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RINGKASAN
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan
Schoology Berbantuan Microsoft Visual Basic Pada Materi Sistem Persamaan
Linier Dua Variabel; Nurul Lailiya, 140210101043; 2018; 66 halaman; Jurusan
Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Jember.

Seiring dengan adanya globalisasi, perkembangan jaman berlangsung begitu
pesat. Di era sekarang ini, manusia semakin mudah untuk bertukar informasi
dengan siapa saja, dimana saja tanpa harus bertatap muka secara langsung.
Perkembangan teknologi dan informasi yang begitu pesat sangat berpengaruh
salah satunya dapat mengubah paradigma manusia dalam mencari dan
mendapatkan informasi. Salah satu bidang yang mendapatkan dampak cukup
berarti dalam perkembangan IPTEK adalah bidang pendidikan.

Pembelajaran berbasis teknologi dan informasi memiliki keunggulan yaitu
menjadikan pembelajaran menarik dan inovatif, hal ini sangatlah penting dalam
pembelajaran karena sesungguhnya pembelajaran yang menarik akan memberi
dampak baik terhadap siswa salah satunya siswa dapat termotivasi serta berperan
aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu project berbasis teknologi dan
informasi yang dapat diterapkan dalam materi sistem persamaan linier dua
variabel adalah microsoft visual basic. Kelebihan microsoft visual basic yaitu
dapat didesain maupun dimodifikasi sendiri sesuai dengan keinginan pengguna,
dapat mengkoreksi code yang telah dirancang pengguna dan dapat menguji
program dengan debugging.

Media pembelajaran berbantuan microsoft visual basic yang telah dirancang
kemudian dikemas dengan media interaktif antar guru dan siswa yaitu aplikasi
schoology. Schoology adalah situs yang menggabungkan antara jejaring sosial dan
LMS, LMS merupakan suatu perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola
proses pembelajaran. LMS (Learning Management System) yang disediakan oleh
schoology diantaranya meliputi pengecekan kehadiran siswa melalui Attandance,
penyediaan sumber belajar melalui Resources dan fasilitas pembuatan kelas
melalui Courses. Aplikasi schoology ini diharapkan agar siswa dapat

bersosialisasi sambil belajar dengan efektif dan menyenangkan.

viii
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Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Jember dengan
subjek uji coba adalah 17 siswa di kelas VIIIA. Tujuan penelitian ini adalah
mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pengembangan
interaktif online menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic
dengan memberikan lembar validasi untuk para validator, tes hasil belajar untuk
siswa dan memberi angket respon siswa mengenai media pembelajaran interaktif
online menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic.

Rancangan penelitian ini mengacu pada model pengembangan 4D (Four-D
Model) yang sudah dimodifikasi, yang terdiri dari tiga tahap diantaranya yang
pertama tahap pendefinisian (define) yang terdiri dari lima tahap yaitu analisis
awal-akhir, analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas, spesifikasi tujuan
pembelajaran. Tahap kedua adalah tahap perencanaan (design) terdiri dari
pemilihan media, pemilihan format, rancangan awal media dan penyusunan tes.
tahap ketiga adalah tahap pengembangan (develop) terdiri dari validasi oleh para
ahli dan uji coba produk.

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan lembar validasi, lembar angket
respon pengguna dan tes hasil belajar siswa. Data hasil angket dan tes hasil belajar
siswa yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kualitatif. Kegiatan pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran
yang memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Valid ditunjukkan dari tahap
validasi oleh para validator yang terdiri dari dua Dosen dari Pendidikan
Matematika Universitas Jember dan satu Guru operator di SMP Negeri 5 Jember,
dari tahap penelitian diperoleh rerata total sebesar 0,95. Analisis selanjutnya
adalah analisis kepraktisan dengan menggunakan angket respon pengguna,
diperoleh hasil angket respon siswa dengan persentase sebesar 98%. Tahap
terakhir adalah pelaksanaan tes hasil belajar siswa sebagai alat untuk menganalisis
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dan didapatkan persentase
88,25%. Berdasarkan hasil beberapa analisis diatas dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kategori interpretasi koefisien
validasi “sangat tinggi”, nilai kepraktisan dan keefektifan “sangat baik” serta

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah-sekolah lain.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa sebelum Kurikulum 2013 pembelajaran masih menggunakan metode
ceramah/ekspositori yang dalam proses pembelajaran hanya berpusat pada guru,
sedangkan pada pelaksanaan Kurikulum 2013 proses pembelajaran tidak lagi
berpusat pada guru melainkan siswa yang berperan lebih aktif dalam
pembelajaran. Namun, realitanya daya minat baca siswa terhadap buku juga mulai
berkurang, siswa lebih menyukai berlama-lama di depan layar komputer atau
smartphone dari pada menghabiskan waktu untuk membaca buku.

Berdasarkan observasi peneliti ketika praktek mengajar di salah satu sekolah
di Jember bahwa masih banyak siswa yang kesulitan dalam belajar matematika
dan rata rata siswa tidak menyukai matematika. Beberapa siswa masih belum
termotivasi untuk memperhatikan penjelasan materi yang di sampaikan oleh guru
dan belum mengikuti pembelajaran dengan baik. Salah satu materi yang sulit
dipahami oleh siswa adalah materi sistem persamaan linier dua variabel dalam
menghitung penyelesaian sistem persamaan linier dua variabel, terutama pada saat
menghitung himpunan penyelesaian, siswa masih bingung dan tidak sepenuhnya
memahami penjelasan guru, maka dari itu sangat diperlukan media agar dapat
memotivasi siswa, sehingga siswa dapat memahami tentang penyelesaian
menngunakan setiap metode.

Seiring dengan adanya globalisasi, perkembangan jaman berlangsung begitu
pesat. Di era sekarang ini, manusia semakin mudah untuk bertukar informasi
dengan siapa saja, dimana saja tanpa harus bertatap muka secara langsung.
Perkembangan teknologi dan informasi yang begitu pesat sangat berpengaruh
salah satunya dapat mengubah paradigma manusia dalam mencari dan
mendapatkan informasi. Salah satu bidang yang mendapatkan dampak cukup
berarti dalam perkembangan IPTEK adalah bidang pendidikan. Pembelajaran
berbasis teknologi dan informasi memiliki keunggulan yaitu menjadikan
pembelajaran menarik dan inovatif, hal ini sangatlah penting dalam pembelajaran

karena sesungguhnya pembelajaran yang menarik akan memberi dampak baik
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terhadap siswa salah satunya siswa dapat termotivasi serta berperan aktif dalam
proses pembelajaran. Salah satu project berbasis teknologi dan informasi yang
dapat diterapkan dalam materi sistem persamaan linier dua variabel adalah
microsoft visual basic. Kelebihan microsoft visual basic yaitu dapat didesain
maupun dimodifikasi sendiri sesuai dengan Kkeinginan pengguna, dapat
mengkoreksi code yang telah dirancang pengguna dan dapat menguji program
dengan debugging.

Berdasarkan pada penelitian sebelumnya oleh Kuswanto (2017) microsoft
visual basic digunakan pada saat offline sehingga tidak terdapat fasilitas interaksi
antara siswa dengan guru, sehingga dibutuhkan media interaktif untuk menunjang
berlangsungnya suatu pembelajaran. Salah satu media penunjang interaktif online
antara siswa dan guru yaitu e-learning berbasis schoology. Schoology merupakan
salah satu sistem pengatur mata pelajaran (Course Management System) yang
tampilannya menyerupai facebook.

Berdasarkan pemaparan tersebut, sangat diperlukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan schoology
berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem persamaan linier dua
variabel yang diharapkan materi dapat tersampaikan dengan jelas melalui
visualisasi-visualisasi dan animasi yang telah dirancang oleh peneliti serta
keterlibatan pengguna/siswa dalam prosesnya sehingga dapat meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah.

a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem
persamaan linier dua variabel?

b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem

persamaan linier dua variabel?
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1.3 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijelaskan di

atas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut.

a.

Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem
persamaan linier dua variabel

Mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem

persamaan linier dua variabel

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut.
Bagi peneliti, sebagai pengalaman dan menambah pengetahuan tentang
pengembangan media pembelajaran online menggunakan schoology
berbantuan microsoft visual basic pada materi sistem persamaan linier dua
variabel
Bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk melakukan penelitian lebih lanjut,
dan dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif online menggunakan
schoology berbantuan microsoft visual basic pada materi-materi yang lainnya
Bagi guru, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan
praktis dalam proses belajar mengajar, dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik, sehingga dapat meningkatkan minat belajar
siswa terhadap materi sistem persamaan linier dua variabel, dan dapat
memotivasi menjadi guru profesional (kreatif, inovatif dan inspiratif) yang
mampu mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi informasi
Bagi siswa, sebagai media belajar yang menarik, tidak membosankan dan
sebagai alat belajar yang dapat diakses kapanpun serta dimanapun siswa berada
melalui jaringan internet
Bagi pembaca, sebagai media pengetahuan yang baru, penuh inovasi, menarik

serta dapat memungkinkan untuk menambah wawasan
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1.5 Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran interaktif online menggunakan schoology berbantuan microsoft
visual basic pokok bahasan sistem persamaan linear dua variabel kelas VII1 SMP.
Penelitian ini menggunakan microsoft visual basic Versi 10.0 yang disebut
dengan microsoft visual studio 2010. Microsoft visual basic digunakan untuk
menghasilkan sebuah applet yaitu sebuah file dengan format exe” yang dapat
dibuka melalui komputer lain. Keunggulan media ini adalah membantu siswa
untuk mempermudah menghitung materi sistem persamaan linier dua variabel
melalui visualisasi-visualisasi tampilan media dalam microsoft visual basic.

Keunggulan media pembelajaran interaktif online menggunakan schoology
adalah selain mudah diakses oleh siswa baik dari android ataupun dari komputer
yang tersambung dengan internet, media pembelajaran interaktif online
mempunyai keunggulan utama yaitu menjadi media interaktif berupa diskusi atau
tanya jawab, sharing antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa dan guru
dengan orangtua. Terdapat fitur courses (kursus) sebagai media kelas online yang
bisa diakses oleh siswa. Schoology juga menyediakan fitur attandance yang dapat
digunakan untuk mengecek kehadiran siswa dan fitur analityc yang dapat

digunakan untuk melihat semua aktivitas siswa pada setiap course.

1.6 Kebaruan Penelitian

Berdasarkan pada penelitian sebelumnya, pembelajaran menggunakan
microsoft visual basic memiliki kelemahan pada pembelajaran interaktif karena
tidak terdapat interaksi antara siswa dengan guru, mengatasi hal demikian maka
diperlukan e-learning yang dapat ditautkan dengan microsoft visual basic. Salah
satu e-learning untuk menunjang interaksi antara siswa dan guru pada
pembelajaran berbantuan microsoft visual basic ini adalah schoology. Pada
penelitian ini microsoft visual basic menampilkan materi sistem persamaan linier
dua variabel, contoh soal serta cara penyelesaiannya menggunakan metode
eliminasi, metode substitusi, metode gabungan, metode grafik dan metode

determinan.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan suatu proses utama dalam pendidikan disekolah.
Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003
Pasal 1 Ayat 20, pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Miarso (2010:3)
menegaskan bahwa terdapat lima jenis interaksi yang berlangsung dalam proses
pembelajaran, yaitu:

1. interaksi antar peserta didik dengan peserta didik;

2. interaksi antar sesama peserta didik;

3. interaksi peserta didik dengan narasumber;

4. interaksi peserta didik dengan sumber belajar yang sengaja dikembangkan;
5. interaksi peserta didik dengan lingkungan sosial dan alam.

Selanjutnya Corey (dalam Sagala, 2011:61) menyatakan bahwa pembelajaran
adalah suatu proses dimana lingkungan seseorang secara sengaja dikelola untuk
memungkinkan seseorang tersebut turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam
kondisi-kondisi khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi tertentu.
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
adalah suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang saling behubungan
satu dengan yang lainnya sehingga dapat bertukar informasi, sehingga peneliti
disini memfokuskan untuk membuat pembelajaran semenarik mungkin agar siswa
lebih memperhatikan materi sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat
tersampaikan dengan baik.

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang sangat penting untuk
perkembangan Illmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Proklamanto dan
Rudhito (2013) mendefinisikan bahwa mata pelajaran matematika adalah salah
satu mata pelajaran yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan dan merupakan
bagian integral dari pendidikan nasional. Selanjutnya James (dalam Suherman,
2001:18) mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai

bentuk, susunan, besaran dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan
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lainnya dengan jumlah yang banyak yang terbagi ke dalam tiga bidang yaitu
aljabar, analisis, dan geometri.

Berdasarkan uraian pendapat dari beberapa ahli diatas dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran matematika adalah proses interaksi antara guru dan siswa
yang melibatkan pengembangan pola pikir, perubahan sikap, pengetahuan dan
keterampilan dalam menerapkan konsep-konsep matematika sehingga siswa dapat
berpikir logis dan sistematis dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan

dalam kehidupan sehari-hari.

2.2 Media Pembelajaran

Menurut Sadiman (2011:6) media adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim pada penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi. Selanjutnya dipertegas oleh Kustandi dan Sutjipto
(2013:8) mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang dapat
membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna dari
suatu pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran
dengan lebih baik dan sempurna. Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat
digunakan oleh guru guna menyampaikan materi pelajaran sehingga tercapai
tujuan pembelajaran dan dapat merangsang pikiran, perhatian dan minat siswa
dalam belajar.

Arsyad (2006:29) mengatakan bahwa media pembelajaran dapat
dikelompokkan menjadi empat kelompok yaitu media hasil teknologi cetak, media
hasil teknologi audio-visual, media hasil teknologi komputer dan media hasil
gabungan teknologi cetak dan komputer. Kemudian menurut Jonassen, dkk
(1999:164) komputer memiliki kemampuan menyatukan, mengolah dan
memanipulasi suara, video, efek-efek seperti animasi menjadi kesatuan yang
terintegrasi. Hal tersebut sejalan dengan Sutopo (2012:32) yang menyatakan
bahwa komputer dapat memproses atau mengolah data berupa teks, angka, audio,

dan video menjadi suatu informasi yang bermanfaat bagi penggunanya.
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Disimpulkan bahwa komputer dapat digunakan sebagai alat bantu untuk membuat
media pembelajaran yang dapat menampilkan unsur teks, gambar, dan suara.

Menurut Arsyad (2006:25-27) manfaat penggunaan media pembelajaran
adalah sebagai berikut:

a. memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan
meningkatkan proses dan hasil belajar;

b. meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan
motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan
lingkungannya, dan memberi peluang agar siswa dapat belajar sendiri-sendiri
sesuai dengan kemampuan dan minatnya;

c. mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu;

d. memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa

di lingkungan mereka.

2.3 Media Pembelajaran Interaktif

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), media interaktif adalah alat
perantara atau penghubung berkaitan dengan komputer yang bersifat saling
melakukan aksi antar-hubungan dan saling aktif. Media interaktif biasanya berupa
produk dan layanan digital pada sistem berbasis komputer yang merespon
tindakan pengguna dengan menyajikan konten seperti teks, gambar bergerak,
animasi, video, audio, dan video game. Menurut Susilana (2010:23) menyatakan
bahwa karakteristik terpenting kelompok media ini adalah siswa tidak hanya
memperhatikan media atau objek saja, melainkan juga dituntut untuk berinteraksi
selama mengikuti pembelajaran, yaitu siswa berinteraksi dengan sebuah program
dan siswa berinteraksi dengan mesin misalnya mesin pembelajaran, simulator,
laboratorium matematika, komputer atau kombinasi diantaranya yang berbentuk
video interaktif.

Sesuai dengan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif adalah media penyampaian atau penyalur pesan dalam proses
pembelajaran yang mengharuskan siswa berinteraksi secara aktif baik secara

langsung pada guru maupun melalui perantara alat atau komputer.
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2.4 Pembelajaran Online

Menurut Rusman dan Riyana (2016) penggunaan komputer dalam
pembelajaran memungkinkan berlangsungnya proses pembelajaran secara
individual (individual learning) yang dapat menumbuhkan kemandirian dalam
proses belajar, sehingga siswa akan mengalami proses yang jauh lebih bermakna
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal ini berarti dalam
pembelajaran menggunakan komputer sangat berpengaruh terhadap daya pikir
maupun perkembangan seorang anak, seorang anak yang sudah terbiasa dengan
pembelajaran berbasis komputer akan lebih mampu berpikir kritis dan menikmati
proses pembelajaran dengan nyaman.

Pembelajaran menggunakan komputer saat ini bukan hanya sebatas offline,
namun seiring berkembangnya teknologi dan informasi, pembelajaran dengan
komputer dapat dilakukan secara online dengan memanfaatkan jaringan internet
atau yang disebut dengan pembelajaran online. Pembelajaran online atau biasa
disebut e-learning merupakan hasil yang disampaikan secara elektronik dengan
menggunakan media berbasis komputer dengan memanfaatkan jaringan internet.
Rahayu (2010) mengartikan e-learning sebagai proses pembelajaran jarak jauh
dengan menggabungkan prinsip-prinsip dalam proses pembelajaran dengan
teknologi. Kemudian Suyanto (2015) mengemukakan bahwa pembelajaran online
(e-learning) mempunyai empat karakteristik antara lain:

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

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

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

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

komputer.


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

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, disimpulkan bahwa
pembelajaran online adalah proses pembelajaran yang merupakan hasil yang
disampaikan secara elektrolik menggunakan komputer dengan memanfaatkan
jaringan internet yang dapat diakses dimanapun, kapanpun serta ditempat

manapun asal tersambung dengan jaringan internet.

2.5 Microsoft Visual Basic

Microsoft visual basic 2010 dikenal juga dengan microsoft visual studio 2010
(VB.Net 2010) selain disebut dengan bahasa pemrograman, microsoft visual basic
disebut juga sebagai development tool yaitu alat bantu untuk membuat berbagai
macam program komputer, khususnya yang menggunakan sistem operasi

windows. Logo dari microsoft visual basic 2010 dapat dilihat pada Gambar 2.1

Gambar 2.1 Logo Microsoft Visual Basic
Beberapa kemampuan atau manfaat dari visual basic 2010 diantaranya:

a. untuk membuat program aplikasi berbasiskan windows,

b. untuk membuat objek-objek pembantu program seperti: kontrol ActiveX, File ,
Help, aplikasi Internet dan sebagainya,

c. menguji program (debugging) dan menghasilkan program berakhiran “EXE”
yang bersifat executable yang lebih cepat dan efisien,

d. memiliki beberapa tambahan wizard yang baru. Wizard adalah sarana yang
mempermudah di dalam pembuatan aplikasi dengan mengotomisasi tugas-
tugas tertentu,

e. visual studio 2010 mempunyai beberapa fitur untuk pengembangan berbagai
macam aplikasi yang diantaranya: Windows Development, Web Development,
Office Development, Sharepoint Development, Cloud Development (Windows

Azure), Silverlight Tooling, Multi-Core Development dan Customizable IDE.
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Microsoft visual basic digunakan sebagai area/tempat membuat project.
Project adalah sekumpulan modul, yang dalam hal ini project merupakan aplikasi
itu sendiri. Project disimpan dalam file yang berakhiran VVBP yaitu sebuah file
dengan ekstensi “EXE” yang langsung dapat dijalankan dan bisa di buka dalam
komputer maupun smartphone. Pembuatan project menggunakan View Code dan
View Object. Icon View Code dipakai untuk menampilkan jendela editor kode
program. lcon View Object dipakai untuk menampilkan bentuk formulir (form).
Penelitian ini menggunakan microsoft visual basic 2010/Versi 10.0. Tampilan

program microsoft visual basic dapat dilihat pada Gambar 2.2 berikut ini.

t Tools Architecture Temt Analyre Window Help
i %2 (3“3 Debug

roperth

ToolsBar

Form Propeiies

N\

ToolsBox

415,15

Gambar 2.2 Tampilan Area Kerja Microsoft Visual Basic 2010
Keterangan Gambar 2.2 diatas adalah sebagai berikut,
a. Menu terdiri dari File, Edit, Project, Build, Debug, Team, Data, Format, Tools,
Architecture, Test, Analyze, Windows dan Help,
b. ToolsBar terletak pada baris kedua setelah menu utama,
c. Form merupakan area kerja yang digunakan sebagai tempat membuat program,
d. ToolsBox terletak disebelah kiri form (area kerja) merupakan sebuah kotak
yang mengandung semua objek atau control yang dibutuhkan untuk membuat
sebuah program.
e. Properties terletak disebelah kanan form (area kerja) merupakan jendela yang
mengandung semua informasi mengenai objek yang terdapat pada aplikasi

visual basic.
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ToolsBox yang digunakan peneliti untuk merancang media pembelajaran
materi sistem persamaan linier dua variabel adalah berikut ini,

Tabel 2.1 ToolsBox, Icon dan Fungsi

No | ToolBox Icon Fungsi

1 | Label A Label untuk membuat teks seperti judul,
dan sebagainya.

2 | TextBox o i untuk membuat teks yang bisa di
ubah-ubah oleh user

3 | RadioButton | & racieouton untuk memilih pilihan dari
sekelompok pilihan yang ada

4 | Button Button untuk membuat tombol misal tombol

penyelesaian, hapus dan sebagainya
sesuai dengan keinginan. Tool ini
dilakukan untuk melakukan tindakan
ketika diakses,

5 | GrupBox ] GroupBox Untuk  mengorganisasikan  atau
mengelompokkan beberapa tombol
tertentu melalui jendela entry data.

6 | PictureBox [&  PictureBox untuk menempatkan gambar tertentu
sesuai dengan keinginan

2.6 Schoology

Schoology yaitu aplikasi yang menggabungkan jejaring sosial dan LMS
(Learning Mangement System) atau CMS (Courses Management System). Putri
(2014) menjelaskan bahwa schoology merupakan salah satu LMS berbentuk
websosial yang menawarkan pembelajaran sama seperti di dalam kelas secara

percuma dan mudah digunakan seperti media sosial facebook.

3

schooloay’

Gambar 2.3 Logo Schoology
Kelebihan dari schoology menurut Amiroh (2013) yaitu pada schoology

tersedia fasilitas attandance yang digunakan untuk mengecek kehadiran siswa,
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dan juga fasilitas analityc untuk melihat semua aktivitas siswa pada setiap course,

assignment, discussion dan aktivitas lain yang kita siapkan untuk siswa.

Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh schoology adalah sebagai berikut:

a. Courses (Kursus), yaitu fasilitas untuk membuat kelas mata pelajaran, misal

mata pelajaran Matematika, Fisika, Kimia dan lain sebagainya.

Pada course terdapat beberapa fitur sebagai penunjang pembelajaran yaitu :

1.

3)
6.
7.

Assignments, yaitu digunakan untuk mengumpulkan tugas-tugas ( upload
file).

Tests/Quizzes, yaitu digunakan untuk membuat atau melihat kuis yang
tersedia. Pada Tests/Quizzes ini terdapat beberapa jenis soal yaitu pilihan
ganda, benar salah, menjodohkan, isian singkat, dan lain-lain. Untuk guru
kimia, fisika dan terutama matematika sangat dimanja dalam pembuatan
soal di schoology ini, yaitu dilengkapi dengan simbol, equation, dan latex.
Jadi semua jenis soal yang mengandung gambar, simbol, dan equation
dapat ditulis di schoology. Kelebihan soal online yang dimiliki oleh
schoology adalah kita tidak perlu memeriksa pekerjaan siswa. Soal-soal
tersebut (biasanya berbentuk tugas) bisa dikerjakan di rumah, guru tinggal
mengontrol dari jarak jauh.

Files/Links, yaitu berisi materi yang berupa file atau menuju tautan
tertentu.

Discussions, yaitu digunakan untuk tempat berdiskusi bersama dalam satu
course.

Albums, yaitu kumpulan foto-foto yang telah diupload.

Groups (Kelompok), yaitu fasilitas untuk membuat kelompok

Resources (Sumber belajar)

Schoology merupakan sebuah layanan gratis yang menggunakan konsep

pengelolaan pembelajaran sosial yang dikhususkan untuk membangun

lingkungan belajar online yang aman untuk berbagi informasi serta fitur — fitur

atau konten pendidikan baik berbentuk tulisan, file dan link yang dapat dibagikan

baik guru maupun siswa.
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b. Groups dan
C. resources

Tampilan awal beranda login schoology dapat dilihat pada gambar 2.4

(® schoology:

Sign in to Schoology

Gambar 2.4 Tampilan Awal Beranda Login Schoology
Selanjutnya untuk masuk dalam schoology baik guru, siswa maupun tamu
maka harus mempunyai akun terlebih dahulu, agar dapat mengkreasikan sebuah
pembelajaran online, untuk pembuatan akun pada schoology ialah mendaftarkan
dengan menggunakan email yang masih aktif dan valid baik untuk pembuatan
akun siswa maupun akun guru. Berikut merupakan tampilan schoology yang
sudah login dengan akun yang sudah terdaftarkan dapat dilihat pada Gambar 2.5

u|

€ - €| i Secure | nitps//appschoologycomhome

Upgrade
Recent Activity .
Upcoming
Post: [ Update 5 Assignment [ Event ~ More A

Suggested Apps

Start the tour

Read our company Blog
Help Guide

Gambar 2.5 Tampilan Beranda Schoology Peneliti

2.7 Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Sistem dalam materi persamaan linier merupakan kumpulan dari persamaan

yang lebih dari satu, jadi sistem persamaan linier dua variabel adalah kumpulan
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dari dua persamaan linier yang mengandung dua variabel. Berikut adalah
penjelasan tentang sistem persamaan linier dua variabel dan metode
penyelesaiannya lebih spesifik.
2.7.1 Materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Persamaan linier dua variabel didefinisikan sebagai sebuah persamaan
dimana di dalamnya terdapat dua buah variabel yang derajat dari tiap-tiap
variabelnya adalah satu. Bentuk umum dari persamaan linier dua variabel
adalah ax + by =c
Dimana : x dan y disebut variabel
a dan b disebut koefisien
c disebut konstanta
Jadi sistem persamaan linier dua variabel adalah dua persamaan linier dua
variabel yang dapat ditulis:
ax+by=c
px+qy=r
dengan det # 0
Dimana: x dan y disebut variabel
a, b, p dan q disebut koefisien
¢ dan r disebut konstanta
Penyelesaian sistem persamaan linier dua variabel tersebut adalah pasangan
bilangan bilangan (x,y) yang memenuhi persamaan tersebut. Penulisan untuk
himpunan penyelesaian adalah didahului dengan tanda { }.
2.7.2 Metode-Metode Penyelesaian Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
Sistem persamaan linier dua variabel dapat diselesaikan dengan beberapa
metode yaitu metode substitusi, metode eliminasi, metode gabungan, metode
grafik dan metode determinan. Penjelasan metode-motode tersebut adalah sebagai
berikut.
1. Metode substitusi
Konsep dasar dari metode substitusi adalah mengganti sebuah variabel
dengan persamaan lain, dimana persamaan lain tersebut diperoleh dari bentuk

awal sebuah persamaan sehingga diperoleh persamaan satu variabel.
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Contoh:
Tentukan himpunan penyelesaian SPLDV darix +y =5 dan x —y =1
Penyelesaian:
x +y = 5..... persamaan (1)
x —y = 1..... persamaan (2)
Dari persamaan (1) didapat: x = 5 — y persamaan (3)
Lalu persamaan (3) disubstitusi ke persamaan (2):
x—y=5
oG-y)-y=1
o5-2y=1
o =2y=1-5
o =2y =—4
_
-2
oy=2

<y

Kemudian nilai y = 2 substitusi ke persamaan awal, misal persamaan 1
xX+y=5
ox+((2)=5
Ox=5—2
o x =3
Maka, himpunan penyelesaianya adalah {(3,2)}.
2. Metode eliminasi

Konsep dasar pada metode eliminasi adalah dengan menghilangkan salah satu
variabel yang ada di dalam persamaan yaitu variabel x maupun variabel y. Cara
menghilangkan adalah dengan menyamakan koefisien terlebih dahulu, kemudian

menggunakan operasi penjumlahan atau pengurangan.
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Contoh:
Tentukan himpunan penyelesaian SPLDV dari x + y=5danx—y =1
Penyelesaian:
a. eliminasi variabel x
x+y=5|x1|x+y =5
x—y=1llx1llx—y =1
2y =
y =
y =
b. eliminasi variabel y

g
2
2

x+y=5|x11x+y =5
x—y=1llx1lx—-y=1 ™

2x =6
6
X =-
2
x =3

Maka, himpunan penyelesaianya adalah {(3,2)}.
3. Metode gabungan (eliminasi dan substitusi)

Tahap penyelesaian metode ini adalah mencari nilai salah satu variabel
terlebih dahulu dengan metode eliminasi. Selanjutnya, nilai variabel ini
disubstitusikan ke salah satu persamaan sehingga diperoleh nilai variabel.

Contoh:

Tentukan himpunan penyelesaian SPLDV darix + y =5dan x —y =1
Penyelesaian:

a. Langkah pertama yaitu dengan metode eliminasi (mengeliminasi x), diperoleh:

x+y=5|x1|x+y =5
x—y=1llx1lx—-y=1

]
2y =4
_4
y=3
y=2

Kemudian, mensubstitusi nilai y = 2 pada salah satu persamaan diatas, misal

persamaan x + y = 5 sehingga diperoleh,
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X+y=5

< X+(2)=5
&S Xx+2=5
< x=5-2
< x=3

Maka, himpunan penyelesaianya adalah {(3,2)}.
4. Metode grafik

Metode ini merupakan salah satu metode penyelesaian dalam SPLDV, pada
grafik dapat diketahui penyelesaiannya yaitu dengan mencari titik potong kedua
garis dari persamaan linier penyusunnya.
Contoh:
Tentukan himpunan penyelesaian SPLDV darix + y =5danx —y =1
Penyelesaian:

a. garis x +y = 5, mencari titik potong terlebih dahulu, maka diperoleh

X y (xv y)
0 5 | (05)
5 0 | (50)

b. garis x —y = 1, mencari titik potong terlebih dahulu, maka diperoleh

X y | (ny)
0 -1 (0,-1)
1 0 (1,0
Sehingga diperoleh grafik berikut,

x+y=5

x-y=1

Maka himpunan penyelesaiannya adalah {(3,2)}.
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5. Metode determinan
Metode ini menggunakan bentuk matriks dasar contoh x +y =5 dan x —
y = 1. Menjadi bentuk matriks berikut ini
|i.h|:m
a. Langkah pertama adalah mencari determinan dari matriks
1)=|1 ji|=(1.—1)—(11)
D =-1-1=-2
b. Selanjutnya mencari determinan x

Determinan x diperoleh dengan mengganti setiap variabel x dengan konstanta

penyelesaian. Maka diperoleh bentuk matriks D, = ﬁ _11| sehingga
i _ |5 AL
determinannya adalah D, = |1 _1|
=(G.(-1)-(@1.1)
=-5-1=-6

c. Selanjutnya mencari determinan y
Determinan y diperoleh dengan mengganti setiap variabel y dengan konstanta

penyelesaian. Maka diperoleh bentuk matriks

_ |1 5 : : _11 5
Dy—|1 1|,sehmggadetermlnannyaadalah Dy—|1 1

= (1.1) — (5.1)
=1-5=—4
d. Mencari himpunan penyelesaian x dan y
Dengan x = %, y = %, maka penyelesaian dari sistem persamaan tersebut
adalahxz%z:—2=3dany=%=:—:=2

Jadi diperoleh himpunan penyelesaiannya adalah {(3,2)}.
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2.8 Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah.

1. Penelitian oleh Jhonson dan Hamonangan Tambanan (2014) yang berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Visual Basic dan
Smoothboard Pada Matematika” menyatakan bahwa hasil penelitian
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa
menggunakan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan media
buku teks. Hasil belajar kelompok siswa menggunakan media pembelajaran
interaktif lebih tinggi daripada menggunakan media buku teks.
Pengembangan oleh Jhonson dan Hamonangan Tambanan (2014) ini
memiliki keterbatasan yaitu pada media interaktif yang menggunakan
Smoothboard (papan tulis) yang hanya memungkinkan pembelajaran terjadi
secara langsung dan berbasis offline. Oleh karena itu peneliti menggunakan
media interaktif online sehingga memungkinkan pembelajaran dapat terjadi

secara langsung maupun tidak langsung.

2. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Putri Ayu Permatasari (2017) yang

3.

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif
Schoology Berbantun Software Geogebra Materi Transformasi Geometri
Kelas XI” mengatakan bahwa dilihat dari segi keamanan dapat dikatakan
lebih aman karena dalam mengaksesnya pengguna harus memiliki kode akses
kelas terlebih dahulu dan lebih memungkinkan untuk mengupload file
berbagai format salah satunya format “exe”. Pengembangan oleh Putri Ayu
Permatasari (2017) ini menggunakan media interaktif schoology. Aplikasi
schoology ini sangat bagus untuk diterapkan sebagai media interatif, hal ini
dikarenakan dalam aplikasi schoology terdapat berbagai fitur pendukung
proses belajar mengajar. Oleh karena itu peneliti menggunakan aplikasi
schoology sebagai media interaktif online.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Risa Miftahul Fanani (2017) yang
berjudul  “Pengembangan Media Pembelajaran  Interaktif  Online
Menggunakan Edomodo Berbantuan Software Geogebra Pada Materi Sistem

Persamaan Linier Dua Variabel” mengatakan bahwa dilihat dari segi materi,
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materi ini sangat baik untuk diterapkan menggunakan software Geogebra,

dikarenakan dengan berbantuan software ini siswa dapat menjadi lebih aktif

dalam proses pembelajaran. Pengembangan oleh Risa Miftahul Fanani (2017)

memiliki keterbatasan yaitu dalam hal penyajian materi, materi yang

disajikan hanya terdiri dari 3 metode diantaranya metode eliminasi, substitusi.

dan grafik. Oleh karena itu peneliti menggunakan software visual basic agar

semua metode dalam materi sistem persamaan linier dua variabel dapat

disajikan. Metode yang disajikan dalam penelitian ini diantaranya metode

eliminasi, substitusi, gabungan, garafik dan determinan.

Tabel 2.2 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian yang Relevan

Penelitian

Persamaan

Perbedaan

Jhonson
dan
Hamonang
an
Tambanan
(2014)

1) Pengembangan
media berbantuan
microsoft visual basic

1)

2)

3)

4)

5)

6

~—

Model pengembangan
menggunakan Borg dan Gall,
sedangkan dalam penelitian ini
menggunakan Thiagarajan (4-D)
yang dimodifikasi

Tujuan dari pengembangan adalah
mengembangkan media,
mengetahui hasil implementasi
media dan mengetahui efektifitas
penggunaan media, sedangkan
dalam penelitian ini tujuan dari
pengembangan adalah untuk
mengetahui kevalidan, kepraktisan
dan keefektifitas media

Subjek siswa kelas IX SMP,
sedangkan dalam penelitian ini
subjek adalah siswa kelas VIlI
SMP

Pokok bahasan geometri,
sedangkan dalam penelitian ini
pokok bahasan adalah sistem
persamaan linier dua variabel
Menggunakan smootboard sebagai
media interaksi, sedangkan dalam
penelitian ini menggunakan
schoology sebagai media interaksi
Interaksi terjadi secara langsung,
sedangkan dalam penelitian ini
interaksi terjadi secara tak
langsung

Putri Ayu
Permatasari
(2017)

1) Pengembangan
media Elearning
berbasis

1

Model penelitian yang digunakan
oleh adalah model thiagarajan 4-D
sebelum di modifikasi, sedangkan



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

21

2) Pokok bahasan

sistem persamaan
linier dua variabel

3) Tujuan dari
pengembangan
ini adalah untuk
mengetahui
kevalidan,
kepraktisan dan
keefektifitas
media

2)

3)

4)

No | Penelitian Persamaan Perbedaan
schoology dalam penelitian ini adalah model
2) Tujuan dari thiagaran 4-D yang sudah
pengembangan dimodifikasi
ini adalah untuk 2) Pokok bahasan adalah
mengetahui Transformasi geometri, sedangkan
kevalidan, dalam penelitian ini pokok bahasan
kepraktisan dan adalah sistem persamaan linier dua
keefektifitas variabel
media 3) Pengembangan media berbantuan
3) Mengembangkan Geogebra, sedangkan dalam
media interaktif penelitian ini berbantuan microsoft
online berbantuan visual basic
software
3 Risa 1) Mengembangkan 1) Metode analisis data, kevalidan
Miftahul media interaktif diperoleh dari nilai validator,
Fanani online berbantuan kepraktisan diperoleh dari analisis
(2017) software hasil data validator dan angket

respon siswa dan keefektifan
diperoleh dari hasil belajar siswa,
sedangkan dalam penelitian ini
metode analisis data, kevalidan
diperoleh dari nilai validator
memenuhi kreteria minimal baik ,
kepraktisan diperoleh dari angket
siswa dan keefektifan diperoleh
dari hasil belajar siswa dan respon
positif siswa

Pada metode analisis data tidak
terdapat analisis hasil wawancara,
sedangkan dalam penelitian ini
pada metode analisis data terdapat
analisis hasil wawancara
Menggunakan interaktif berbasis
Edmodo, sedangkan dalam
penelitian mengggunakan interaktif
berbasis schoology

Berbantuan software Geogebra,
sedangkan dalam penelitian
berbantuan microsoft visual basic
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development). Penelitian (Research and
Development) merupakan suatu proses untuk mengembangkan suatu produk
baru/menyempurnakan produk yang ada, yang dapat dipertanggungjawabkan serta
dapat memvalidasi produk yang telah dihasilkan. Produk yang dihasilkan dalam
penelitian ini adalah media pembelajaran online menggunakan schoology
berbantuan misrosoft visual basic yang disajikan menggunakan komputer.

3.2 Tempat dan Subjek Uji Coba

Tempat uji coba adalah SMP Negeri 5 Jember. Dipilihnya SMP Negeri 5
Jember sebagai tempat uji coba karena adanya ketersediaan pihak sekolah dan
tersedianya fasilitas laboratorium komputer dan wifi sekolah sehingga menunjang
terlaksananya pembelajaran secara online. Subjek uji coba adalah semua siswa
kelas VIIIA SMP Negeri 5 Jember. Pelaksanaan uji coba adalah tanggal 05 Mei
2018 jam 09:30-12:00 dengan kegiatan pengenalan media pembelajaran,
pembuatan akun siswa, dan pebelajaran materi SPLDV berbantuan microsoft
visual basic dan tanggal 07 Mei 2018 jam 09:30-11:00 dengan kegiatan latihan

soal, mengerjakan tes hasil belajar dan pengisian angket respon.

3.3 Definisi Operasional
Definisi operasional diberikan untuk memperoleh pengertian dan gambaran
yang jelas dalam penafsiran judul penelitian. Definisi operasional dari istilah yang
dimaksud pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1) media pembelajaran interaktif adalah media penyampaian atau penyalur
informasi dalam proses pembelajaran yang mengharuskan siswa berinteraksi

secara aktif baik secara langsung pada guru maupun melalui perantara alat,

22


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

23

2) schoology dalam penelitian ini digunakan sebagai media pembelajaran
interaktif online sedangkan microsoft visual basic sebagai program komputer

materi sistem persamaan linier dua variabel.

3.4 Model Pengembangan

Model pengembangan dalam penelitian ini adalah model Thiagarajan yang
telah dimodifikasi. Model thiagarajan terdiri dari tiga tahap. Tahap-tahap tersebut
meliputi tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design) dan tahap

pengembangan (develop). Beerikut diaram model pengembangan Gambar 3.1

Analisis awal-akhir

N

Analisis siswa
N

Analisis konsep
v

Analisis tugas
N

Snesifikasi tuiuan pembelaiaran

v

Rancanaan awal peranakat perangkat pembelajaran akhir

Validasi -—-—-===n
Keterangan 7 !

) Tidak
—_— Urutan kegiatan
-=> Revisi

_______ Siklus yang mungkin
> dilaksanakan Ya

Jenis Kegiatan

Uii coba

Hasil Kegiatan \1/
Analisis

Pertanyaan
( Perangkat final )

Gambar 3.1 Diagram Model Pengembangan
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3.5 Prosedur Penelitian

Berdasarkan prosedur dalam penelitian pengembangan, maka langkah-

langkah yang harus dilakukan adalah sebagai berikut.
3.5.1 Tahap Pendefinisian (define)

Tahap ini bertujuan untuk mengumpulan data dan informasi guna

mendefinisikan kebutuhan terkait produk yang akan dikembangkan. Adapun

kegiatan-kegiatan pada tahap pendefinisian adalah,

a.

Analisis awal-akhir

Analisis awal bertujuan untuk menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam
pembelajaran. Tahap ini dilakukan dengan metode wawancara pada guru mata
pelajaran matematika kelas VIIIA di SMP Negeri 5 Jember, kemudian
dilakukan analisis bagaimana jalannya proses pembelajaran, masalah apa saja
yang dihadapi guru dan siswa dalam pembelajaran, media apa yang selama ini
digunakan dan fasilitas apa saja yang ada di sekolah guna menunjang
pembelajaran matematika.

Analisis siswa

Tahap analisis ini, peneliti menganalisis karakteristik siswa yang sesuai dengan
pengembangan media pembelajaran ini. Karakteristik yang dimaksud meliputi
ciri siswa dalam belajar, kemampuan serta pengalaman siswa terhadap
pengoperasian komputer.

Analisis konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi dan menyusun konsep-
konsep yang akan diajarkan berdasarkan analisis awal-akhir. Analisis konsep
adalah dasar dalam menyusun tujuan pembelajaran.

Analisis tugas

Analisis ini merupakan pengidentifikasian tugas/keterampilan-keterampilan
utama yang dilakukan siswa selama pembelajaran. Kemudian menganalisanya
ke dalam suatu kerangka sub keterampilan yang lebih spesifik.
Perumusan/spesifikasi tujuan pembelajaran

Spesifikasi tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil dari analisis

konsep dan analisis tugas yang telah dilakukan sebelumnya. Kemudian akan
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diperoleh indikator-indikator yang selanjutnya menjadi tujuan pembelajaran
yang harus dicapai oleh siswa dan digunakan sebagai dasar pengembangan
media pembelajaran interaktif online menggunakan schoology berbantuan

microsoft visual basic pada materi sistem persamaan linier dua variabel.

3.5.2 Tahap Perancangan (design)

Tujuan dari tahapan ini adalah merancang draft 1 media pembelajaran

berbantuan microsoft visual basic. Berikut adalah langkah-langkah rancangan

media pembelajaran,

a.

Pemilihan media

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang tepat dalam
penyajian materi matematika. Pemilihan media disesuaikan dengan analisis
tugas, analisis materi, karakteristik siswa dan fasilitas yang ada di sekolah.
Pemilihan format

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran ini mencangkup
pemilihan format untuk merancang isi, pemilihan background serta layout
dalam media pembelajaran microsoft visual basic. Peneliti memilih format
disesuaikan dengan karakteristik siswa, analisis konsep serta analisis tugas.
Rancangan awal media pembelajaran

Rancangan awal media pembelajaran ini merupakan draft I. Draft 1 merupakan
media awal sebelum di uji cobakan.

Penyusunan kisi-kisi tes

Penyusunan tes yang dimaksud adalah penyusunan soal tes hasil belajar yaitu
tes yang diberikan pada akhir pembelajaran, tes ini dilakukan untuk

mengetahui pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan.

3.5.3 Tahap Pengembangan (develop)

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan draft Il media pembelajaran. Draft

Il merupakan media pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan masukan-

masukan dari para ahli. Kegiatan-kegiatan pada tahap ini meliputi,

a.

Validasi dari para ahli
Rancangan media pembelajaran yang telah disusun pada tahap perancangan

(draft 1) akan dilakukan validasi oleh para ahli, para ahli yang dimaksud yaitu
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mereka yang ahli dan bisa memberi masukan, saran serta penilian untuk media
pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan guna menciptakan sebuah media
pembelajaran yang berkualitas. Para ahli yang memvalidasi media ini disebut
validator. Validator dari penelitian ini terdiri dari dua dosen dari Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan seorang guru multimedia
dari SMP Negeri 5 jember. Saran-saran dan masukan dari validator tersebut
akan di jadikan bahan untuk merevisi draft | yang menghasilkan media
pembelajaran draft II.
b. Uji coba

Media pembelajaran yang berupa draft I, yang selanjutnya akan di uji cobakan
pada kelompok yang menjadi objek penelitian. Tujuannya untuk mendapatkan
masukan langsung dari guru, siswa dan pengamat terhadap media pembelajaran
yang telah disusun. Kegiatan ini dilakukan dengan memberi penjelasan terlebih
dahulu kepada siswa. Selanjutnya siswa menjalankan proses pembelajaran,
siswa mengerjakan Tes Hasil Belajar (THB) yang diberikan melalui media
pembelajaran schoology, selanjutnya siswa mengerjakan prosesnya pada kertas
yang sudah disediakan dan yang terakhir siswa mengisi angket respon
pengguna selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Revisi terhadap draft 1l
mengikuti saran/masukan yang dibuat berdasarkan kesimpulan hasil uji coba

lapangan.

3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Secara fungsional kegunaan instrumen penelitian adalah untuk memperoleh
data yang diperlukan ketika peneliti sudah menginjak pada langkah pengumpulan
informasi di lapangan (Sukardi, 2011:75). Instrumen dan metode pengumpulan
data dalam penelitian ini antara lain,
3.6.1 Validasi Para Ahli

Validasi para ahli berkaitan dengan media pembelajaran dan validasi soal

Tes Hasil Pembelajaran (THB) yang terdiri dari dua dosen dari Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru mata pelajaran

matematika SMP Negeri 5 Jember.
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3.6.2 Metode Tes

Metode tes dilakukan untuk mengetahui hasil kemampuan yang diperoleh
siswa saat menggunakan media pembelajaran. Metode tes ini dilaksanakan setelah
siswa atau subjek uji coba melaksanakan pembelajaran matematika interaktif
online menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic. Jumlah soal
sebanyak 6 butir terdiri dari soal benar salah, mencocokkan, uraian singkat dan
uraian esai dengan batas waktu pengerjaan 40 menit.

3.6.3 Metode Angket

Metode angket digunakan sebagai data respon pengguna setelah
menggunakan media pembelajaran. 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.

Menurut Nieveen (dalam Khabibah, 2006:43) suatu material dikatakan
berkualitas baik, jika memenuhi aspek-aspek kualitas yaitu: (1) validitas
(validity), (2) kepraktisan (practically) dan (3) keefektifan (effectiveness). Maka
dari itu media pembelajaran yang dikembangkan akan diuji kevalidan, kepraktisan
dan keefektifannya. Valid atau mempunyai validitas yang tinggi apabila alat itu
betul-betul mampu mengukur dan menilai apa yang ingin diukur dan/atau ingin
dinilai. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), valid adalah menurut
cara yang semestinya, berlaku dan sahih. Suatu alat ukur atau instrumen dikatakan
praktis apabila biaya alat ukur itu mudah dan murah. Mudah diartikan para peserta
uji coba dapat dengan mudah untuk memahaminya, tidak rumit bentuknya dan
sederhana bahasanya. Murah disini merujuk pada biaya atau beban pelaksanaan
pembelajaran (Yusuf, 2015:58-60). Efektif dalam kamus Bahasa Indonesia
(Muhli, 2012) adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil.

Memenuhi aspek-aspek tersebut diperlukan instrumen penelitian. Instrumen

adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data yang sedang diteliti.
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Berdasarkan pemaparan di atas, media pembelajaran yang dikembangkan dalam

penelitian ini dapat dikatakan berkualitas jika memenuhi kriteria-kriteria berikut.

1. Valid menurut para ahli

Para ahli adalah validator yang berkompeten dalam menilai media
pembelajaran yang dikembangkan. Selain menilai, validator juga memberi
masukan dan saran yang nantinya dapat digunakan oleh peneliti untuk
menyempurnakan media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Dalam
menilai media pembelajaran ini dibutuhkan instrumen yaitu berupa lembar
validasi, menurut BSNP dikatakan valid apabila memenuhi 3 aspek berikut ini
yaitu.

a. Aspek format, meliputi (i) kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan
latihan, (ii) Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada,
(iii) Kesesuaian ukuran teks dan gambar, (iv) Kesesuaian ilustrasi gambar
dengan materi (v) Kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf, (vi)
Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran, (vii) kesesuaian setting
gambar dan, animasi dengan materi dan kesesuaian tombol-tombol dalam
program, (viii) Kemudahan fungsi touch and drag.

b. Aspek isi, meliputi (i) Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan
standar isi (SK dan KD), (ii) Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan
peserta didik, (iii) Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran, (vi) Kejelasan isi soal, (v) Kesetaraan pilihan
jawaban, (vi) Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan.

c. Aspek bahasa, meliputi (i) kebakuan bahasa dan (ii) kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan. (Yamasari, 2010:2)

2. Praktis

Media pembelajaran dikatakan praktis apabila secara praktek dapat
memberikan kemudahan kepada penggunanya. Instrumen yang digunakan untuk
kriteria ini adalah angket yang diberikan kepada para pengguna setelah

menggunakan media pembelajaran.
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3. Efektif

Media pembelajaran online menggunakan schoology berbantuan microsoft
visual basic dikatakan efektif jika memenuhi indikator keefektifan yang
ditunjukan dari rata-rata skor Tes Hasil Belajar (THB) siswa memenuhi
ketuntasan klasikal, yaitu 80% dari seluruh siswa mendapatkan skor lebih besar
atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dan lebih dari 50% dari

seluruh subjek uji coba memberikan respon positif.

3.7 Metode Analisis Data

Maleong (dalam Kulsum, 2011) berpendapat bahwa analisis data adalah
proses mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam pola, kategori, dan
satuan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan
hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Analisis data adalah langkah
yang paling penting dalam sebuah penelitian. Analisis data dilakukan agar peneliti
dapat menarik suatu kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan.

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis
deskriptif dan diarahkan untuk menjawab penemuan kriteria kevalidan,
keefektifan dan kepraktisan media pembelajaran matematika interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic yang dikembangkan.
Teknik analisis media yang dikembangkan dapat diuraikan sebagai berikut,

1. Analisis kevalidan

Media pembelajaran dan instrumen tes divalidasi oleh tiga validator, yaitu
dua orang dari dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas
Jember yang menjadi pakar matematika dan seorang guru SMP Negeri 5 Jember
yang merupakan validator dalam bidang multimedia. Langkah-langkah
menentukan nilai rata-rata total aspek penilaian kevalidan perangkat pembelajaran
sebagai berikut.

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

(5), B =Baik (4). C = Cukup (3). K = Kurang (2) dan SK = Sangat Kurang (1))
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b) Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap
indikator dengan rumus sebagai berikut:

n

Lj=1Vji

==
n

Keterangan:

[; =rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator
Vj; = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i

n = banyaknya indikator

¢) Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai berikut:

m
_Zi=1lij
A==

Keterangan:

A; = rerata nilai untuk aspek ke-i

I;; = rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j

m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i

d) Menentukan nilai 7, atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk semua aspek
dengan rumus sebagai berikut:

nog
_Zi=14i
n

Va

Keterangan:
V, = nilai rerata total untuk semua aspek
A; = rerata nilai untuk aspek ke-i
n = banyaknya aspek

Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi («). Koefisien
korelasi (a) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang menunjukkan
derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Interpretasi koefisien

validasi adalah sebagai berikut.


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

31

Tabel 3.1 Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Koefisien Korelasi («) Interpretasi
0,80<a<1,00 Sangat tinggi
0,60 <a<0,80 Tinggi
0,40<a <0,60 Sedang
0,20< 2 <0,40 Rendah

a <0,20 Sangat rendah

Sumber : (Yusuf, 2015:68)

Media pembelajaran dikatakan valid jika nilai rerata total untuk semua aspek
memenuhi koefisien korelasi 0,60 < a < 0,80 dengan interpretasi tinggi atau
memenuhi koefisien korelasi 0,80 < a < 100 dengan interpretasi sangat tinggi.

2. Analisis Kepraktisan

Praktis secara praktek dapat dilihat dari hasil analisis angket. Berikut tabel

kategori persentase angket penggunaan media.

Tabel 3.2 Kategori Persentase Angket Penggunaan Media

Besarnya P Kategori Persentase
P >95% Sangat baik
80% < P <95% baik
65% <P <80% cukup
50% < P <65% cukup baik
P <50% kurang sekali

Sumber : (Yusuf, 2015:68)
Untuk memperoleh nilai rata-rata respon pengguna dalam angket respon
pengguna dilakukan langkah-langkah berikut,

a) Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media pembelajaran
dalam tabel yang meliputi indikator (I;), dan nilai jawaban angket (K;;)untuk
masing-masing responden. (untuk nilai jawaban angket (K;) menggunakan
ketentuan S = Setuju (2), TS = Tidak Setuju (1)

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

indikator dengan rumus sebagai berikut:
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Keterangan:

l; = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap
indikator

K;;= data nilai responden ke-j indikator ke-i

n = banyaknya responden

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

n
R= i=11i
n

Keterangan:

R = rata-rata total nilai

[; = rata-rata nilai indikator ke-i

n = banyaknya indikator

d) Merubah nilai rata-rata total kedalam persentase nilai rata-rata respon pengguna

yang kemudian dicocokan dengan tabel 3.2

P =R Xx100%

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

Media pembelajaran dikatakan praktis jika diperoleh persentase nilai rata rata
angket respon pengguna minimal memenuhi 80% < P < 95% dengan kategori
persentase baik atau maksimal memenuhi P > 95% dengan kategori persentase
sangat baik.
3. Analisis Keefektifan
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Indikator dari keefektifan media pembelajaran ini adalah tes hasil belajar.
Menurut Herman (2014:3) perangkat pembelajaran yang dikembangkan dikatakan
efektif jika memenuhi salah satu kriteria berikut ini.

a) Ketercapaian hasil belajar yaitu minimal 80% siswa mencapai penguasaan
bahan ajar.

b) Hasil analisis aktivitas siswa selama kegiatan belajar memenuhi kategori baik
atau sangat baik.

c) Lebih dari 50% siswa memberikan respon positif terhadap media pembelajaran
yang di uji cobakan.

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila lebih dari 80% dari seluruh
subjek uji coba memenuhi ketuntasan belajar minimum dan lebih dari 50% dari
seluruh subjek uji coba memberikan respon positif. Hasil tes diperoleh setelah
siswa mengerjakan latihan soal yang terdapat pada media pembelajaran tersebut.
Seorang siswa dikatakan tuntas jika siswa memperoleh nilai lebih dari atau sama
dengan 75 sebagai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Respon positif diperoleh
dari persentase nilai rata-rata respon pengguna media dengan syarat memenuhi
kriteria nilai minimal baik dengan interpretasi 80% < P < 95% dan nilai maksimal

sangat baik dengan interpretasi P > 95%.


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

BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif

online menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan

schoology berbantuan microsoft visual basic menggunakan model

Thiagarajan yang telah dimodifikasi terdiri dari tiga tahap yaitu, yaitu

sebagai berikut:

a) Tahap pendefinisian,

Analisis awal-akhir menggunakan metode wawancara, berdasarkan
hasil wawancara sangat disarankan adanya pengembangan media
ini.

Analisis siswa, berdasarkan informasi dari beberapa siswa kelas
VIIIA SMP Negeri 5 Jember disimpulkan tidak terdapat kesulitan
dalam proses pelaksanaan kegiatan penelitian.

Analisis konsep, dilakukan dengan mengkaji materi yang akan
disajikan dalam media, materi yang akan disajikan adalah sistem
persamaan linier dua variabel.

Analisis tugas, dilakukan dengan memberikan contoh soal dengan
tutorial secara langsung mengenai media yang telah dikembangkan
dan latihan soal sebagai pemantapan terhadap pemahaman materi,
serta tes hasil belajar sebagai tolak ukur kemampuan siswa
terhadap pemahaman materi.

Perumusan tujuan pembelajaran, tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai adalah menciptakan media pembelajaran interaktif online
dengan visualisasi dan animasi yang disajikan dalam microsoft

visual basic.

61
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b) Tahap perancangan
e Pemilihan media, media yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah schoology berbantuan microsoft visual basic
e Pemilihan format, format pengembangan ini adalah sebuah web
dengan alamat https://www.schoology.com/.

e Rancangan awal media pembelajaran, kegiatan dalam perancangan
awal (draft 1) adalah instalasi microsoft visual basic, pembuatan
applet microsoft visual basic, instalasi schoology, pembuatan kelas
dan kursus di schoology

e Penyusunan Kisi-kisi tes, tes pada pengembangan media
pembelajaran berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 2 soal benar
salah dibuat dalam satu nomor, 1 soal mencocokkan (terdapat 4
pasang), 1 soal isian singkat, dan 4 soal uraian

c) Tahap pengembangan
Tahap pengembangan dilakukan dengan validasi dan uji coba untuk
menentukan kelayakan media pembelajaran yang sudah dikembangkan
e Validasi dilakukan oleh validator yang terdiri atas dua dosen

Pendidikan Matematika dan satu operator SMPN 5 Jember

e Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran yang dilakukan di SMPN 5 Jember pada kelas
VIIIA sebanyak 17 siswa.

2. Hasil pengembangan yang diperoleh adalah media pembelajaran interaktif
online menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic pada
materi sistem persamaan linier dua variabel. Hasil analisis akhir media ini
adalah sebagai berikut.

a. Tingkat kevalidan media pembelajaran matematika interaktif online
menggunakan schoology berbantuan microsoft visual basic sebesar
0,95 atau 95%.

b. Tingkat kepraktisan dapat dilihat melalui hasil angket aktivitas siswa

yang mencapai rata-rata 98%.
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c. Tingkat keefektifan media pembelajaran ini dapat dilihat melalui tes
hasil belajar siswa dan respon pengguna. Berdasarkan analisis data uji
coba, diperoleh hasil tes kemampuan siswa sebesar 88,25% dan hasil
angket respon pengguna siswa sebesar 98%,

Berdasarkan analisis tersebut maka penelitian pengembangan ini

menghasilkan media pembelajaran yang telah memenuhi kriteria valid,

praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran

matematika.
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5.2 Saran
Saran yang dapat dituliskan pada penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Lebih baik subjek uji coba diperluas, karena dalam penelitian ini hanya
diujicobakan di satu kelas.
2. Lakukan pengembangan disegala konteks baik materi, software maupun

medianya sehingga dihasilkan produk yang lebih mobile.
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http://eprints.uny.ac.id/43677/1/BAB%202%20KAJIAN%20PUSTAKA.pdf
http://www.ipi.or.id/elearn.pdf
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Lampiran A

TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBANTUAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

A.STORY BOARD MEDIA

1. Halaman Awal Kelas Online Schoology

<« @ | @ secure | htips://app.schoolegy.com/home *
8) school C @ Courses = Groups *  Resources ~ R Nurul Lailiya
& Recent Activi Most Recent =
[EE) Racant Activity i Upcoming calendar
[5] calendar post: [ update [ Assignment [5] Event ~ More oW S
[-7] Messages ) :
Nurul Lailiya = pembelejaran Matematika: microsoft visual basic
& paople Materi sistem persamaan linier dua variabel kelas VIII berbantuan microsoft visual basic
suggested Apps Mare

1 App Center
@ verify Your Account [ . 00
silahkan download materinya
o Select Your School Today at 8:55 am * Like Backehannsl Chat
write a commant

&, thvin

Welcome to Schoology, Nurul Lailiyal
Here are a few things you can do to get started

Start the tour

PE! TEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

3. Halaman Petunjuk Penggunaan Microsoft Visual Basic

Home Petunjuk |Silabus| Materi| Contoh | Latihan | Author

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

1. Di dalam media ini terdapat Menu “Home", “Petunjuk’, ‘Silabus", “Materi *,
"Contoh”, "Latihan” dan " Author” Klik Menu yang ingin di
2. Menu ~ Home~ adalah cover dari media pembelajaran ini

3. Menu i risi tentang ‘medi.
4. Menu "Silabus” berisi tentang Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar
dan Indikator Pembelajaran
5. Menu “Materi” i Tujuan i Materi dan tombol “Metode™
Monu “Metode” terdiri dari ponjelasan Meotode Kliminasi, Motode Substitusi,

Motode Gabungan, Metode Grafik dan Metode Determinan
6. Menu “Contoh" berisi medi.

visual basic
soal yang ada pada buka paket

maupun LKS sekolah
7. Menu “Latihan” berisi soal soal latihan yang berjumlah 5 butir
8. Menu "Author” berisi tentang riwayat hidup pengembang

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

67


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

4. Menu Silabus berisi KI, KD dan Indikator

Home | Petunjuk Silabus | Materi | Contoh | Latihan | Author

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

Home | Petunjuk Silabus | Materi | Contoh | Latihan | Author|

KOMPETENSI INTT

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

Home | Petunjuk Silabus | Materi | Contoh | Latihan | Author|

© Kompetensi Inti ~ Kompetensi Dasar  © Indikator

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

Home | Petunjuk Silabus | Materi| Contoh | Latihan | Author

INDIKATOR

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
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5. Menu Materi berisi penjelasan Metode Eliminasi, Substitusi, Gabungan,

Grafik dan Determinan

) —%
o
Home | Petunjuk| Silabus Materi | Contoh | Latihan| Author %
= MATERISISTEM PERSAMAAN LINIEHRDUA VARIABEL —
— 2 et it DR e A

= L v TR [SPwDV |

© Bliminasi = © 3 © Grafik © Detreminan

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

= TR
Home | Petunjuk | Silabus Materi | Contoh | Latihan | Author| %
MA A RN XIS e YSERYM A m e a4 Ayw wareamma A wra ey s o ~
o Fliminast r_‘_1
= ... [ s PIDV»T
ai 7y
o yaitu vi = manpun variabel y.
4] cara. adalah
- ny i apa
L kemudian diikuti dengan operasi i
dalah
M
b N
2
8
4
e —_ .
“ Hliminasi (a c © Grafik © Detreminan
PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
@ Menu - o x
Fie  Eat
‘Home | Petunjuk | Silabus Materi | Contoh | Latihan| Author %
e MATERISISTEM PERSAMAAN LINIER DUAVARIABEL _—
SPLDVY
adalah 1ain,
i i et Bkl el Tl
variabel
3 dalah i awal, dengan
i SR Qari 1 2 2
dan begitu sebaliknya L
padasalah satu persamaan awal
& itusi © Grafik  © Detreminan
PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
W Menu L' — B kA T . o F o

Home | Petunjuk | Silabus Materi | Contoh | Latihan| Author|

MAERNHE MATERISISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
Gabungan
adalan,
| - ekt e
int
prriy
- - © Grafik  © Detreminan

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
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— o x
Home | Petunjuk | Silabus Materi | Contoh | Latihan| Author| %
MATERT
Grafik =
Metod. = DV, l SPI.DV‘T
a. yaita,
dengan mencari ked; rin dari
“ Grafik © Detreminan
PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
= B - o x
Home | Potunjuk | Silabus Materi | Contoh | Latihan | Author @
AL AT RETE MATERI SISTEM PERSAMAAN LINTER DUA VARIABIBL =
Determinan r__1
| SPLDVY
Baniul st
1 et
ey ilai v
x y-
= © Grafik © Detreminan

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
RSITAS JEMBER

6. Menu Contoh berisi Metode Penyelesaian (Eliminasi, Substitusi,
Gabungan dan Determinan)

» Tampilan Awal Contoh

Home | Petunjuk | Silabus| Materi Contoh | Latihan| Author| %

b, media ka berb.

visual basic, T 1
untuk tekan

wesy=g
CONTOH

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER

s sPLDWV

— o >

Persamaan 1 ax + by = c

Fraprestdcarr I x+ [ y=1J5 konst

Persamaan 2 dx + ey = T

Irnpertfcan 7 x + [ y=I konst

Pilihan Metode
KEMBAILI | il

|Metode Bliminasi
Metode Substitusi

Metode Gabungan
Metode Determinan
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Digital Repository Universitas Jember

Tampilan Proses

Wi sPLDV

Himpunan Penyelesaiannya dari bentuk persamaan tersebut,

Metode Eliminasi

W SPLOV _ Eliminesi

Metode Substitusi

Metode Gabungan

i SPLOV_Gabungan
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Digital Repository Universitas Jember

Metode Determinan

=& SPLOV _ Determinan — =) =

Grafik

Wil SPLOV _ Grafik — =] >

7. Menu Latihan terdiri dari 5 soal, masing-masing soal terdapat tombol
Check, Soal baru dan Solusi
» Tampilan Awal Latihan



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

Digital Repository Universitas Jember

Tampilan Soal Awal (No. 1)

Tampilan Solusi

II"

Tampilan Soal No.2

SPLDV — (m] <
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Tampilan Soal No.3

al SPLDV
SISTEM PERSAMAAN LINTER DUA VARIABEL

TLatihan Soal
No. 3

+ - Total harga dari 1 buah strowbery
’ dan 2 buah jeruk adalah Rp. 10.000,00
Total harga 2 buah strowbery
- e - dan 2 buah jeruk adalah Rp. 15.000,00

Menurut kalian berapakah harga buah strowbery dan jeruk ?

w - O - Soal berikutnya
Check Solusi

Tampilan Solusi

Diperolefi Bentuk Persamaan Berikut

TAHAP 2 TAHAP 3
1 x+ 2 y= 10.000 Proses Eltminast Variabel x Proses Eliminasi Variabel y
2 x+ 2 y= 15.000 - - Sioo (R
Y %+ |y =fsw «h ke [y = fwww e
TAHAP 1 Sistem persamaan Sistem persamaan
menjadi bentuk berikut ini menjadi bentuk berikut ini
Ltiminasi Yaviabol L T e e
 Eliminasi variabel x o o T y =
« Eliminasi variabel y %k yer— b By =l
I2 B | 2 x - i
5 x =
Y= — E—
) e x=F

L |
Tampilan Soal No.4

i SPLDV

SISTEM PERSAMAAN LINTER DUA VARTIABEL

Latihan Soal
No.4

“ “ y ¢ \
.f .f J J J Harga 2 pensil dan 3 buku adalah Rp.4.750,00
\ + \ + - -
< < " - -
3 s “ 23 23
¢ ¢ ¢ ¢ ¢
\ - \ - \ o \ - \
< < < ) )
Menurut kalian berapakah harga 3 pensil dan 2 buku?

.4"‘ 7 7 —

sedangkan 5 pensil dan 2 buku adalah Rp,5.000,00
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Digital Repository Universitas Jember

Tampilan Solusi

s ]
o
-

Tampilan Soal No.5

=&l SPLDV - = L2

Tampilan Solusi
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Lampiran B

NURUL LAILIYA (140210101043)

MATRIKS PENELITIAN

JUDUL RUMUSAN VARIABEL INDIKATOR SUMBER DATA METODE PENELITIAN
MASALAH

Pengembangan Bagaimana proses . Pengembangan 1. Pengembangan 1. Validator media 1. Subjek dan daerah

media pengembangan media media Media Pembelajaran pembelajaran diperoleh penelitian:

pembelajaran pembelajaran interaktif pembelajaran Menggunakan 4-D dari: Siswa kelas VIIIA SMP 5

interaktif ~ online online menggunakan . Media yang dimodifikasi a. Validasi ahli oleh 2 dosen Jember

menggunakan schoology berbantuan pembelajaran a. Pendefinisian (define) Pendidikan Matematika 2. Jenis Penelitian:

schoology microsoft visual basic . Sistem persamaan b. Perancangan (design) b. Validasi pengguna oleh 1 pengembangan

berbantuan pada materi sistem linier dua variabel | c. Pengembangan guru Multimedia SMP 3. Desain Instrumen

microsoft  visual persamaan linier dua (develop) 2. Subjek uji coba Siswa kelas Penelitian:

basic pada materi variabel? 2. Media Pembelajaran VIl SMP 5 Jember Desain penelitian

sistem persamaan Bagaimana hasil harus memenubhi 3. Informan: pengembangan 4-D yang

linier dua variabel pengembangan media kriteria kevalidan, e Guru Matematika dimodifikasi
pembelajaran interaktif kepraktisan dan e Kepustakaan 4. Metode perolehan data:
online menggunakan keefektifan 4. Pengumpulan data awal a. Lembar angket

schoology berbantuan
microsoft visual basic
pada materi sistem
persamaan linier dua
variabel?

3. Materi yang
disajikan adalah
sistem persamaan
linier dua variabel
dan metode
penyelesaiannya

diperoleh dari wawancara
ke sekolah yang
bersangkutan.

ol

b. Tes Hasil Belajar

. Metode analisis data :

a. Analisis data instrumen
validasi ahli

b. Analisis kepraktisan
media diperoleh dari
respon siswa berupa
angket siswa

c. Analisis keefektifan
pengembangan media
diperoleh dari hasil tes
belajar siswa
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Lampiran C

DESKRIPSI BUTIR PENELITIAN

1. ASPEK KELAYAKAN ISI MENURUT BSNP

Butir Penilaian

Deskripsi

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

Materi yang disajikan mencangkup materi yang terkandung
dalam Kompetensi Dasar (KD) materi sistem persamaan linier
dua variabel

2. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta
didik

Materi yang disajikan sesuai dengan definisi dengan pemberian
ilustrasi / contoh langsung pada media

3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran

Materi yang disajikan mencerminkan tujuan dari pembelajaran
materi sistem persamaan linier dua variabel

4. Kejelasan isi soal

Konsep yang disajikan tidak menimbulkan banyak tafsir dan
sesuai dengan konsep definisi yang berlaku dalam materi sistem
persamaan linier dua variabel

5. Kesetaraan pilihan jawaban

Terdapat kunci jawaban dari latihan soal yang interval jawaban
tidak terlalu jauh

6. Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan

Jawaban yang disediakan sesuai dengan teori yang diberikan

2. ASPEK KEBAHASAAN MENURUT BSNP

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Kebakuan Bahasa

Istilah yang digunakan sesuai dengan Kamus Besar Bahasa
Indonesia dan istilah teknis yang telah baku digunakan di materi
sistem persamaan linier dua variabel

2. Penggunaan bahasa yang komunikatif

Bahasa yang digunakan sederhana dan langsung ke sasaran

LL
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3.

ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN ATAU FORMAT MENURUT BSNP

Butir Penilaian

Deskripsi

. Kejelasan pengerjaan latihan dengan penjelasan

petunjuk penggunaan

Petunjuk penggunaan dalam media pembelajaran jelas dan tidak
bermakna ganda

. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang

sudah ada

Media yang telah dikembangkan memiliki ciri khas tersendiri
dan bermanfaat bagi siswa serta guru dalam pembelajaran
matematika

. Kesesuaian ukuran teks dan gambar

Gambar atau ilutrasi yang disajikan dapat dipahami oleh siswa

. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi

Gambar yang ditampilkan sesuai dengan definisi pada sistem
persamaan linier dua variabel

. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran

Bahasa dalam petunjuk penggunaan media tidak menimbulkan
banyak tafsir

. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan
membangkitkan rasa senang ketika siswa mempelajari materi
sistem persamaan linier dua variabel

. Kesesuaian tombol-tombol dalam program

Tombol-tombol yang ada dalam media sesuai dengan petunjuk
penggunaan

. Kemudahan fungsi touch and drag

Penggunaan media pembelajaran dirasa mudah

8L


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

Lampiran D
INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN SCHOOLOGY
BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

Nama
Instansi

Tanggal

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media pembelajaran.

2. Nilai SK = Sangat Kurang (1), K = Kurang (2), C = Cukup (3), B = Baik (4) dan SB = Sangat Baik (5).

3. Apabila penilaian Anda adalah SK, K atau C maka berilah saran dan masukan pada kolom yang telah disediakan.

No Aspek Indikator SK | K|C|B|SB Masukan/Saran
Kriteria

1.  Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan
standart isi (SK dan KD)

1 | KelayakanlIsi 2.  Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan
peserta Didik

3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran

6L


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

No Aspek Indikator SK SB Masukan/Saran
Kriteria
4. Kejelasan isi soal
5. Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan
6. Kebakuan bahasa
2 Kebahasaan |[7. Penggunaan bahasa yang komunikatif
8. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan
latihan
9. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang
sudah ada
11. Kesesuaian ukuran teks dan gambar
3 Format 12. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi
13. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran
14. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
15. Kesesuaian tombol-tombol dalam program
16. Kemudahan fungsi touch and drag
Jember, 2018
Validator
CA........onnmnmnmnmnvnmnmnnnniieriennas )
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Lampiran E

PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN SCHOOLOGY
BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

No. | Aspek Kriteria Indikator
1. Kesesuaian materi dalam media | SB | Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai dengan standar
pembelajaran dengan standar isi
isi (SK dan KD) B | Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan standar isi
C | Jika materi dalam media pembelajaran cukup sesuai dengan standar
isi
K | Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai dengan standar
isi
SK | Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan standar
isi
1. Kelayakan Isi | 2. Kesesuaian materi dengan SB | Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai dengan tingkat
tingkat pengetahuan peserta pengetahuan peserta didik
Didik B | Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik
C | Jika materi dalam media pembelajaran cukup sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik
K | Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai dengan tingkat

pengetahuan peserta didik
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No. | Aspek Kkriteria Indikator
SK | Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik
. Kesesuaian penjabaran SB | Jika penjabaran materi sangat sesuai dengan tujuan pembelajaran
materi dalam media B | Jika penjabaran materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
pembelajaran dengan tujuan | C | Jika penjabaran materi cukup sesuai dengan tujuan pembelajaran
pembelajaran K | Jika penjabaran materi kurang sesuai dengan tujuan pembelajaran
SK | Jika penjabaran materi tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran
. Kejelasan isi soal SB | Jika isi soal sangat jelas
B | Jika isi soal jelas
C | Jika isi soal cukup jelas
K | Jika isi soal kurang jelas
SK | Jika isi soal tidak jelas
) . Kesetaraan pilihan jawaban | SB | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar sangat setara
L Kelayakan Isi pada tes hasil belajar B | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar setara
C | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar cukup setara
K | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar kurang setara
SK | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar tidak setara
. Kesesuaian kunci jawaban SB | Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan pembahasan
dan pembahasan B | Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan
C | Jika kunci jawaban cukup sesuai dengan pembahasan
K | Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan pembahasan
SK | Jika kunci jawaban tidak sesuai dengan pembahasan
. Kebakuan Bahasa SB | Bahasa yang digunakan sangat baku
B | Bahasa yang digunakan baku
2. Kebahasaan C | Bahasa yang digunakan cukup baku
K | Bahasa yang digunakan kurang baku
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Bahasa yang digunakan tidak baku

8. Kemudahan siswa
memahami bahasa yang
digunakan

Jika bahasa yang digunakan sangat komunikatif

Jika bahasa yang digunakan komunikatif

Jika bahasa yang digunakan cukup komunikatif

Jika bahasa yang digunakan kurang komunikatif

2x0/m|5 2

Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif

Format

9. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan pengerjaan
latihan

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan cukup jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan kurang jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan tidak jelas

10. Keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang
sudah ada

BIR|=x|lo|=| S

Jika media yang dikembangkan sangat memiliki keunggulan
dibanding media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan memiliki keunggulan dibanding
media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan cukup memiliki keunggulan
dibanding media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan kurang memiliki keunggulan
dibanding media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan tidak memiliki keunggulan
dibanding media pembelajaran yang sudah ada

11. Kesesuaian ukuran teks
dan gambar

Jika ukuran teks dan gambar sangat proporsional

Jika ukuran teks dan gambar proporsional

Jika ukuran teks dan gambar cukup proporsional

Jika ukuran teks dan gambar kurang proporsional

€8
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Jika ukuran teks dan gambar tidak proporsional

12. Kesesuaian ilustrasi
gambar dan animasi dengan
materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sangat sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi cukup sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi kurang sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar dan animasi tidak sesuai dengan materi

13. Kejelasan petunjuk
penggunaan media
pembelajaran

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran sangat jelas

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran cukup jelas

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran kurang jelas

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran tidak jelas

14. Kreativitas dan inovasi
dalam media
pembelajaran

Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran cukup kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif

Jika media pembelajaran tidak kreatif dan inovatif

15. Kesesuaian tombol-tombol
dalam program

tombol-tombol dalam program sangat sesuai

tombol-tombol dalam program sesuai

tombol-tombol dalam program cukup sesuai

16. Kemudahan fungsi touch
and drag

Jika fungsi touch and drag sangat mudah digunakan

Jika fungsi touch and drag mudah digunakan

Jika fungsi touch and drag cukup mudah digunakan

Jika fungsi touch and drag kurang mudah digunakan

LIx|o|m|B|o|m|G|R =X |0|®|G|Rx|0|m| DR = 0|=|G|R

Jika fungsi touch and drag tidak mudah digunakan
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Lampiran F

KISI-KISI DAN PEDOMAN WAWANCARA GURU

No Aspek Indikator Nomor Jumlah
instrumen butir
Penggunaan media dalam pembelajaran 1 1
1 . Kemudahan dalam penggunaan media 2 1
Media -
Respon guru pada pengembangan media 5 1
2 Materi Penyajian materi secara runtut 1 1
3 Suasana pembelajaran 2 1
Pembelajaran Dampak penggunaan media pembelajaran terhadap siswa 4 1
Kendala dalam penggunaan media pembelajaran 3 1
Jumlah 7

S8
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Lampiran G
HASIL WAWANCARA

Hasil wawancara terhadap guru matematika kelas VIIIA di SMP Negeri 5 Jember

P: Media apa saja yang pernah Ibu gunakan dalam pembelajaran matematika di kelas dan bagaimana sikap siswa selama proses
pembelajaran dengan media tersebut?

J: Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematika biasanya power point dengan menggunakan LCD Proyektor.
Sikap siswa mempehatikan namun masih ada yang kurang fokus untuk memperhatikan saat saya menjelaskan. Tetapi untuk kelas
yang dulu saya pernah menggunakan pembelajaran elektrik yaitu siswa mendapat pembelajaran berbasis komputer, siswanya
sangat antusias dan sangat berpartisipasi aktif dibanding menggunakan ppt.

P: kalau begitu kenapa tidak dilanjutkan pembelajaran elektrik tersebut lbu?

J : terdapat banyak kendala, salahsatunya karena kurangnya media pembelajaran yang dikembangkan, serta kebingungan guru untuk
menerapkannya dalam media pembelajaran elektrik, karena dilihat banyak materi yang tidak cocok untuk dijadikan pembelajaran
elektrik tersebut.

P: Apa sajakah kendala yang ibu temui saat menggunakan media dalam proses pembelajaran matematika di kelas?

J: kalau menggunakan media pembelajaran PPT harus mengulang-ulang kembali materi yang telah diajarkan, meskipun telah diberi
banyak contoh soal masih saja keesokan harinya tidak bisa mengerjakan soal yang hampir sama, sedangkan kalau menggunakan
pembelajaran elektrik siswa menjadi lebih aktif, dan sepenuhnya aktifitas siswa yang mengendalikan, saya hanya memantau dari

kejauhan.
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: Bagaimana hasil belajar yang dicapai oleh siswa lbu?

: Selama ini hasil belajar matematika siswa kelas VIIIA standart saja KKM saja, ada beberapa siswa yang mampu dalam
matematika, ada pula yang mungkin tidak terlalu suka dengan matematika sehingga mereka kurang dalam nilai pelajaran
matematika.

: Bagaimana menurut Ibu jika dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran online berbantuan microsoft visual basic
pada saat pembelajaran matematika?

: Bagus, saya rasa sangat membatu siswa belajar matematika, rasa motivasi siswa mungkin juga akan meningkat sehingga akhirnya
semua siswa nilainya bisa diatas KKM khususnya di materi sistem persamaan linier dua variabel

: Bagaimana nanti setelah dilakukan penelitian pengembangan ini, apakah ibu bersedia untuk menggunakannya pada pembelajaran
yang akan datang?

. lyaa, tidak ada salahnya saya coba gunakan, karena menurut saya pembelajaran elektrik ini sangat cocok untuk siswa sekarang,
perkembangan zamanpun semakin meningkat salah satunya bidang teknologi di pendidikan, saya rasa siswa juga tidak akan

merasa kesulitan dalam menggunakannya, dan siswa menjadi lebih aktif dalam belajar

L8


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

Lampiran H

KISI-KISI PEDOMAN ANGKET RESPON PENGGUNA

No Aspek Indikator Nomor instrumen Jumlah butir
Kemudahan membuka 1 1
media pembelajaran
Kejelasan petunjuk 6 1

1 Media penggunaan
Kemudahan  penggunaan 4 1
media

2 Materi Pelaksanaan  tes  hasil 7,8 2
belajar

3 Pembelajaran | Suasana pembelajaran 2,3 2
Respon siswa 5 1
Jumlah 8
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Lampiran |

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN SCHOOLOGY

BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:

1.
2.
3.

4.
5.

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media pembelajaran.
Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS =Tidak Setuju
Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
Nama :
Kelas
No. absen

=z
o

Kriteria S TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka halaman depan media pembelajaran online dengan mudah

Saya merasa senang belajar dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil belajar dengan mudah

0 Nl O O &~ W N =

Saya merasa soal tes hasil belajar sangat mudah
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Lampiran J

KISI-KISI SOAL TES HASIL BELAJAR

Ranah | ok
Kompetensi Dasar Materi Indikator (Jenjang) . .
> | Penilaian Butir Soal
Kognitif
e Pengertian e Menentukan Cl Tes 1. Petunjuk: lingkarilah untuk jawaban yang
persamaan linier | pengertian materi benar/salah benar!
dua variabel sistem persamaan

3.5Menjelaskan sistem
persamaan  linier
dua variabel dan
penyelesaiannya
yang dihubungkan
dengan masalah
kontekstual

linier dua
variabel

a. Persamaan linier dua variabel
didefinisikan sebagai sebuah persamaan
dimana di dalamnya terdapat dua buah
variabel yang derajat dari tiap-tiap
variabelnya adalah satu

( Benar , Salah)

b. Sistem persamaan linier dua variabel
adalah kumpulan dari dua persamaan
linier yang mengandung dua variabel
( Benar , Salah)
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Ranah

. . . o Teknik
Kompetensi Dasar Materi Indikator (Jenja_ng) Penilaian Butir Soal
Kognitif
e Menentukan C1l Tes  tulis | 2. Petunjuk : Pasangkanlah pernyataan yang
pengertian dasar menjodohk ada pada kolom | dengan istilah yang sesuai
materi system an pada kolom 11 dengan sebuah garis!
persamaan linier
dua variabel
Kolom | Kolom 11
1)Suatu a. Suku
peubah/pemisal/
pengganti dari
suatu
nilai/bilangan
yang biasanya
dilamangkan
dengan
huruf/simbol
c1 2) Suatu bagian dari b. Konstanta

bentuk aljabar
yang terdiri dari
variabel,
koefisien dan
konstanta

16
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Ranah

. . . o Teknik
Kompetensi Dasar Materi Indikator (lfgéﬁﬂ?f) Penilaian Butir Soal
3) Suatu bilangan c. Variabel
yang tidak diikuti
oleh variabel
4) suatu variabel d. Koefisien
yang
menyatakjumlah
variabel yang
sejenis
e Pengertian e Memahami  cara C2 Tes  tulis Sebuah toko menjual dua jenis Tepung jenis |
persamaan linier | membuat  model isian seharga Rp.6000,00 dan Tepung jenis Il
dua variabel matematika  dari singkat seharga Rp. 6.200,00. Seluruh tepung habis
permasalahan terjual dan pedagang mendapatkan Rp.
sehari-hari  yang 306.000,00. Buatlah model matematika dari
berkaitan dengan persoalan tersebut!
3.5Menjelaskan sistem SIS alil
persamaan  linier - lin/eidifl v_arlabel : - ———
dua variabel dan (©PENyelesaiannya Menyelesaikan C3 Tes tulis Petunjuk : ngakanlgh metode EI_|m|na5| !
penyelesaiannya yang dihubungkan masal_ah yang uraian Dea dan Andi b(_ekerja pada pabrik tas. Dea
yang dihubungkan dengan masalah b_erkaltan dengan dapat me_nyelesalkan 3 bua}h tas setiap jam
dengan  masalah kontekstual sistem persamaan Qan Andi dapat men_yelesalkan 4 tas setiap
kontekstual linier dua variabel jam. Jumlah jam kerja Dea dan Andi adalah
16 jam sehari, dengan jumlah tas yang dibuat

oleh keduanya adalah 55 tas. Tentukanlah
jam kerja mereka masing-masing!
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Ranah

. . . o Teknik
Kompetensi Dasar Materi Indikator (lfgéﬁﬂ?f) Penilaian Butir Soal
® penyelesaiannya e Menyelesaikan C4 Tes tulis Petunjuk : Gunakanlah metode Gabungan !
yang dihubungkan | masalah yang uraian Nurul membeli 2 buah buku dan 2 buah
dengan  masalah | berkaitan dengan bolpoin dengan harga Rp. 7000,00 sedangkan
kontekstual sistem persamaan Febri membeli 3 buah buku dan 2 buah
linier dua bolpoin dengan harga Rp. 9000,00.
variabel Berapakah Fidha harus membayar, jika Fidha
membeli 5 buku dan 3 bolpoin?
e Penyelesaian e Menyelesaikan C5 Tes  tulis | 6. Umur Basufi 10 tahun lebih tua dari umur Lia.
4.5Menyelesaikan persamaan linier | masalah yang uraian Sedangkan jumlah umur mereka adalah 50
masalah yang | dua variabel berkaitan dengan tahun. Berapakah umur mereka masing
berkaitan dengan sistem persamaan masing...

sistem persamaan
linier dua
variable

linier dua
variabel
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Lampiran K

KUNCI JAWABAN

Proses eliminasi variabel y

No Kunci Jawaban Skor
1 a. Benar 1
b. Benar 1
2 1) Variabel (c) 1
2) Suku (a) 1
3) Konstanta (b) 1
4) Koefisien (d) 1
3 | Misal berat tepung jenis I= x dan tepung jenis Il =y
=> 6000x + 6200y = 306.000 } 2
4 | Diket : Misal jam kerja Dea = x, jam kerja Andi =y
Persamaan 1(tas) : 3x + 4y = 55 } 2
Persamaan 2(jam) : x + y = 16
Ditanya : Tentukan jam kerja masing-masing? } 1
Jawab :
Proses eliminasi variabel x }
5

v6
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Bentuk Persamaan
3x+4 y=55
4 X+ 1 Syi=216

PROSES ELIMINAST VARIABEL X,
[3 L y = [55 ]
.

PROSES ELIMINAST VARIABEL y

[> x+ 7 .
i xal[T y = [ic e

ELIMINASIT Sistem persamaan Sistem persamaan
Lliminasi Yariabol menjadi bentuk berikut ini menjadi bentuk berikut ini 1
- Eliminasi variabel x :: WL }j z 3 :,,‘ C & :? { :{.4
« Eliminasi variabel v ; : .

o x + N y = [7 ] x+ [0 y =P
il a7 [ 3 =[5
Y -h—l;’ * :T -
Y= x= P
Jadi, jam kerja Dea adalah 9 jam dan jam kerja Andi adalah 7 jam }
Diket : Misal x = buku
y = bolpoin 2
Nurul : 2x + 2y = 7000
Febri: 3x + 2y = 9000
Ditanya : Fidha harus membayar 5 buku dan 3 bolpoin (5x + 3y) ? } 1
Jawab :
Proses eliminasi variabel % 3
3

Proses substitusi persamaan
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ELIMINAST VARIABEL
= Eliminasi x

Bentuk Persamadn
2 x+ 2 y= 7000
3 x+ 2 y= 9000

PROSES ELIMINAST
VARIABEL

ELIMINAST VARIABEL
- Eliminasi y

SUBSTITUST B x + 2 y =00 |«

NILAT y PADA B ix + 2y =[s00 "« 2 Sjiﬁiﬂg‘gﬂ
FIilihy FIersamann SN R o SRR y [."m:amﬂnn
Yy menjadi bentuk berikut ini |
e 6 x + [5 y = [z1000 & Persamaan 1
© Persamaan z =l s |y = [om" - Persamaan 2
P~ x + [z 15(= [300  konst = l20+1z |y = [0 konst
[ x + [3000 — [s000  konst 0 x + 2’ ¥ =000 |y + [0 = sz::t

2 |y =00
— - -
o=
x = =; ’
[ =
d 3 o
L | o= y = [1500 v =

Jadi Fidha harus membayar 5 (2000) + 3 (1500) = 10.000 + 4500 = 14.500
Fidha harus membayar Rp. 14.500,00

I

Diket : Misal a = Basufi
b = Lia
Basufi=> a =b + 10
Lia=> b
Sehingga didapat persamaan a + b = 50
Ditanya : umur masing-masing ?

Jawab :
(b+10)+ b =50
2b+ 10 =50
2b =50—-10
2b =40
b_40

2
b =20
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Kemudian b = 20 disubstitusi pada a + b = 50

a+ (20) =50 3
a=50-20
a =30
Jadi umur Basufi 30 tahun dan umur Lia 20 tahun  } 1
Atau mengerjakan menggunakan metode penyelesaian:
Maka diperoleh:
Persamaan1=x —y = 10
Persamaan 2= x +y = 50
Misal menggunakan metode eliminasi
Bentuk Persamaan
1 x+-1y= 10
1 x+1y=50 PROSES ELIMINAST VARIABEL X, PROSES ELIMINAST VARIABEL y
X« __ly=fo_l - .
1 x +[i y =[50 = [i O
ELIMINAST Sistem persamaan Sistem persamaan
Lliminasi Yariabol menjadi bentuk berikut ini menjadi bentuk berikut ini
o Eliminasi variabel x ::—’; g :,‘— ::::— “ﬁ 3 ;:: ;’::T
« Eliminasi variabel y ey - mm o
2 ly=fo - =0
[0 _ [60
0 O
y=[R" x= [0
TOTAL SKOR 38

L6
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Lampiran L

INSTRUMEN SOAL TES HASIL BELAJAR

Petunjuk Tes Hasil Belajar:

1.

Nama

Soal Tes terdiri dari 8 nomor soal, yang terdiri dari soal benar salah, soal
mencocokkan, soal isian singkat dan soal uraian.

Waktu pengerjaan soal adalah 40menit.

Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu dan kerjakan langsung pada
lembar soal.

Skor untuk soal no 1 adalah 2 point, soal no 2 adalah 4 point, soal no 3
adalah 2 point, soal no 4 adalah 9 point, soal no 5 adalah 11 point dan soal

no 6 adalah 10 point.

SELAMAT MENGERJAKAN

No. absen :

Kelas

1) Petunjuk: lingkarilah jawaban yang benar sesuai dengan pernyataan!

a.

Persamaan linier dua variabel didefinisikan sebagai sebuah persamaan
dimana di dalamnya terdapat dua buah variabel yang derajat dari tiap-tiap
variabelnya adalah satu

(Benar, Salah)

Sistem persamaan linier dua variabel adalah kumpulan dari dua persamaan
linier yang mengandung dua variabel

( Benar , Salah)
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2) Petunjuk : Pasangkanlah pernyataan yang ada pada kolom | dengan istilah

yang sesuai pada kolom Il dengan sebuah garis!

Kolom |

1) Suatu peubah/pemisal/
pengganti dari suatu nilai/bilangan yang
biasanya dilambangkan dengan
huruf/symbol

2) Suatu bagian dari bentuk aljabar yang
terdiri dari variabel, koefisien dan
konstanta

3) Suatu bilangan yang tidak diikuti oleh
variabel

4) Suatu variabel yang menyatakan
banyaknya jumlah variabel yang sejenis

Kolom 11

a. Suku

b. Konstanta

c. Variabel

d. Koefisien

99

3) Sebuah toko menjual dua jenis Tepung jenis | seharga Rp.6000,00 dan Tepung

jenis Il seharga Rp. 6.200,00. Seluruh tepung habis terjual dan pedagang

mendapatkan Rp. 306.000,00. Buatlah model matematika dari persoalan

tersebut!

Jawab :

4) Petunjuk : Gunakanlah metode Eliminasi !

Dea dan Andi bekerja pada pabrik tas. Dea dapat menyelesaikan 3 buah tas

setiap jam dan Andi dapat menyelesaikan 4 tas setiap jam. Jumlah jam kerja

Dea dan Andi adalah 16 jam sehari, dengan jumlah tas yang dibuat oleh

keduanya adalah 55 tas. Tentukanlah jam kerja mereka masing-masing!

Diket :

Ditanya:

Jawab :
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5) Petunjuk : Gunakanlah metode Gabungan !
Nurul membeli 2 buah buku dan 2 buah bolpoin dengan harga Rp. 7000,00
sedangkan Febri membeli 3 buah buku dan 2 buah bolpoin dengan harga Rp.
9000,00. Berapakah Fidha harus membayar, jika Fidha membeli 5 buku dan 3

bolpoin?

Diket :

Ditanya:

Jawab :

6) Umur Basufi 10 tahun lebih tua dari umur Lia. Sedangkan jumlah umur mereka

adalah 50 tahun. Berapakah umur mereka masing masing...

Diket :

Ditanya:

Jawab :
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Lampiran M

DOKUMENTASI PROSES PEMBELAJARAN SISWA KELAS VIIIA SMP
NEGERI 5 JEMBER

Gambar L1. Mengenalkan Media Pembelajaran Matematika
Berbantuan Microsoft Visual Basic

Gambar L2. Pembelajaran 1 dengan Media Pembelajaran Microsoft Visual Basic

Materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel
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Gambar L3. Pelaksanaan Tes Hasil Belajar

Gambar L4. Pengisian Angket Respon Siswa
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Lampiran N

DAFTAR KEHADIRAN SISWA KELAS VIIIA SMP NEGERI 5 JEMBER
MENGGUNAKAN FITUR SCHOOLOGY ATTANDANCE

e - O X
© Attendance | Schoology %\ |
< c ‘ @ Secure | https://app.schoology.com/course/1565860803/attendance?date=1525021200 Q ﬁr‘ &
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KELAS VIl : Materi Sistem Persamaan Lini ... »
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Lampiran O
Analisis Kevalidan
No Indikator (i) Nilai Validator (Viji) li
Vi1 V21 V1

1 Kesesuaian materi dalam media 5 5 5 5
pembelajaran dengan standart isi (SK
dan KD)

2 Kesesuaian materi dengan tingkat 5 4 5 4,67
pengetahuan peserta didik

3 Kesesuaian penjabaran materi dalam 5 4 5 4,67
media pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

4 Kejelasan isi soal 5 5 4 4,33

5 Kesetaraan pilihan jawaban 5 4 5 4,67

6 Kesesuaian  kunci  jawaban dan 5 5 5 5
pembahasan

7 Kebakuan bahasa 5 5 4 4,67

8 Penggunaan bahasa yang komunikatif 4 5 5 4,67

9 Kejelasan pengerjaan latihan dengan 4 5 5 4,67
penjelasan petunjuk penggunaan

10 | Keunggulan dibandingkan  media 4 5 5 4,67
pembelajaran yang sudah ada

11 | Kesesuaian ukuran teks dan gambar 5 5 5 5

12 | Kesesuaian ilustrasi gambar dengan 5 5 5 5
materi

13 | Kejelasan petunjuk penggunaan media 5 5 5 5
pembelajaran

14 | Kreativitas dan inovasi dalam media 4 5 5 4,67
pembelajaran

15 | Kesesuaian tombol-tombol  dalam 5 5 5 5
program

16 | Kemudahan fungsi touch and drag 4 5 5 4,67
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Rata-rata nilai untuk setiap aspek (Ai)
1. Aspek Materi dan Isi (A1)

Rerata Indikator untuk (A1) Rerata
1 12 I3 l4 Is ls A1
5 4,67 4,67 4,33 4,67 5 4,73
2. Aspek Kebahasaan (A>)
Rerata Indikator untuk (A2) Rerata A2
17 Is
4,67 4,67 4,67
3. Aspek Format (As)
Indikator untuk As Rerata
lo l10 l11 112 113 l14 l15 l16 As
4,67 4,67 5 5 5 4,67 5 4,67 4,84
Nilai rerata total untuk semua aspek (Va)
Rerata setiap aspek (Ai) Rerata total
A1 Az Az (Va)
4,73 4,67 4,84 4,75

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

=22 = 0,95
Kategori Interpretasi Koefisien Validasi
Koefisien Korelasi (a) Interpretasi
0,80<a<1,00 Sangat tinggi
0,60<a<0,80 Tinggi
0,40<a <0,60 Sedang
0,20< ¢ <0,40 Rendah
a <0,20 Sangat rendah
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Lampiran P

Analisis Kepraktisan

106

Nama

I1 ) I3

l4

—
[¢3]

—
[=2]

~

—
©

Achillia

Achmad Riski R.

Adista Fatimatus U.

Ahmad Rinhu E.W

Bayu Andrianto

Dafian Erik I.

Dwi Iftitan R.N

Dyah Puspita N.

Elok Mustika Dewi

Febrian Dwi Ardi

| =
mlololoNo|gal~w Nk o Z

Husnul Anisa

-
N

Lidiya Marsalina

=
w

Maulidya Fatimah A.

H
~

Muhammad Rizal M.P

=
(6]

Nadia Ayu Safitri

[N
»

Nanda Aisyah N.P

[
~

Siska Wulandari

NININEFRINININININININININDINDINDININ

NININININININDINININDINININDINDININ(F-

NININININIEFERINININFEPINNINININDIN|( -

Rata-rata tiap indikator

NININININININININININDINININDININININ
NINININININININININININININD NN NN
NININININININININININDINININDININININ

NININININININININININDINININDININININ

NININININININININININDINININDININININ

'_\
R o)

=
R ?e)

=
Nm

Rata-rata total

2+2+2+2+2+194+194+182 15,7

Persentase angket media =

8 8
% x 100% = 98 %

1,96
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Lampiran Q
Analisis Keefektifan
Nilai Tes Hasil Belajar
No Nama 11 2 | 3| 4 | 5| 6 | Skor | Nilai | Keterangan
1 | Achillia 2121 1]19]|5]|10| 29 76 Tuntas
2 | Achmad Riski R. 21410 8]|5]|9 28 74 | Tidak Tuntas
3 | Adista FatimatusU. [ 2| 4 | 2 | 8 |11 |10 | 37 97 Tuntas
4 | Ahmad RinhuEW |2 4 | 1| 9 |11|10]| 37 97 Tuntas
5 | Bayu Andrianto 214 (1|9 |11|10| 37 97 Tuntas
6 | Dafian Erik I. 214 | 1|9 (11|10 37 97 Tuntas
7 | Dwi Iftitah R.N 112 | 1]8 10| 6 28 74 | Tidak Tuntas
8 | Dyah Puspita N. 214 11|8(10] 9 34 89 Tuntas
9 | Elok MustikaDewi 2| 4 | 1 | 9 (10| 9 35 92 Tuntas
10 | Febrian Dwi Ardi 21 4| 2|8 |10|10| 36 95 Tuntas
11 | Husnul Anisa 214118 1]11] 9 35 92 Tuntas
12 | Lidiya Marsalina 20|18 (109 30 79 Tuntas
13 | Maulidya Fatimah |1 2 [ 1| 9 | 9 | 9 31 82 Tuntas
A.
14 | Muhammad Rizal |2| 4 | 1 | 9 |11|10| 37 97 Tuntas
M.P
15 | Nadia Ayu Safitri 214 (1|7 |11]|10] 35 92 Tuntas
16 | Nanda AisyahN.P | 2] 4 | 1 | 9 |11| 9 | 36 95 Tuntas
17 | Siska Wulandari 24 |1 |8|10|9 34 89 Tuntas

Jumlah siswa yang mendapatka nilai > 75 adalah 15

Persentase ketentutasan dalam kelas adalah 1—3 X 100% = 88,25%
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Lampiran R

Lembar Validasi
Validator 1

-

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media
pembelajaran.

. Nilai SK = Sangat Kurang (1), K = Kurang (2), C = Cukup (3), B = Baik (4) dan
SB = Sangat Baik (5).

. Apabila penilaian Anda adalah SK, K atau C maka berilah saran dan masukan pada kolom

yang telah disediakan.

No Aspek Indikator SK | K|C|B|SB Masukan/Saran
Kriteria

9

w

1. Kesesuaian materi
dalam media
pembelajaran \/
dengan standart isi
(SK dan KD)

2. Kesesuaian materi
dengan tingkat
pengetahuan
peserta Didik

. 3. Kesesuaian

1 | Kelayakan Isi penjabaran materi
dalam media
pembelajaran
dengan tujuan
pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

5. Kesetaraan
pilihan jawaban

6. Kesesuaian kunci

jawaban dan
pembahasan

. Kebakuan bahasa

. Penggunaan

bahasa yang V4
komunikatif

9. Kejelasan
petunjuk
penggunaan dan

3 Format pengerjaan

latihan

S

4 < LKL S

=]

2 Kebahasaan
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1.1 Validator 1
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Aspek
Kriteria

Indikator

SK

B | SB

Masukan/Saran

W

Format

10. Keunggulan
dibandingkan
media
pembelajaran
vang sudah ada

11.Kesesuaian
ukuran teks dan

gambar

12.Kesesuaian
ilustrasi gambar
dengan materi

13.Kejelasan
petunjuk
penggunaan
media
pembelajaran

14.Kreativitas dan
inovasi dalam
media
pembelajaran

15.Kesesuaian
tombol-tombol
dalam program

16.Kemudahan
fungsi touch and
drag

v/

Jember,

Nl@ V& 6620 20Tt 0D

6 Agr)

2018
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Validator 2

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media

pembelajaran.
2. Nilai SK = Sangat Kurang (1), K = Kurang (2), C = Cukup (3), B = Baik (4) dan
SB = Sangat Baik (5).
3. Apabila penilaian Anda adalah SK, K atau C maka berilah saran dan masukan pada kolom
yang telah disediakan.

No Aspek Indikator SK |[K|C|B| SB Masukan/Saran
Kriteria

1. Kesesuaian materi
dalam media
pembelajaran /
dengan standart isi
(SK dan KD)

2. Kesesuaian materi

~ dengan tingkat - \/
- pengetahuan '
peserta Didik
: 3. Kescsuaian

1 | Kelayakan Isi penjabaran materi
dalam media \/
pembelajaran
dengan tujuan
pembelajaran

4. Kejelasan isi soal

5. Kesetaraan
pilihan jawaban vV

6. Kesesuaian kunci
jawaban dan
pembahasan

7. Kebakuan bahasa

2 Kebahasaan | 8. Penggunaan
bahasa yang
komunikatif

9. Kejelasan
petunjuk
penggunaan dan

3 Format pengerjaan

latihan

S

< % BR
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Indikator SK[K[C[B|sB| Masukan/Saran |

No Aspek
Kriteria
3 Format

10. Keunggulan
dibandingkan
media
pembelajaran
yang sudah ada

11.Kesesuaian
ukuran teks dan
gambar

12.Kesesuaian
ilustrasi gambar
dengan materi

13.Kejelasan
petunjuk
penggunaan
media
pembelajaran

dan
dalam

14.Kreativitas
inovasi
media
pembelajaran

15.Kesesuaian
tombol-tombol
dalam program

N

16.Kemudahan
fungsi touch and

drag

Jember, |7 A?rﬂ,

validator

2018

( Saddam Fussen $ pg MP)"
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Validator 3

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda check (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media
pembelajaran.
2. Nilai SK = Sangat Kurang (1), K = Kurang (2), C = Cukup (3), B = Baik (4) dan
SB = Sangat Baik (5).

3. Apabila penilaian Anda adalah SK, K atau C maka berilah saran dan masukan pada kolom

yang telah disediakan.
No Aspek Indikator SK | K|C|B| SB Masukan/Saran
Kriteria

1. Kesesuaian materi
dalam media
pembelajaran v
dengan standart isi
(SK dan KD)

2. Kesesuaian materi
dengan tingkat V4
pengetahuan
peserta Didik

3. Kesesuaian

1 | Kelayakan Isi penjabaran materi \/

E dalam media

pembelajaran

dengan tujuan

pembelajaran i

Kejelasan isi soal Vv

. Kesetaraan

pilihan jawaban

6. Kesesuaian kunci

jawaban dan \/
pembahasan

. Kebakuan bahasa Vv

. Penggunaan

bahasa yang V4
komunikatif

9. Kejelasan
petunjuk \/
penggunaan dan

3 Format pengerjaan

latihan

I

b

0

2 Kebahasaan
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3.1 Validator 3
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No Aspek
Kriteria

Indikator

Masukan/Saran

3 Format

10.Keunggulan
dibandingkan
media
pembelajaran
yang sudah ada

11.Kesesuaian
ukuran teks dan
gambar

12.Kesesuaian
ilustrasi gambar
dengan materi

13.Kejelasan
petunjuk
penggunaan
media
pembelajaran

dan
dalam

14.Kreativitas
inovasi
media
pembelajaran

15.Kesesuaian
tombol-tombol

dalam program

16.Kemudahan
fungsi touch and
drag

Jember, S me) 2018

validator

oy

(ACHNMAD ANAS £024Q1.)
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Lampiran S

Lembar Angket Respon Pengguna

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE

MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:

1. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
2. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.
3. Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju
4. Pengisian nnslu.t tldnt‘bu-pené,\aruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
5. Nama
Kelas : SA
No. absen )
No Kriteria S TS Masukan atau Saran
1 Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran online dengan \/
mudah
2 [Saya merasa senang belajar | _/
dengan media pembelajaran ini
3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini \/
4 | Saya dapat mengulangi bagian \/
pelajaran yang diinginkan
5 | Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan 4
media pembelajaran ini
6 | Saya dapat memahami petunjuk ¥
media dengan mudah
7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah ~ SO&L S’culq af fu('aL
8 | Saya merasa soal tes hasil belajar ~
sangat mudah
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:
Berilah tanda (¥) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

pembelajaran,

115

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

telah disediakan.

. Keterangan: S = Setuju

TS = Tidak Setuju

Nama Athma
Kelas : S’A
No. absen : O

. Pengisian angl\ct tidak ber, (\ren;ﬁru 1 pada a%rw%gq E(f‘sf uasil Belajar Siswa.
‘ )

matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

No Kriteria S | TS Masukan atau Saran

1 | Saya dapat memulai membuka /
halaman depan media [\/
pembelajaran  online  dengan
mudah

2 |Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

4 |Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

5 | Saya termotivasi untuk belajar

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

 AVENESENENES
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MENGGUNAKAN SCHOO
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINI

PETUNJUK:
L

2.

3

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
LOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
ER DUA VARIABEL

Berilah tanda
pembelajaran.
Apabila Anda memili
telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju

TS = Tidak Setuju

4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

3

Nama feista gorimatus U

Kelas : 9h
No. absen 103

(V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

h TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

No

Kriteria

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halzman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

o SIS <«
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE

MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:

1,

2.

-
J.

4,
5.

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju
Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Bgelcgjar Siswa.
Nama ' v o NN
Kelas H L4 A
No. absen 1 0Oq

No

Kriteria S | TS Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan | /
mudah

Saya merasa senang belajar [ v/
dengan media pembelajaran ini

(O8]

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini v

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

<\

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

117

Saya merasa soal tes hasil belajar

2 P <~

sangat mudah
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5.

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:
Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

pembelajaran.

118

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju

Pengisian angket tidak berpen aru\h ﬁ%penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

Nama : ‘@Qg\) ANV
Kelas  :\)lia
. Oq‘

No. absen

No

Kriteria

7]

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

v

2 |Saya merasa senang belajar \/
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar \/
dengan media pembelajaran ini

4 | Saya dapat mengulangi bagian ‘/
pelajaran yang diinginkan

5 | Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan \/
media pembelajaran ini

6 | Saya dapat memahami petunjuk ‘/
media dengan mudah

7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil \/
belajar dengan mudah

8 | Saya merasa soal tes hasil belajar \/

sangat mudah
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE

119

MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:
Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

1.
2.
5

3.

4.
5. Nama : Oatean Cax ek

pembelajaran.

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju

Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

Kelas : QA
No. absen . 06

No

Kriteria

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

(8]

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

< <N < T

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

{\A
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE

MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNIJUK:

L.

2

3.

4.
5.

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju
Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
Nama : Qwt ETToh @
Kelas I R4
No. absen ‘D7

No

Kriteria S I TS Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media /
pembelajaran  online  dengan
mudah

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

Sava tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian-
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

RO PR KO WA 1< |5

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:
1. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
2. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.
3. Keterangan: S = Setuju
TS =Tidak Setuju
4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
Nama 3 Dl Buipsiat vichgeave
Kelas (88
No. absen 4

b

TS Masukan atau Saran

QOG&TV
T

X
A

No Kriteria

1 |Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

2 |Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dciigan media pembelajaran ini

4 |Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

5 | Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah ménggunakan
media pembelajaran ini

6 | Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

8 | Saya merasa soal tes hasil belajar avA AW Sasak Sutal e
sangat mudah \/ Jovas Al Y

LN A
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERISISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK: ‘

I. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran,
Apabila Anda memilih ‘TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disedinkan,
3. Keterangan: S = Setuju

TS = Tidak Sctuju

4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa,
5. Nama :EOE MO

Kelas PUA

No. absen 09

[ 3]

No Kriteria S | TS Masukan atau Saran

1 | Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan \4
mudah

2 | Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini A
4 | Saya dapat mengulangi hagian v
pelajaran yang diinginkan

5 | Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan \/
media pembelajaran ini

6 | Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

8 | Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah
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MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:
Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

1

N

(¢

pembelajaran,

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju

4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
S. Nama EChmion Dt
Kelas ]
No. absen )
No Kriteria S [ TS Masukan atau Saran
1 | Saya dapat memulai membuka

halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Sava merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

& Pl AN [ (21 2
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda

pembelajaran.

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masuk

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS =Tidak Setuju

124

terhadap media

an pada kolom yang

4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
5. Nama ‘Hugnal Anige
Kelas HYe)
No. absen |
No Kriteria TS Masukan atau Saran
1 | Saya dapat memulai membuka
halaman depan media

pembelajaran  online  dengan
mudah

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

(U8 )

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

SISIS S

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

ANNE
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE,
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:
I. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
2. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju
4. Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
. Nama (ldiga Marsalma ‘
Kelas I 94 |
No. absen 5 Yl

(F5)

W

No Kriteria S [ TS Masukan atau Saran

1 | Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan 6
mudah

2 |Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

4 | Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

5 | Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

6 | Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah )

8 | Saya merasa soal tes hasil belajar Ve soal Wmnj) (e Mnhrg W

sangat mudah

S

0
0 |
o

)

!

.,

FEEER
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:

Berilah tanda (Y) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

pembelajaran,

Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

telah disediakan,
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju

Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

Nama :WMaolidya Tatipnals

Kelas PR
No. absen Y

Aalim

No

Kriteria

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

.

(§8]

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

(93]

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

w

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar

oA S e R

sangat mudah
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE

MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL

PETUNJUK:

1.

2

-
2.

4.
S

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran.
Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan,
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju
Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.
Nama P hohemaad Pzl p P
Kelas s bIA
No. absen alq

No

Kriteria TS Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah '

|38

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

)

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami peiunjuk Biicr
media dengan mudah \/ [UM”J'V M'«‘""(f“ ’(#""

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar

o R

sangat mudah

127
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAIN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:
1. Berilah tanda (V) pada kolom nilai scsuai penilaian anda terhadap media
pembelajaran,
2. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang
telah disediakan.,
3. Keterangan: S = Sctuju
TS = Tidak Setuju
4, Pengisiun angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

5. Nama : Nadea  Ayn Quphri
Kelas : t\ﬁ / f
No. absen : 14
No Kriteria S | TS Masukan atau Saran

1 | Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

2 |Saya merasa scnang belajar
dengan media pembelajaran ini

3 | Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

4 |Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

5 |Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

6 | Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

7 | Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

8 | Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

N SRR RN
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
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MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC
PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:

Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

1.

2

3.
4.
5. Nama "Nonda A\ a\\

pembelajaran.

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS =Tidak Setuju

Pengisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

Kelas : A
St
No. absen N

. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

No

Kriteria

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
pembelajaran  online  dengan
mudah

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

[V}

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

NARNNIRNNNENE
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE
MENGGUNAKAN SCHOOLOGY BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINIER DUA VARIABEL
PETUNJUK:
Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media

pembelajaran,

telah disediakan.
Keterangan: S = Setuju
TS = Tidak Setuju

Pehgisian angket tidak berpengaruh pada penilaian Tes Hasil Belajar Siswa.

Nama P SICEA WULANDN R )

Kelas :
No. absen - ?'ﬁ

130

. Apabila Anda memilih TS dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang

Kriteria

TS

Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka
halaman depan media
peaubelajaran  online  dengan
mudah

<

Sangot Gagus |

[§8)

Saya merasa senang belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini

Saya dapat mengulangi bagian
pelajaran yang diinginkan

Saya termotivasi untuk belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran ini

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan mudah

Saya dapat mengerjakan tes hasil
belajar dengan mudah

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

Al &N A ss]s
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Lampiran T

Lembar Nilai Tes Hasil Belajar

Petunjuk res Hasil Belajar:

B

Nama

Soal Tes terdiri dari 8 nomor soal, yang terdiri dari soal benar salah, soal mencocokkan, soal
isian singkat dan soal uraian.

Waktu pengerjaan soal adalah 40menit.

Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu dan kerjakan langsung pada lembar soal.

Skor untuk soal no 1 adalah 2 point, soal no 2 adalah 4 point, soal no 3 adalah 2 point, soal

no 4 adaiah 9 point, soal no 5 adalah 11 point dan soal 110 6 adalah 10 point.

SELAMAT MENGERJAKAN

: ’\70&“\“ Ceox Oanen g Ko{;‘ 37

No. absen : O6

Kelas

" 37

1. Petunjuk: lingkarilah jawaban yang benar sesuai dengan pernyataan!

a.

¥
b.

Persamaan linier dua variabel didefinisikan sebagai sebuah persamaan dimana di dalamnya
terdapat dua buah variabel yang derajat dari tiap-tiap variabelnya adalah satu

, Salah)

Sistem persamaan linier dua variabel adalah kumpulan dari dua persamaan linier yang

mengandung dua variabel

(@enap, Salah )

2. Petunjuk : Pasangkanlah pernyataan yang ada pada kolom I dengan istilah yang sesuai pada

kolom II dengan sebuah garis!

Kolom I Kolom II
1) Suatu peubah/pemisal/ a. Suku
pengganti dari suatu nilai/bilangan yan
biasanya dilamangkan dengan

huruf/simbol

2) Suatu bagian dari bentuk aljabar yanf; b. Konstanta
terdiri dari variabel, koefisien dan
konstanta

3) Suatu bilangan yang tidak diikuti oleh . Variabel
variabel

4) suatu variabel yang menyatakan d. Koefisien
banyaknya jumlah variabel yang sejf:niat/7
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4.

Sebuah toke
Rp. 6.

model matematika darj persoalan tersebut!

Jawab : { s v Lo20e Y *30b oo

Misal  x -. - )
1

kL o

Petunjuk : Gunakanlah metode Eliminasi !

Dea dan Andi bekerja pada pabrik tas. Dea dapat menyelesaikan 3 buah tas setiap jam dan Andi ’

dapat menyelesaikan 4 tas setiap jam. Jumlah jam kerja Dea dan Andi adalah 16 jam sehari,

dengan jumlah tas yang dibuat oleh keduanya adalah 55 tas. Tentukanlah jam kerja mereka
masing-masing!

Diket: (b : 3%0¢ Qe o0 PRRUCNCCS
;4o _
Aoa: S Qe‘&“’

&\NQ“\ v\, \\(n\'
Ditanya: Jew ‘et Qeo don  Aodiokaq-eaasad.

. v NAY =S8 | Uk AY sS
Jawab : Ar\;l ?u LA \blx% \ 1,19qx’r\-é\o>

—_—

o » Ye 1.

" . FukAy 55
2R ukAYW : CC “\ ¥
Oe u“\“i-,\\a Va4 vasa

VR §
uRaQ,

5 o Ny R -0
)ﬂ b;m WQ@‘—'ZX*""

s menjual dua jenis Tepung jenis I seharga Rp.6000,00 dan Tepung jenis Il seharga

200,00. Seluruh tepung habis terjual dan pedagang mendapatkan Rp. 306.000,00. Buatlah

\
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s Petunjuk : G -
juk : Gunakanlah metode Gabungan !

Nurul m i .
embeli 2 buah buky dan 2 buah bolpoin deng

. an harga Rp. 7000,00 sedangkan Febri
membeli 3 buah buky dan 2 by

ah bolpoin dengan harga Rp. 9000,00, Berapakah Fidha harus

membavar. iika i ;
ayar, jika Fidha membeli 5 buku dan 3 bolpoin?

Diket : Vusal + 2 busa 2 ‘oo + TO00 oo

Tebe -+ B buku 2 toltea s qoco. 00 gU((u .

ot Poinzy
Ditanya: Hosop ‘s oo Seeteh € uu  dam 3 Yoltewe

Jawab : aw y ’we{ )
manaa AR~ YA Yoo
I\ SR | s AU\ AN 000, 0O
"’ = “ A awow
B -3 o
//_’——" A : 2e00.00

F ng chatbt QA (2oo.c0) YAy 27000 .00
A: K000, ®4-000.00

aw: 3.000
Y \ COO-

$% A0c0.ce : \OOOO
3x e Acco e ardg § busu cataw
|4 0

ZbolQan * \4 <00

6. Umur Basufi 10 tahun lebih tua dari umur Lia. Sedangkan jumlah umur mereka adalah 50

tahun. Berapakah umur mereka masing masing...

Diket : Uetur Badile Ibiebia wa dact Lia | Justlah Wnue €6 Lrae

[0 Ditanya: \Ueaur Qawl das Lia.
Jawab : - >~ \0%Y B 1
ALY D -20.
LOEAAY ~CO
(V) \-'N\ <0 -\0

ﬂo)bqo
(.5; ab.

Au@ Ve Botuls %o Qae (o< 30
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Lampiran U

Tampilan Interaktif Media Pembelajaran

Upgrade Q  Home Courses v Groups ~ Resources v

134

=gy
"
* Course Options
Materials
Updates
1/ Gradebook
p‘{; Grade Setup
Badges
? Attendance

fl Members

@ Analytics

KELAS VIII ; Materi Sistem Persamaan Lini ...
Pembelajaran SPLDV Berbantuan microsoft visual basic

2 Event
Time Saturday, May 5, 2018
Nurul Lailiya
More Info Silahkan Downlozd file "SPLDV Mitode,2xe” untuk materi pembelajaran SPLDV berbantuan

microsoft visual basic klas VITIA

[iS
- SPLDV Mitode.exe 8 Mg

Comments

bayu andrianto
iiya bu Nurul, siap kami pastikan akan downlod

Reply * Unlike @ 1 Delete * Today at 10:16 am

muhammad rizal
baik bu, sepertinyz sangat bermanfaat untuk kami, terimakasih banyak bu Nurul

Reply - Unlike @ 1 - Delete * Today at 10:17 am

febrian dwi
oke oke Bu, semoga bisa memotivasi kami, menjadi lebih paham materi ini

Reply * Unlike @ 1 Delete * Today at 10:18 am
- siap Bu, Sangat membantu dan bermanfaat, terimakasih banyak bU NURUL
Reply * Unlike @ 1 Delete * Today at 10:19 am
Nurul Lailiya
nanti kita pelajari bersama sama dikelas, kalau kalizn mau bertanya silahkan bisa disini, jadi bisa saling

memberikan jawaban satu sama lain ya, diskusi bareng’
@semangat buat anak-anakku VIIIA, pasti kalian bisa

Reply - Like @ 1 - Delete - Today at 10:22 am
Husnul anisa
enggeh bu, siap |aksanakan, jadi semangat belzjar matematikz, makasih banyak Bu Nurul
Reply - Like - Delete - Today at 10:23 am
Dyah puspita
makasih banyak Bu Nurul, uhh jadi pengen belajar matematika terus, selalu bantu kami vz Ibu, hehe

Reply * Like - Delete * Today at 10:25 am

omment

Support * Schoology Blog * Privacy Policy - Terms of Use

~ English - Schoology ©
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Lampiran V

Surat ljin Penelitian

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331- 334988, 330738 Faks: 0331-334988
Laman: www.(kip.uncj.ac.id

18 My 2018
Nomor 40 3 2/UN25.151LT2018
Lampiran i-
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SMP Negeri 5 Jember
Jember

Dalam rangka memperoleh data-data yang diperlukan untuk penyusunan Skripsi, mahasiswa FKIP
Universitas Jember tersebut di bawah ini:

Nama : Nurul Lailiya

NIM : 140210101043
Jurusan : Pendidikan MIPA
Program Studi : Pendidikan Matematika

Bermaksud mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online
Menggunakan Schoology Berbantuan Microsoft Visual Basic Pada Sistem Persamaan Linier Dua
Variabel” di Sekolah yang Saudara pimpin.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara berkenan memberikan izin dan sekaligus

memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang baik kami sampaikan terimakasih.

. Suratno, M. Si.
6706251992031003
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Lampiran W

Tes Hasil Belajar Schoology

© Tes Hasil Belajor SPLDV | X\

883 /assessment WaYw® :

<« G | @ secure | httpsy/app.schoology.com/assignment/ 16242

S) school Q  Home Courses~ Group: Resources

KELAS VIl - Materi Sistem Persamaan Lini .. » Tests/Quizzes
Tes Hasil Belajar SPLDV
Questions 17 of 7 | Page 10f 1
Question 1 (1 point)
Persamaan linier dua variabel didefinisikan sebagai sebuah persamaan dimana di dalamnya terdapat dua
buah variabel yang derajat dari tiap-tiap variabelnya adalah satu

9 True

False

Question 2(1 point)

Sistem persamaan linier dua variabel adalah kumpulan dari dua persamaan linier yang mengandung dua variabel

True

O raise

Question 3 (4 paints)

Petunjuk : Pasangkanlah pernyataan yang ada pada kolom I dengan istilah yang sesuai pada kelom IT dengan sebuah garis!

Column A Column B
1. Sustu peuszn/pemisal pengzant dari suzt 2. Konstanza
" nilaifbilangan yang biasanya dilambangkan
dengan huruffsymbol b. Koefisien
2 Suatu bagian dar bentuk aljsbar yang terdil
~ drivariabel, koefisien dan konstanta & Ersn
3 Sustu bilzngan yang tioak dikuti olen variabel
— i 4. Varlebel
4. Sustuvariabel yang menystsken banyakye

— jumian variabel yang sejenis

Question 4 (2 points

Sebuah toko menjual dua jenis Tepung jenis I seharga Rp.6000.00 dan Tepung jenis IT seharga Rp. 6.200.00. Seluruh tepung
habis terjual dan pedagang mendapatkan Rp. 306.000.00. Buatlah mode! matematika dari persoalan tersebut!

Question 5 (2 points)

Petunjuk : Gunakanlah metode Eliminasi |
Dea dan Andi bekerja pada pabrik tas. Dea dapat menyelesaikan 3 buah tas setiap jam dan Andi dapat menyelesaikan 4
tas setiap jam. Jumiah jam kerja Dea dan Andi adalah 16 jam sehari, dengan jumlah tas yang dibuat oleh keduanya adalah
55 tas. jam kerja mereka sing!

Question 6 (11 points)

Petunjuk - Gunakanlzh metode Gabungan |
Nurul membeli 2 buah buku dan 2 buah bolpoin dengan harga Rp. 7000,00 sedangkan Febri membeli 3 buah buku dan 2
buah bolpoin dengan harga Rp. 9000,00. Berapakah Fidha harus membayar, jika Fidha membeli 5 buku dan 3 bolpoin?

Question 7 (10 points)

Umur Basufi 10 sahun lebin tua darf umur Lia. Sedangkan jumiah umur mereka adalzh 50 tahun. Berapakah Umur mereka masing masing...
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