

 Kriteria 

pengembangan: 

kevalidan, 

kepraktisan dan 

keefektifan 

 Subyek 

penelitian 

siswa kelas 

XI 

 Guru 

matematika 

 Validator 

media 

pembelajaran 

 Jenis penelitian: 

pengembangan 

 Metode 

pengumpulan 

data: 

wawancara, 

angket respon 

penggunamedia, 

tes hasil belajar, 

lembar validasi 

 Prosedur 

penelitian 4-D 
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Lampiran 2. Soal Tes Hasil Belajar dan Pembahasan 

Petunjuk pengerjaan: 

1. Soal latihan terdiri 8 soal diantaranya terdapat 3 soal pilihan ganda dan 5 soal 

jawaban singkat 

2. Isilah jawaban yang menurut anda benar dan tepat 

3. Skor 10 point jika jawaban benar untuk setiap soal pilihan ganda adalah dan 

skor 14 point jika jawaban benar untuk jawaban singkat. Skor  0 point jika 

salah atau tidak diisi 

SELAMAT MENGERJAKAN 

1. Untuk membuat barang A diperlukan 6 jam kerja mesin I dan 4 jam kerja 

mesin II, sedangkan untuk barang B diperlukan 4 jam kerja mesin I dan 8 jam 

kerja mesin II. Setiap hari kedua mesin tersebut bekerja tidak lebih dari 18 

jam. Dimisalkan x sebagai jam kerja mesin yang perlukan untuk membuat 

barang A dan y sebagai jam kerja mesin yang perlukan untuk membuat 

barang B. Model matematika sistem pertidaksamaan dari permasalahan 

tersebut adalah… 

a. 0;0;1882;1846  yxyxyx  

b. 0;0;942;923  yxyxyx  

c. 0;0;924;932  yxyxyx  

d. 0;0;922;943  yxyxyx  

e. 0;0;942;932  yxyxyx  

Pembahasan: 

Misalkan: x = jam kerja mesin yang perlukan untuk membuat barang A  

y = jam kerja mesin yang perlukan untuk membuat barang B 

 x y Tanda Batasan 

Mesin I 6 4 ≤ 18 

Mesin II 4 8 ≤ 18 
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Model matematika yang terbentuk adalah sistem pertidaksamaan 

0;0;942;923
2

10;0;984;1846



yxyxyx

yxyxyx

Kunci jawaban: b. 0;0;942;923  yxyxyx  

2. Tempat parkir seluas 600 m2 hanya mampu menampung bus dan mobil 

sebanyak 58 buah. Tiap mobil memerlukan tempat 6 m2 dan bus 24 m2. Biaya 

parkir tiap mobil Rp5.000,00 dan bus Rp7.500,00. Jika x menyatakan banyak 

bus yang dapat ditampung dan y menyatakan banyak mobil yang dapat 

ditampung. Model matematika untuk masalah ini apabila hasil biaya parkir 

maksimum adalah… 

a. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 0,;58624;600  yxyxyx  

b. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 58624;600  yxyx  

c. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 0,;600624;58  yxyxyx  

d. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 0,;600624;58  yxyxyx  

e. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 0,;600624;58  yxyxyx  

Pembahasan:  

Misalkan: x = banyak bus yang dapat ditampung  

y = banyak mobil yang dapat ditampung 

 x y Tanda Batasan 

Tempat parkir 
1 1 ≤ 600 

24 6 ≤ 58 

Biaya parkir (fungsi tujuan) Rp7.500,00 Rp5.000,00   

Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

Fungsi kendala: 0,;600624;58  yxyxyx  
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Kunci jawaban: e. Fungsi tujuan: yxZmaksimum 50007500   

    Fungsi kendala: 0,;600624;58  yxyxyx  

3. Suatu perusahaan meubel memerlukan 18 unsur A dan 24 unsur B per hari. 

Untuk membuat barang jenis I dibutuhkan 1 unsur A dan 2 unsur B 

sedangkan untuk membuat barang jenis II dibutuhkan 3 unsur A dan 2 unsur 

B. Jika harga barang jenis I di jual seharga Rp250.000,00 per unit dan barang 

jenis II dijual seharga Rp400.000,00 per unit. Banyak masing-masing barang 

yang harus di buat agar penjualan mencapai maksimum menggunakan cara 

garis selidik adalah… 

a. 6 jenis I 

b. 12 jenis II 

c. 6 jenis I dan 6 jenis II 

d. 3 jenis I dan 9 jenis II 

e. 9 jenis I dan 3 jenis II 

Pembahasan: 

Misalkan: x = banyaknya unsur yang dibutuhkan barang jenis I per unit 

y = banyaknya unsur yang dibutuhkan barang jenis II per unit 
 

 x y Tanda Batasan 

Unsur A 1 3 ≤ 18 

Unsur B 2 2 ≤ 24 

Penjualan Rp250.000,00 Rp400.000,00   

Model matematika: 

Fungsi tujuan: )(400250 rupiahribuandalamyxZ maksimum   

Fungsi kendala: 0,;2422;183  yxyxyx  

Berikut penyelesaian menggunakan GeoGebra 
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Apabila fungsi tujuan menyatakan maksimum maka garis selidik bergerak 

menaik. Garis selidik ditandai oleh garis putus-putus berwarna ungu, garis 

selidik terakhir berada pada daerah fisibel yang ditandai daerah berwarna biru 

yang dilalui garis perpotongan antara persamaan garis 183  yx  dan 

2422  yx  atau titik A(9,3). Menghasilkan titik optimum pada titik A(9,3) 

dimana 9 menyatakan banyaknya unsur yang dibutuhkan barang jenis I per 

unit dan 3 menyatakan banyaknya unsur yang dibutuhka barang jenis II per 

unit.   

Kunci jawaban: e. 9 jenis I dan 3 jenis II 

4. Seorang pedagang furniture ingin mengirim barang dagangannya yang terdiri 

atas 1200 kursi dan 400 meja. Untuk keperluan tersebut, ia menyewa truck dan 

colt. Truck dapat memuat 30 kursi lipat dan 20 meja lipat, sedangkan colt dapat 

memuat 40 kursi lipat dan 10 meja Lipat. Harga sewa sebuah truck 

Rp200.000,00 dan harga sewa sebuah colt Rp160.000,00. Tentukan jumlah truck 

dan colt yang harus disewa agar pengeluaran minimum menggunakan cara titik 

uji pojok! 

Pembahasan: 

Misalkan: x = truck dan y = colt 

 truck (x) colt (y) Tanda Batasan 

Meja lIPAt 20 10 ≤ 400 

Kursi lIPAt 30 40 ≤ 1200 

Harga sewa Rp200.000,00 Rp160.000,00   

2422  yx  
183  yx  
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(f(x,y)) 

Model matematika: 

Fungsi tujuan:   )(160200,
min

rupiahribuandalamyxyxf
imum

  

Fungsi kendala: 0,;12004030;4001020  yxyxyx  

Berikut penyelesaian menggunakan GeoGebra 

 

 

Daerah himpunan penyelesaian ditandai dengan daerah berwarna biru. Uji titik 

pojok dilakukan dengan cara mencari titik koordinat antar persamaan sehingga 

didapatkan titik A(8,24), titik B(40,0) dan titik C(0,40). Berikut tabel 

perhitungan menggunakan uji titik pojok. 

Titik Pojok Nilai   )(160200,
min

rupiahribuandalamyxyxf
imum

  

A(8,24)       )(5440241608200,
min

rupiahribuandalamyxf
imum

  

B(40,0)       )(8000016040200,
min

rupiahribuandalamyxf
imum

  

C(0,40)       )(6400401600200,
min

rupiahribuandalamyxf
imum

  

Minimum pada titik A(8,24) dengan nilai 5440000 atau seharga Rp5.440.000,00. 

8 menyatakan banyaknya truck dan 24 menyatakan banyaknya colt. Jadi, agar 

pengeluaran minimum harus menyewa 8 truck dan 24 colt.  

Kunci jawaban: 8 truck dan 24 colt 

5. Tentukan solusi dari masalah program linier berikut: 

Maksimasi: fungsi tujuan = yx 5  

Kendala: 0,0,63,44,4  yxyxyxyx  

4001020  yx  12004030  yx  
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Pembahasan: 

Menggunakan bantuan media GeoGebra, didapatkan bahwa masalah program 

linier tidak memiliki solusi karena tidak mempunyai daerah fisibel (fungsi 

kendala tidak dapat membentuk daerah fisibel). Grafik dapat dilihat di bawah 

ini. 

 

 

6. Daerah himpunan sistem pertidaksamaan memliki fungsi tujuan 

  yxyxf 67,  . Hitunglah nilai maksimum menggunakan uji titik pojok! 

 

Pembahasan: 

Sistem pertidaksamaan daerah yang diarsir pada gambar sebagai berikut: 

Fungsi tujuan:   yxyxf 67,   

Fungsi kendala: 0,,2401220,2701815  yxyxyx  

4 yx  

44  yx  

63  yx  
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Daerah himpunan penyelesaian ditandai dengan daerah berwarna biru. Uji titik 

pojok dilakukan dengan cara mencari titik koordinat antar persamaan sehingga 

didapatkan titik A(12,0), titik B(6,10) dan titik C(0,15). Berikut tabel 

perhitungan menggunakan uji titik pojok. 

Titik Pojok Nilai   yxyxf 67,   

A(12,0)       8406127, yxf  

B(6,10)       10210667, yxf  

C(0,15)       9015607, yxf  

Dengan menggunakan bantuan GeoGebra didapatkan nilai maksimum dari 

fungsi tujuan   yxyxf 67,  adalah 102  

Kunci jawaban: 102 

7. Tanah seluas 1 hektar akan dibangun dua tipe rumah, yaitu tipe A dan tipe B. 

Tiap unit rumah tipe A luasnya 100 m2, sedangkan tiap unit rumah tipe B 

luasnya 75 m2. Jumlah rumah yang akan dibangun paling banyak 125 unit. 

Harga jual rumah tipe A adalah Rp100.000.000,00 dan rumah tipe B adalah 

Rp60.000.000,00. Tentukan banyak masing-masing rumah yang harus 

dibangun agar pendapatan dari hasil penjualan seluruh rumah maksimum! 

Kerjakan menggunakan garis selidik!  

Pembahasan: 

Misalkan: x = rumah tipe A yang akan dibangun per m2  

y = rumah tipe B yang akan dibangun per m2 

 Rumah tipe A (x) Rumah tipe B (y) Tanda Batasan 

2401220  yx  
2701815  yx  
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Luas tanah 100 75 ≤ 10000 

Bangunan  1 1 ≤ 125 

Harga jual Rp100.000.000,00 Rp60.000.000,00   

Model matematika: 

Fungsi tujuan: )(60100 rupiahjutadalamyxZmaksimum   

Fungsi kendala: 0,;125;1000075100  yxyxyx  

Berikut penyelesaian menggunakan GeoGebra 

 

 

Apabila fungsi tujuan menyatakan maksimum maka garis selidik bergerak 

menaik. Garis selidik ditandai oleh garis putus-putus berwarna orange, garis 

selidik terakhir berada pada daerah fisibel yang ditandai oleh daerah berwarna 

biru yang dilalui garis perpotongan antara persamaan garis 

1000075100  yx  dan sumbu X jika y = 0 di titik C(100,0) karena titik C 

merupakan daerah fisibel yang terakhir dilalui oleh garis selidik yang 

menandakan bahwa titik C merupakan titik yang optimum. Jadi, agar 

pendapatan hasil penjualan rumah maksimum harus dibangun sebanyak 100 

rumah tipe A 

Kunci jawaban: 100 rumah tipe A 

8. Tunjukkan bahwa masalah program linier berikut mempunyai solusi yang 

tidak tunggal dan tentukan 2 solusi optimal yang memenuhi: 

Maksimasi:   yxyxf 864,   

1000075100  yx  125 yx  
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Kendala: 0,,15053,308,20  yxyxyxy  

Pembahasan: 

Menggunakan bantuan GeoGebra didapatkan bahwa masalah program linier 

memiliki 2 solusi optimal. Solusi optimal yang pertama pada titik (1.25 , 20) 

dan titik (3.75 , 0), keduanya menghasillkan nilai optimal sebesar 240. Garis 

putus-putus merupakan garis selidik untuk mengontur nilai optimal. 

 

 

Kunci jawaban: titik (1.25 , 20) dan titik (3.75 , 0), keduanya 

menghasillkan nilai optimal sebesar 240. 

 

20y  

15053  yx  

308  yx  

X 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


 

 

64 

 

Lampiran 3. Pedoman Wawancara 

1. Apakah bapak/ibu berkenan untuk menggunakan media saat pembelajaran? 

2. Bagaimana pendapat bapak/ibu setelah diadakannya pembelajaran 

matematika secara online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra? 

3. Apakah ada kesulitan saat menggunakan media tersebut? 

4. Apakah bapak/ibu akan menggunakan GeoGebra dan Easyclass pada materi 

lain? 

5. Apakah setelah ini bapak/ibu akan menggunakan media secara online untuk 

pembelajaran selanjutnya? 
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Lampiran 4. Instrumen Lembar Validasi 

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN EASYCLASS BERBANTUAN 

GEOGEBRA  MATERI PROGRAM LINIER 

Petunjuk: 

1. Berilah tanda centang (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap kualitas media pembelajaran. 

2. Kategori penilaian: 

Sangat Kurang (SK) = 1 

Kurang (K) = 2 

Baik (B) = 3 

Sangat Baik (SB) = 4 

3. Apabila terdapat masukan atau tanggapan, silahkan Anda isi pada kolom yang tersedia. 

No 
Aspek 

Kriteria 
Indikator SK K B SB 

1. 
Isi (Materi 

dan Soal) 

Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD)     

Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan siswa     

Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran     

Kejelasan dari maksud soal     
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No 
Aspek 

Kriteria 
Indikator SK K B SB 

Kunci jawaban sesuai dengan pembahasan     

2. Kebahasaan  

Menggunakan bahasa Indonesia sesuai PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia) 
    

Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan     

3. Format  
Kemenarikan desain dan warna     

Kesesuaian ukuran teks dan gambar     

 

No Bagian Perbaikan Saran 

   

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

Jember, ...................... 2020  

Validator 

 

  

(......................................)
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Lampiran 5. Penjabaran Penilaian Lembar Validasi 

PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN EASYCLASS BERBANTUAN 

GEOGEBRA  MATERI PROGRAM LINIER 

No.  Aspek Kriteria Indikator Keterangan 

1. 
Isi (Materi dan 

Soal) 

Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran dengan standar isi 

(SK dan KD) 

SB 

Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai dengan 

materi yang terkandung dalam standar isi (SK dan KD) 

silabus yang digunakan 

B 

Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan materi 

yang terkandung dalam standar isi (SK dan KD) silabus yang 

digunakan 

K 

Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai dengan 

materi yang terkandung dalam standar isi (SK dan KD) 

silabus yang digunakan 

SK 

Jika materi dalam media pembelajaran sangat kurang sesuai 

dengan materi yang terkandung dalam standar isi (SK dan 

KD) silabus yang digunakan 

Kesesuaian materi dengan 

tingkat perkembangan dan 
SB 

Jika materi yang terkandung dalam media pembelajaran 

sangat sesuai dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan 
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No.  Aspek Kriteria Indikator Keterangan 

kebutuhan siswa siswa dalam belajar 

B 

Jika materi yang terkandung dalam media pembelajaran 

sesuai dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan siswa 

dalam belajar 

K 

Jika materi yang terkandung dalam media pembelajaran 

kurang sesuai dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan 

siswadalam belajar 

SK 

Jika materi yang terkandung dalam media pembelajaran 

sangat kurang sesuai dengan tingkat perkembangan dan 

kebutuhan siswa dalam belajar 

Kesesuaian penjabaran materi 

dalam media pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran 

SB 
Jika penjabaran materi yang terkandung dalam media 

pembelajaran sangat sesuai dengan tujuan pembelajaran 

B 
Jika penjabaran materi yang terkandung dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran 

K 
Jika penjabaran materi yang terkandung dalam media 

pembelajaran kurang sesuai dengan tujuan pembelajaran 

SK Jika penjabaran materi yang terkandung dalam media 
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No.  Aspek Kriteria Indikator Keterangan 

pembelajaran sangat kurang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

Kejelasan dari maksud soal 

SB 
Jika siswa sangat memahami maksud soal yang diberikan 

dan mengerjakan lebih dari 8 soal dengan benar 

B 
Jika siswa memahami maksud soal yang diberikan dan 

mengerjakan dengan benar lebih dari 6 soal dengan benar 

K 

Jika siswa kurang memahami maksud soal yang diberikan 

dan mengerjakan dengan benar kurang dari 4 soal dengan 

benar 

SK 
Jika siswa tidak memahami maksud soal yang diberikan dan 

mengerjakan dengan benar kurang dari 2 soal dengan benar 

Kunci jawaban sesuai dengan 

pembahasan 

SB 
Jika kunci jawaban yang diberikan sangat sesuai dengan 

pembahasan yang diberikan 

B 
Jika kunci jawaban yang diberikan sesuai dengan 

pembahasan yang diberikan 

K 
Jika kunci jawaban yang diberikan kurang sesuai dengan 

pembahasan yang diberikan 
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No.  Aspek Kriteria Indikator Keterangan 

SK 
Jika kunci jawaban yang diberikan tidak sesuai dengan 

pembahasan yang diberikan 

2. Kebahasaan  

Menggunakan bahasa Indonesia 

sesuai PUEBI (Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa Indonesia) 

SB Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan PUEBI 

B Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI 

K Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan PUEBI 

SK Jika bahasa yang digunakan sangat kurang sesuai PUEBI 

Kemudahan siswa memahami 

bahasa yang digunakan 

SB 
Jika siswa sangat mampu memahami bahasa yang digunakan 

dengan mampu mengerjakan soal yang diberikan 

B 
Jika siswa mampu memahami bahasa yang digunakan 

dengan mampu mengerjakan sebagian soal yang diberikan 

K 

Jika siswa kurang mampu memahami bahasa yang 

digunakan dengan kurang mampu mengerjakan soal yang 

diberikan 

SK 
Jika siswa tidak mampu memahami bahasa yang digunakan 

dengan tidak mampu mengerjakan soal yang diberikan 

3. Format  Kemenarikan desain dan warna SB 
Jika media yang dikembangkan sangat menarik dari segi 

desain dan warna 
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No.  Aspek Kriteria Indikator Keterangan 

B 
Jika media yang dikembangkan menarik dari segi desain dan 

warna 

K 
Jika media yang dikembangkan kurang menarik dari segi 

desain dan warna 

SK 
Jika media yang dikembangkan sangat kurang menarik dari 

segi desain dan warna 

Kesesuaian ukuran teks dan 

gambar 

SB 
Jika ukuran teks yang digunakan sangat sesuai dengan 

gambar yang ditampilkan 

B 
Jika ukuran teks yang digunakan sesuai dengan gambar yang 

ditampilkan 

K 
Jika ukuran teks yang digunakan kurang sesuai dengan 

gambar yang ditampilkan 

SK 
Jika ukuran teks yang digunakan tidak sesuai dengan gambar 

yang ditampilkan 
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Lampiran 6. Instrumen Penilaian Angket Pengguna Media 

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR PENILAIAN ANGKET PEGGUNA MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN EASYCLASS BERBANTUAN 

GEOGEBRA  MATERI PROGRAM LINIER 

Petunjuk: 

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

2. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju 

3. Apabila terdapat masukan atau tanggapan, silahkan Anda isi pada kolom yang tersedia 

Nama: 

No. Kriteria S TS Masukan/Saran 

1. 
Saya dapat mengakses link media pembelajaran online menggunakan 

Easyclass berbantuan GeoGebra  materi program linier dengan mudah 
   

2. 
Saya merasa terbantu memahami materi program linier menggunakan 

media pembelajaran online ini  
   

3. 
Saya senang belajar menggunakan media pembelajaran online 

Easyclass berbantuan GeoGebra  materi program linier 
   

4. 
Saya merasa termotivasi untuk memahami dan menguasai materi 

program linier menggunakan media 
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Lampiran 7. Penjabaran Penilaian Angket Pengguna Media 

PENJABARAN PENILAIAN ANGKET PENGGUNA MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN EASYCLASS BERBANTUAN 

GEOGEBRA  MATERI PROGRAM LINIER 

No. Kriteria Keterangan 

1. 

Link media pembelajaran online menggunakan 

Easyclass berbantuan GeoGebra  materi program 

linier dapat diakses dengan mudah 

S Pengguna dapat mengakses link  media pembelajaran online 

TS 
Pengguna tidak dapat mengakses link  media pembelajaran 

online 

2. 

Media pembelajaran online menggunakan Easyclass 

berbantuan GeoGebra  dapat membantu memahami 

materi program linier 

S 
Media pembelajaran online yang digunakan membantu 

pemahaman materi program linier 

TS 
Media pembelajaran online yang digunakan tidak membantu 

pemahaman materi program linier 

3. 

Media pembelajaran online menggunakan Easyclass 

berbantuan GeoGebra  materi program linier dapat 

meningkatkan dorongan untuk lebih semangat belajar 

S 
Media pembelajaran online ini mendorong untuk lebih 

semangat belajar 

TS 
Media pembelajaran online ini tidak mendorong untuk lebih 

semangat belajar 

4. 
Media pembelajaran online menggunakan Easyclass 

berbantuan GeoGebra dapat memotivasi untuk 
S 

Media pembelajaran online ini dapat memotivasi untuk 

memahami dan menguasai materi program linier 
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No. Kriteria Keterangan 

memahami dan menguasai materi program linier 
TS 

Media pembelajaran online ini tidak dapat memotivasi 

untuk memahami dan menguasai materi program linier 
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Lampiran 8. Tampilan Easyclass  
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Lampiran 9. Tampilan GeoGebra 
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Lampiran 10. Analisis Kevalidan 

ANALISIS DATA VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

ONLINE MENGGUNAKAN EASYCLASS BERBANTUAN  

GEOGEBRA  MATERI PROGRAM LINIER  

OLEH AHLI PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

No 
Aspek 

Kriteria (Ai) 
Indikator (i) 

Nilai 

Validator 

(Vji) 
Ii 

V1i V2i V3i 

1. Isi (Materi 

dan Soal) 

Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran dengan standar isi 

(SK dan KD) 

3 4 4 3,67 

Kesesuaian materi dengan tingkat 

perkembangan dan kebutuhan 

siswa 

3 4 3 3,33 

Kesesuaian penjabaran materi 

dalam media pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran 

3 4 4 3,67 

Kejelasan dari maksud soal 3 4 4 3,67 

Kunci jawaban sesuai dengan 

pembahasan 
4 4 4 4 

2.  Kebahasaan Menggunakan bahasa Indonesia 

sesuai PUEBI (Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa Indonesia) 

4 4 4 4 

Kemudahan siswa memahami 

bahasa yang digunakan 
4 3 3 3,33 

3. Format Kemenarikan desain dan warna 3 4 4 3,67 

Kesesuaian ukuran teks dan gambar 3 4 4 3,67 

Rata-rata untuk setiap aspek (Ai) 

1. Aspek Isi (A1) 

Rerata Indikator untuk A1 
Rerata A1 

I1 I2 I3 I4 I5 

3,67 3,33 3,67 3,67 4 3,68 

2. Aspek Kebahasaan (A2) 

Rerata Indikator untuk A2 
Rerata A2 

I6 I7 

4 3,33 3,65 

3. Aspek Format (A3) 

Rerata Indikator untuk A3 
Rerata A3 

I8 I9 
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3,67 3,67 3,67 

 

Rerata Indikator untuk A 
Rerata Va 

A1 A2 A3 

3,68 3,65 3,67 3,67 

 

Mengubah nilai rerata total Va menjadi nilai koefisien korelasi (𝛼) 

917,0
4

67,3
  

Kategori Interpretasi Koefisien Korelasi 

Besarnya   Interpretasi 

00,180,0    Sangat tinggi 

80,060,0    Tinggi 

60,040,0    Sedang 

40,020,0    Rendah 

20,0  Sangat rendah 

 

Berdasarkan tabel diatas, maka media ini menunjukkan kriteria kevalidan “Sangat 

Tinggi”. 
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Lampiran 11. Analisis Kepraktisan 

No Nama I1 I2 I3 I4 

1. Attila Bisma Zanjabil 2 2 2 2 

2. Afita Taufiqoh U. 2 2 2 2 

3. Annisa Nur’aini W. 2 2 2 2 

4. Annisatul Mawaddah 2 2 2 2 

5. Irdhina Izzatul H. 2 2 2 2 

6. Jessy Novita D. 2 2 2 2 

7. M. Ali Abror 2 2 2 2 

8. Mohammad Ugi I. A. 2 2 2 2 

9. Mudrika 2 2 2 2 

10. Nahla Bhallya M. 2 2 2 2 

11. Naila Aristina 2 2 2 2 

12. Novita Ayu A. 2 2 2 2 

13. Noviya Melani 2 2 2 2 

14. Okta Indra Waskita 2 2 2 2 

15. Putri Nanda S. M 2 2 2 2 

16. Rossy Afriana A. P. 2 2 2 2 

17. S. Nabiela Qutsiah 2 2 2 2 

18. Siti Imro’atul K. 2 2 2 2 

19. Sofia Eka W. 2 2 2 2 

20. Sofiya Sulis Tiyo R. 2 2 2 2 

21. Syaira Najwa Aulia F. 2 2 2 2 

22. Uswatun Hasanah 1 2 2 2 

23. Vanisa Lisardi 2 2 2 2 

24. Zulfa Annisah 2 2 2 2 

Rata-rata setiap indikator 1,95 2 2 2 

 

Rata-rata (R) 98,1
4

95,7
    Persentase %99%100

2

98,1
  

Analisis kepraktisan masuk dalam kategori “Sangat Baik” 
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Lampiran 12. Analisis Keefektifan 

Nilai Kuis 

No Nama 
Nomor soal 

Nilai 
1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Attila Bisma Zanjabil 10 10 10 14 14 14 14 14 100 

2 Afita Taufiqoh U. 10 10 10 14 14 0 0 14 72 

3 Annisa Nur’aini W. 10 0 10 14 14 14 14 0 76 

4 Annisatul Mawaddah 0 0 10 14 14 14 14 14 80 

5 Irdhina Izzatul H. 10 10 10 14 14 0 14 14 86 

6 Jessy Novita D. 10 10 10 0 0 14 14 14 72 

7 M. Ali Abror 10 10 0 0 14 14 14 14 76 

8 Mohammad Ugi I. A. 10 10 10 14 0 14 14 14 86 

9 Mudrika 10 0 10 0 0 14 14 14 62 

10 Nahla Bhallya M. 10 10 10 0 14 14 14 14 86 

11 Naila Aristina 10 10 10 14 14 14 14 14 100 

12 Novita Ayu A. 10 0 10 14 14 0 14 14 76 

13 Noviya Melani 0 10 10 14 14 14 14 14 90 

14 Okta Indra Waskita 10 10 10 14 14 14 14 14 100 

15 Putri Nanda S. M 0 10 0 14 14 14 14 14 80 

16 Rossy Afriana A. P. 10 10 10 14 14 0 14 14 86 

17 S. Nabiela Qutsiah 10 0 10 14 14 14 14 14 90 

18 Siti Imro’atul K. 0 10 10 14 14 0 14 14 76 

19 Sofia Eka W. 10 10 10 14 14 14 14 14 100 

20 Sofiya Sulis Tiyo R. 10 0 10 14 14 14 14 14 90 

21 Syaira Najwa Aulia F. 10 0 10 14 14 14 0 14 76 

22 Uswatun Hasanah 10 10 10 14 14 14 0 14 86 

23 Vanisa Lisardi 10 0 0 14 14 14 14 14 80 

24 Zulfa Annisah 10 0 10 14 14 14 0 14 76 

%88%100
24

21
Q  

Persentase analisis keefektifan sebesar 88% dan berdasarkan tabel dibawah 

menunjukkan kategori persentase “Sangat Baik”. 

Nilai Q Kategori persentase 

%100%80  Q  Sangat Baik 

%80%60 Q  Baik 

%60%40 Q  Cukup Baik 

%40%20 Q  Kurang Baik 

%20Q  Tidak Baik 
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Lampiran 13. Hasil Wawancara 

A:  Apakah bapak/ibu berkenan untuk menggunakan media saat pembelajaran? 

B: Iya, saya sangat berkenan sekali 

A: Bagaimana pendapat bapak/ibu setelah diadakannya pembelajaran 

matematika secara online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra? 

B: Saya sangat senang dan menurut saya dan medianya sangat menarik 

sehingga siswa kelas XI IPA 4 menampilkan wajah baru saat pembelajaran 

kemarin. Wajah siswa kelas XI IPA 4 sangat berbeda dengan pembelajaran 

di kelas. Mereka menampilkan wajah senang, lebih bersemangat, dan seru 

ketika pembelajaran menggunakan komputer. 

A: Apakah ada kesulitan saat menggunakan media tersebut? 

B: Tidak. Menurut saya medianya mudah untuk digunakan  

A: Apakah bapak/ibu akan menggunakan GeoGebra dan Easyclass pada materi 

lain? 

B: Kalau materi lain insyaallah tidak karena membuat media ini pastinya tidak 

bisa memanfaatkan waktu yang singkat dan saya juga harus mengerjakan 

tugas yang diberikan dari pihak sekolah dan selesai pada hari itu juga. Kalau 

untuk materi program linier saya akan menggunakannya ketika 

pembelajaran. 

A: Apakah setelah ini bapak/ibu akan menggunakan media secara online untuk 

pembelajaran selanjutnya? 

B: Iya akan tetapi harus menyesuaikan antara jadwal laboratorium dengan 

jadwal ngajar saya.  

 

Keterangan: 

A: penelliti 

B: guru
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Lampiran 14. Lembar Validasi 

Validator 1 
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Validator 2 
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Validator 3 
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Lampiran 15. Angket Respon Pengguna Media 
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Lampiran 16. Tampilan Interaktif Media Pembelajaran 

 Tampilan percakapan saat pembelajaran 
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 Tampilan percakapan setelah dilakukannya pembelajaran menggunakan media 
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Lampiran 17. Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 18. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


103 

 

 

Lampiran 19. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

 Pengenalan Easyclass dan GeoGebra 

 

 

 Pelaksanaan tes belajar dan pengisian angket respon siswa 
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Lampiran 20. Buku Petunjuk 
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ii 

 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT karena atas limpahan 

rahmat dan karunia-Nya kami dapat menyelesaikan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier 

beserta buku petunjuknya. Media pembelajaran ini dibuat guna melengkapi tugas 

akhir dan memenuhi salah satu syarat untuk menyelesaikan Program Studi 

Pendidikan Matematika (S1) dan mencapai gelar sarjana pendidikan. 

Penullis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena 

itu kami mengharapkan kritik dan saran yang ada relevasinya dengan 

penyempurnaan buku ini. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat bagi 

pembacanya. 

 

 

 Penulis, 

 

 

Siti Mutrofin
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iii 

 

DAFTAR ISI 
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1.1  Easyclass 

Easyclass adalah platform e-learning gratis yang diakses secara online dan 

digunakan oleh guru untuk menyediakan banyak fitur pengajaran yang efektif, 

salah satunya yaitu guru dapat membuat ruang kelas mata pelajaran khusus untuk 

menyimpan materi pelajaran, mengelola diskusi kelas, membuat pekerjaan rumah 

dan ujian bagi siswa di ruang kelas khusus, mengetahui jatuh tempo tanggal 

pengiriman, mengevaluasi hasil. Easyclass dapat diakses melalui laman 

https://www.easyclass.com. Setelah memasukkan alamat tersebut pada browser, 

maka muncullah seperti pada gambar.  

 

Tampilan halaman awal Easyclass 

Jika mendaftar sebagai guru pilih instructors: free sign up lalu masukkan 

nama, email dan password email lalu klik register. Jika mendaftar sebagai siswa 

pilih students: enter access code lalu masukkan kode akses yang diberikan guru 

lalu klik continue kemudian mengisi nama, email dan password email lalu klik 

register. Apabila telah memiliki akun, klik sign in untuk langsung masuk ke kelas 

khusus. 

1.2 GeoGebra 

GeoGebra merupakan salah satu program aplikasi pembelajaran matematika 

yang cukup canggih, mendukung beragam topik matematika dan tersedia dengan 
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gratis (Hidayat & Tamimuddin, 2015). GeoGebra juga merupakan salah satu alat 

teknologi pengetahuan, yang digunakan dalam pendidikan. GeoGebra adalah 

Perangkat Lunak Matematika Dinamis (DMS) yang diciptakan oleh Markus 

Hohenwarter pada tahun 2001 di Universitas Salzburg sebagai kegiatan awal 

memulai proyek tesis masternya untuk pengajaran dan pembelajaran matematika 

dari tingkat sekolah menengah hingga perguruan tinggi, program ini sangat mudah 

untuk digunakan sebagai Dynamic Geometry Software (DGS) tetapi juga 

menyediakan fitur dasar Computer Algebra Sistems (CAS) untuk materi geometri, 

aljabar, dan kalkulus, perangkat lunak ini sumber terbuka di bawah Lisensi Publik 

Umum (GNL) dan tersedia secara online serta dapat diunduh pada situs 

www.geogebra.org (Ayvaz & Ozdemir, 2010). GeoGebra memiliki banyak fitur-

fitur, menu slider dapat dijadikan sebagai penerapan konsep untuk menyampaikan 

materi. GeoGebra online dapat menyimpan lembar kerja dengan membuat akun 

terlebih dahulu agar dapat diakses dimanapun dan kapanpun. Untuk menyimpan 

lembar kerja pada GeoGebra offline cukup klik save nantinya akan tersimpan di 

PC.  Berikut tampilan halaman utama GeoGebra.  

 
Tampilan utama GeoGebra online 
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2.1 Easyclass 

A. Cara mendaftar sebagai guru atau instructor 

Langkah-langkah membuat akun guru sebagai berikut: 

1. Masuk ke halaman www.easyclass.com lalu klik instructors: free sign up 

 
2. Setelah itu, membuat akun dengan cara mengisi nama, email, password 

email. Kemudian klik register. 

 
3. Selesai, sekarang pengguna berhasil menjadi guru di Easyclass. 
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B. Pembuatan kelas atau course oleh guru 

1. Buka laman Easyclass kemudian pilih menu course lalu pilih create a 

course 

 

2. Selesai, sekarang guru memiliki kelas khusus dan telah mendapatkan kode 

akses kelas khusus secara otomatis. 

C. Cara mendaftar sebagai siswa 

Langkah-langkah membuat akun siswa sebagai berikut: 

1. Masuk ke halaman www.easyclass.com lalu klik students: enter access code 

kemudian mengisi code access yang diberikan oleh guru lalu pilih continue 

 

2. Kemudian, siswa membuat akun dengan cara mengisi nama, jenis kelamin, 

email, password email. Kemudian klik register. 
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3. Siswa langsung masuk ke kelas program linier: XI dan menunggu 

persetujuan oleh guru 

 

Untuk masuk ke Easyclass setelah siswa dan guru memliki akun, langsung masuk 

melalui menu sign in seperti yang terlihat pada gambar kanan/kiri 

 

D. Pembuatan tes belajar oleh guru 

1. Buka laman www.easyclass.com lalu pilih menu course kemudian pilih fitur 

quizzes kemudian klik create quiz. 

 

2. Setelah klik create quiz, guru diarahkan untuk mengisi data mengenai kuis 

seperti yang terlihat pada gambar dibawah.  
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3. Selesai, guru sudah bisa untuk membuat kuis yang terdiri dari kuis pilihan 

ganda, isian singkat dan benar/salah. 
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Media ini dapat digunakan melalui PC atau android, untuk dapat mengakses 

media ini PC atau android harus terhubung dengan jaringan internet dan memiliki 

akun Easyclass sebagai guru atau siswa. Langkah awal untuk masuk ke kelas 

khusus yaitu mengakses laman www.easyclass.com dan pilih sign in lalu pilih 

kelas program linier: XI. Di kelas tersebut telah disediakan materi, forum diskusi, 

tes belajar dan angket respon siswa.  

Langkah-langkah siswa menggunakan media sebagai berikut: 

A. Mengoperasikan GeoGebra yang ditautkan ke Easyclass  

1. Pilih kelas yang diikuti (Program Linier: XI) lalu nanti akan muncul seperti 

gambar dibawah. 

 

2. Setelah mengklik link tersebut, siswa diarahkan ke halaman GeoGebra dan 

dapat mengoperasikan GeoGebra secara mandiri. Dihalaman GeoGebra 

tersebut terdapat menu home, petunjuk, silabus, materi dan latihan soal. 
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B. Pengerjaan kuis oleh siswa 

1. Membuka laman www.easyclass.com lalu pilih nama kuis yang dibuat oleh 

guru 

 

2. Setelah itu, klik begin quiz untuk memulai mengerjakan kuis yang telah 

dibuat oleh guru. 

 

3. Siswa mulai mengisi kuis yang terdiri dari pilihan ganda dan isian singkat. 

Nama kuis yang 

dibuat oleh guru 
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4. Setelah siswa selesai mengerjakannya, klik review answers untuk melihat 

kembali pekerjaannya. 

 

 

5. Apabila telah yakin dengan pekerjaannya, siswa bisa klik submit untuk 

menyetujui bahwa siswa sudah yakin dengan jawaban pekerjaannya. 

Melihat kembali kuis 

nomor 8 
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6. Siswa bisa langsung melihat jawabannya yang salah dan benar untuk kuis 

yang pilihan ganda dan menunggu koreksi dari guru untuk jawaban 

pekerjaan yang isian singkat. Terakhir, siswa menunggu penilaian yang 

diberikan oleh guru. Untuk pilihan ganda terdapat tanda berwarna merah, 

hal itu menujukkan bahwa jawaban siswa salah dan jawaban yang benar 

yaitu yang ditandakan dengan berwarna hijau. Untuk jawaban singkat 

terdapat tanda pending review, hal ini menujukkan bahwa siswa menunggu 

koreksi dari guru. 
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