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MOTTO

R ASE L2 el

Maka nikmat Tuhan kamu manakah yang kamu dustakan?
(terjemahan Surat Ar-Rahman ayat 13)*

Prestasi adalah apa yang mampu Anda lakukan. Motivasi menentukan apa yang
Anda lakukan. Sikap menentukan seberapa baik Anda melakukannya. **)

*) Departemen Agama Republik Indonesia. 1998. A/ Qur’an dan Terjemahannya.
Semarang: PT Kumudasmoro Grafindo.

**) |_ou Holtz dalam Maxwell, J.C. 2002. Kekuatan Sikap (Terjemahan, Judul Asli:
The Power of Attitude). Batam: Interaksa.
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi membawa
dampak yang besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, salah satunya adalah
pendidikan. Media pembelajaran diperlukan untuk menunjang pendidikan dalam
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju dan
berubah mengikuti perkembangan zaman. Media pembelajaran yang menarik dan
interaktif diharapkan dapat mempengaruhi cara belajar siswa menjadi lebih
efisien dan efektif, selain itu media pembelajaran dapat mempermudah guru
untuk menyampaikan pelajaran kepada siswa.

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas,
kepraktisan, dan efektifitas dari Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Online Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic.
Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
interaktif pokok bahasan barisan aritmetika. Proses pengembangan media
menggunakan software Microsoft Visual Basic 2010 sebagai pembuatan media
pembelajaran dan menggunakan media online Google Classroom sebagai media
interaktif. Penelitian ini menggunakan pengembangan model 4D vyang
dikembangkan oleh Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap yaitu: Define
(Pendefinisian), Design (Perencanaan), Develope (Pengembangan) dan
Disseminate (Penyebaran).

Tujuan pembuatan media pembelajaran interaktif pokok bahasan barisan
aritmetika yang digunakan oleh siswa atau pengguna dengan keterlibatan dalam
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa dan karakter
siswa, tujuan pembelajaran dapat ditentukan dengan melakukan kegiatan-kegiatan

yang meliputi analisis awal-akhir, analisis siwa, analisis konsep, dan analisis tugas.
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Tahap perancangan dalam penelitian dilakukan penyusunan tes terhadap media,
pemilihan media, dan pemilihan format. Tahap pengembangan media pembelajaran
interaktif dilakukan dengan menghasilkan draf 1 berupa media yang telah ditautkan
pada laman Google Classroom divalidasi oleh para ahli atau
validator untuk memperoleh data penilaian yang tertera pada lembar validasi
penelitian yang diberikan. Tahapan penyebaran dilakukan di sekolah tempat
penelitian berlangsung mengenalkan media dan Google Classroom kepada guru
matematika di sekolah tersebut dengan cara memberikan buku petunjuk
penggunaan dan alamat website untuk dijadikan referensi dalam bahan ajar
suplemen pembelajaran agar menarik minat siswa dalam pembelajaran matematika.
Alamat webiste kelas dalam Google Classroom adalah
www.classroom.google.com dengan kode kelas “30r5mfy” untuk dapat bergabung
dalam kelas. Penyebaran selain secara perseorangan dapat juga melalui media
sosial.

Kegiatan pengembangan media pembelajaran interaktif menghasilkan sebuah
media yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Valid ditunjukkan dari
tahap validasi yang memperoleh persentase 93,75% dari validator I, 95,31% dari
validator 11, dan 92,19% dari validator 11l dengan koefisien korelasi sebesar 0,92
dikategorikan sangat tinggi tingkat interprestasi valid. Praktis ditunjukkan dengan
perolehan data angket respon pengguna dengan persentase 85,27% dan menjadikan
media pembelajaran dikategorikan sangat baik. Interaksi yang dilakukan dalam
penelitian sebanyak 14 komentar pada tugas dari 32 siswa aktif mengikuti kelas.
Efektif ditunjukkan dari ketuntasan kelas dengan persentase 87,5% dari 32 siswa
tuntas. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif dapat
menunjang pembelajaran dengan keunggulannya dalam teknologi untuk
mempermudah penggunaan sehingga efektif dan praktis dalam penggunaannya.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam meningkatkan kualitas
sumber daya manusia demi kemajuan suatu negara. Pendidikan nasional memiliki
peranan penting bagi generasi penerus bangsa Indonesia. Berdasarkan Undang-
Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 pasal 1
ayat 1 menyebutkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses belajar agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Matematika merupakan ilmu yang berperan penting dalam perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika bisa dikatakan ilmu yang mendasari
ilmu pengetahuan lainnya sehingga matematika menjadi salah satu mata pelajaran
wajib dalam setiap jenjang pendidikan di Indonesia. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia oleh tim penyusun kamus Pusat Pembinaan dan Perkembangan Bahasa,
Matematika adalah ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara bilangan dan
prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan.
Pendidikan matematika di Indonesia masih berada di bawah negara lain, hal ini
dikarenakan matematika cenderung dijadikan momok bagi para siswa, dianggap
pelajaran yang paling menakutkan.

Berdasarkan obeservasi peneliti ketika praktek mengajar pada salah satu
sekolah setara Sekolah Menengah Atas (SMA) di Jember, bahwa masih terdapat
siswa yang merasa kesulitan dalam belajar matematika. Beberapa siswa masih
belum termotivasi dalam mendengarkan penjelasan materi yang disampaikan oleh
guru dan mengikuti pembelajaran dengan baik. Pada saat pembelajaran matematika
di sekolah, hendaknya guru memilih dan menggunakan strategi yang banyak
melibatkan siswa aktif dalam belajar sehingga siswa dapat mengamati, menebak,
berbuat, mencoba, mampu menjawab pertanyaan dan berdiskusi (Suherman, 2003).
Pembelajaran matematika
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memberikan kesempatan lebih banyak kepada siswa untuk mengembangkan
pemahaman mereka terkait materi yang mereka pelajari dari pada guru yang
menjelaskan semua terlebih dahulu. Dalam hal ini guru dapat memanfaatkan
perkembangan teknologi informasi sebagai sarana pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang menjadikan
kehidupan memasuki era baru yaitu era informasi dan globalisasi. Dewasa ini
teknologi komunikasi dan informasi semakin berkembang pesat dan memasyarakat
serta banyak diterapkan di sekolah-sekolah. Peranan teknologi informasi dan
komunikasi di bidang pendidikan tidak hanya sebatas bagaimana mengoperasikan
komputer saja, namun diharapkan menjadi solusi dalam masalah-masalah
pembelajaran yang dialami siswa maupun guru. Menurut (Sudjana, 2002) ada dua
aspek yang paling menonjol dalam proses pembelajaran yakni metode belajar dan
media pembelajaran. Dalam hal ini, perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi bisa digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran atau biasa
disebut dengan media pembelajaran. Komputer merupakan salah satu produk
teknologi yang dinilai tepat digunakan oleh guru untuk meningkatkan keefektifan
dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu hal penting dalam proses
pembelajaran matematika. Penggunaan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran matematika di kelas dapat menumbuhkan minat dan motivasi siswa
dalam belajar matematika. Tujuannya untuk mengefektifkan proses komunikasi
dan pembelajaran sehingga tercapai tujuan pembelajaran (Agung, 2013). Tujuan
dalam media pembelajaran saat pembelajaran bahwa siswa diharapkan mampu
termotivasi, berkeinginan, dan lebih tertarik untuk menerima materi yang
disampaikan oleh guru. Namun dalam penggunaanya media pembelajaran hanya
sebagai alat bantu guru dalam proses pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Hal tersebut dikarenakan media pembelajaran dapat meningkatkan proses
belajar siswa (Sudjana, 2002). Dampak penggunaan media pembelajaran juga
dinyatakan dalam (Tambunan, 2013), yaitu (1) menjadikan pembelajaran yang

lebih menarik yang dapat memotivasi siswa untuk belajar, (2) materi pembelajaran
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akan lebih jelas sehingga siswa mudah mencapai tujuan pembelajaran, (3) dapat
menggabungkan beberapa metode pembelajaran, (4) siswa lebih aktif dalam
kegiatan pembelajaran.

Terdapat berbagai macam softtware atau aplikasi yang bisa dijadikan menjadi
sebuah media pembelajaran, diantaranya microsoft power point, lectora, geogebra
dan banyak lagi yang lainnya. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi
informasi dan komunikasi yang bisa diterapkan dalam pembelajaran matematika
adalah Microsoft Visual Basic. Microsoft Visual Basic merupakan bahasa
pemrograman yang mendukung prinsip pemrograman berorientasi objek namun
tidak sepenuhnya. Bahasa perograman dengan Microsoft Visual Basic hampir sama
dengan pemrograman lainnya, namun Microsoft Visual Basic memiliki beberapa
kelebihan diantaranya yaitu perintah-perintah bahasa pemrograman di dalamnya
sudah lengkap dan dapat dengan mudah membuat pemrograman tanpa harus
mengetik bahasa pemrograman lagi, tetapi cukup mendesain interface pada form
editor yang tersedia. Hal tersebut dikarenakan Microsoft Visual Basic merupakan
pemrograman yang berorientasi objek. Microsoft Visual Basic merupakan teknik
pemrograman visual yang penggunaannya dapat dikreasikan sesuai kreatifitas
pengguna, sehingga Microsoft Visual Basic dapat didesain ataupun dimodifikasi
sendiri sesuai dengan keinginan yang dibangun oleh ide pengguna dengan
menggunakan bahasa pemrograman yang sederhana.

Microsoft Visual Basic dapat dijadikan media pembelajaran dalam
matematika, terutama pada pokok bahasan persamaan linier, barisan aritmetika
ataupun logika. Namun untuk pokok bahasan barisan aritmetika tidak semua
software bisa dijadikan media pembelajaran pada pokok bahasan ini, akan tetapi
Microsoft Visual Basic dapat disusun sedemikian hingga sehingga dapat menjadi
media pembelajaran yang memudahkan siswa dalam memahami konsep dasar
barisan aritmetika. Guru dapat membuat sebuah form dari Microsoft Visual Basic
dengan tampilan visual yang menuntun siswa dalam memahami sebuah materi.
Guru juga dapat menambahkan fitur tambahan seperti pemberian soal latihan yang
bisa langsung diketahui kebenaran dan kesalahannya dengan tampilan visual yang

menarik, serta pemberian pembahasan jawaban yang benar. Oleh sebab itu aplikasi
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ini cocok digunakan pada salah satu materi pada pelajaran matematika SMA
sederajat yaitu barisan aritmetika.

Berdasarkan pada penelitian sebelumnya oleh Kuswanto 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 interaktif online yang bisa
digunakan yaitu google clasroom. Google clasroom adalah layanan berbasis
internet yang disediakan oleh google sebagai sebuah sistem e-learning. Service ini
di desain untuk membantu guru membuat dan membagikan tugas kepada siswa
secara online (Hakim, 2016). Penggunaan Google Classroom mudah dan tidak
perlu melakukan instalasi yang rumit. Guru dan siswa bisa menggunakan Google
Classroom dengan akun gmail masing-masing. Karena terintegrasi dengan akun
gmail, sehingga berbagi dokumen ataupun file dalam google classrom lebih mudah,
karena setiap file yang di-upload terintegrasi dengan fasilitas google drive dari
google. Oleh sebab itu Google Classroom merupakan sistem e-learning yang dapat
dipadukan dengan Microsoft Visual Basic, sehingga akan menghasilkan
pembelajaran interaktif guru dengan siswa (Kuswanto, 2017).

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti ingin membuat suatu media
pembelajaran matematika menggunakan Google Classroom berbantuan Microsoft
Visual Basic khususnya untuk materi barisan aritmetika supaya siswa lebih mudah
dalam memahami konsep-konsep yang ada melalui visualisasi dalam media
pembelajaran. Oleh sebab itu, disusun suatu penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Pokok Bahasan Barisan

Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic”.

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut.
1) Bagaimana proses Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online

Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic?
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2)

1.3

Bagaimana hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online
Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1)

2)

1.4

1)

2)

3)

4)

5)

Untuk mendeskripsikan proses Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Online Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft
Visual Basic?

Untuk mengetahui hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Online Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual

Basic?

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut.

Bagi peneliti, sebagai pengalaman dan menambah pengetahuan tentang
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Pokok Bahasan
Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic.

Bagi peneliti lain, sebagai sumber refrensi untuk melakukan penelitian sejenis
ataupun mengembangkan penelitian ini pada materi matematika yang lain.
Bagi guru, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan
praktis dalam proses pembelajaran, dapat menciptakan suasana pembelajaran
yang menarik dan membuat minat siswa belajar matematika semakin
bertambah.

Bagi siswa, sebagai media pembelajaran yang menarik, tidak membosankan
dan sebagai media pembelajaran yang dapat diakses kapanpun dan
dimanapun siswa berada melalui jaringan internet.

Bagi pembaca, sebagai media pengetahuan yang baru dan menarik serta

sebagai sarana untuk menambah wawasan.
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1.5 Spesifikasi Produk
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

Microsoft Visual Basic dengan Google Classroom sebagai media pembelajaran

interaktif online dengan pokok bahasan barisan aritmetika dua dimensi untuk kelas

X1 SMA sederajat. 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
memahami materi barisan aritmetika dua dimensi melalui desain/ form yang telah
dibuat peneliti.

Pada penelitian ini Microsoft Visual Basic yang digunakan adalah Microsoft
Visual Studio 2010 software ini merupakan Microsoft Visual Basic versi 10.0.
Media pembelajaran ini juga menggunakan Google Classroom sebagai media
interaktif online. Sehingga media offline dari Microsoft Visual Basic dapat
dikombinasikan dengan Google Classroom. Keunggulan dari Google Classroom
yaitu mudah diakses oleh siswa baik dari android ataupun dari komputer yang
tersambung dengan internet sehingga proses interaksi antar guru dan siswa dapat
berlangsung dengan baik. Terdapat fitur Courses (Kursus) sebagai media kelas
online yang bisa diakses oleh siswa sesuai dengan kode akses yang telah diberikan
oleh guru. Pembuatan kuis atau latihan soal pada menu courses, soal-soal yang
dapat dibuat dapat berupa deskripsi, essai, pencocokan, pilihan berganda, pilihan
singkat, pencocokan jawaban singkat acak, benar/salah. Guru juga bisa mendateline
pengumpulan tugas siswa. Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan
ini adalah sebagai berikut.

1)  Latihan soal berada pada Microsoft Visual Basic. Latihan soal berisi soal soal
latihan dan visualisasi yang menuntun pengguna untuk lebih memahami
permasalahan yang ada pada soal.

2)  Tes Hasil Belajar (THB) berada pada e-learning Google Classroom yang
disajikan melalui Uji Kompetensi berupa 5 soal.

3)  Materi serta proses penyelesaian dibuat terlebih dahulu pada Microsoft Visual
Basic kemudian ditautkan dengan Google Classroom.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan salah satu kegiatan uatama dalam pendidikan.
Menurut Lampiran Permendikbud nomor 103 tahun 2014, pembelajaran
merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan yang semakin lama semakin
meningkat dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Berdasarkan Undang-
Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003 Pasal 1 Ayat 20,
pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan guru dan sumber belajar pada
pada suatu lingkungan belajar. Kemudian Corey (dalam Sagala, 2011:61)
menyatakan bahwa pembelajaran adalah suatu proses dimana lingkungan seseorang
sengaja dikelola sedemikian rupa untuk memungkinkan orang tersebut turut serta
dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi khusus atau menghasilkan respon
terhadap situasi tertentu. Menurut Hamalik pembelajaran adalah suatu kombinasi
yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, pelengkapan dan
prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dari
teori-teori yang dikemukakan banyak ahli tentang pembelajaran, Hamalik 8
mengemukakan 3 (tiga) rumusan yang dianggap lebih maju, yaitu: 1) Pembelajaran
adalah upaya mengorganisasikan lingkungan untuk menciptakan kondisi belajar
bagi siswa. 2) Pembelajaran adalah upaya mempersiapkan siswa untuk menjadi
warga masyarakat yang baik. 3) Pembelajaran adalah suatu proses membantu siswa
menghadapi kehidupan masyarakat sehari-hari (Hamalik, 2012).

Salah satu pembelajaran yang berlangsung di sekolah yaitu pembelajaran
matematika. Menurut Sutrisno, Matematika merupakan ilmu tentang struktur yang
terorganisasikan dengan baik, karena berkembang dari unsur yang tidak
terdefinisikan, ke unsur yang didefinisikan, ke postulat atau aksioma, kemudian
menuju teorema yang bisa dibuktikan (Sutrisno, 2012). James mendefinisikan
bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran,

dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan lainnya dengan lainnya dengan


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

jumlah yang banyak terbagi kedalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan
geometri (Suherman, 2001). Proklamanto dan Rudhito menyatakan bahwa
matematika juga merupakan ilmu dasar yang penerapanya sangat dibutuhkan oleh
perkembangan llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) (Proklamanto dan
Rudhito, 2013).

Berdasarkan pemaparan dari beberapa ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika adalah proses interaksi antara guru dan siswa yang
melibatkan pengembangan pola berfikir, perubahan sikap, pengetahuan, dan
keterampilan serta mengolah logika pada suatu lingkungan belajar yang sengaja
diciptakan oleh guru dengan berbagai metode agar program belajar matematika
tumbuh dan berkembang secara optimal dan siswa dapat melakukan kegiatan
belajar secara efektif dan efisien.

Terdapat banyak bidang kajian yang ada dalam matematika, salah satunya
yaitu pola bilangan yang berisikan materi barisan aritmetika. Barisan aritmetika
adalah suatu barisan yang suku-suku yang berdekatan selalu memiliki selisih yang
tetap/konstan dan biasa disebut beda. Dalam kehidupan sehari-hari, barisan
aritmetika dapat digunakan untuk menghitung jumlah kursi dalam bioskop yang
disusun membentuk jajar genjang sama kaki. Pada silabus kurikulum 2013, materi
barisan aritmetika mulai diajarkan pada jenjang SMA sederajat tepatnya pada kelas
XII. Dikarenakan materi matematika yang sifatnya abstrak dan membutuhkan daya
nalar/logika yang baik, sehingga dibutuhkan alat peraga ataupun media pembelajan

matematika untuk mempermudah siswa dalam memahami matematika.

2.2 Media Pembelajaran

Untuk menjadikan suatu pembelajaran menjadi lebih menarik bagi siswa
maka diperlukan media pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin medius
yang berarti tengah, perantara atau pengantar. Menurut Gerlach & Elly dalam
Arsyad (2011) memaparkan bahwa apabila media dipahami secara garis besar
adalah manusia, materi, siswa atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam

hal ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Pengertian


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

media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photo grafis atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal. Menurut Sadiman (2011) 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. Menurut Fleming media adalah
penyebab atau alat yang turut campur tangan dalam dua pihak dan media dapat
mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama (guru dan siswa) dalam
proses pembelajaran. Selain itu media dapat pula mencerminkan pengertian bahwa
setiap sistem pengajaran yang melakukan peran mediasi. Mulai dari guru, sampai
pada peralatan yang paling canggih, dapat disebut sebagai media. Dengan kata lain
media dapat diartikan sebagai alat penyampaian pesan-pesan pengajaran (Arsyad,

2011). Selanjutnya dipertegas oleh Cecep dan Bambang (2013) 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.

Adapun keuntungan yang didapat dalam menggunakan media pembelajaran
menurut Heinich, Melonda dan Russel (dalam Prayitno, 1989) adalah sebagai
berikut.

a. Media pembelajaran dapat mengkonkretkan ide-ide atau gagasan yang
bersifat konseptual, sehingga mengurangi kesalahpahaman siswa dalam
mempelajarinya

b.  Media pembelajaran dapat menimbulkan minat siswa untuk mempelajari
materi pelajaran

c. Media pembelajaran memberikan pengalaman-pengalaman nyata yang
merangsang aktifitas diri sendiri untuk belajar. Siswa tergugah untuk
melakukan kegiatan belajar karena dorongan dalam diri sendiri (motivasi
intrinsik).

d.  Media pembelajaran dapat mengembangkan jalan pikiran yang berkelanjutan
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e. Media pembelajaran menyediakan pengalaman-pengalaman yang tidak
mudah didapat melalui materi-materi yang lain dan menjadikan proses belajar

mendalam dan beragam.

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. Sedangkan menurut Seels dan Glasgow dalam Arsyad
(2006) mengemukakan bahwa media interaktif merupakan sistem media
penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat video
dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif dan respon itu yang
menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Selanjutnya Susilana, dkk (2010)
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.

Dari pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif merupakan media penyampaian pesan antara pengirim pesan (guru)
kepada penerima pesan (siswa) yang memungkinkan terjadinya komunikasi antara
manusia dengan teknologi melalui sistem dan infrastruktur berupa program aplikasi

serta pemanfaatan media elektronik sebagai bagian dari metode edukasinya.

2.4 Pembelajaran Online
Kemajuan teknologi yang pesat dapat dimanfaatkan dalam bidang

pendidikan, misalnya pembelajaraan menggunakan komputer dengan jaringan
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internet atau biasa disebut pembelajaran online. Menurut Rusman dan Riyana

(dalam Fazar, 2016) penggunaan komputer dalam pembelajaran memungkinkan

berlangsungnya proses pembelajaran secara individual (individual learning)

dengan menumbuhkan kemandirian dalam proses belajar, sehingga siswa akan
mengalami proses yang jauh lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional.

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.
Chandrawati (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 guru dan siswa, siswa dan
siswa, ataupun guru dan sesama guru dapat berkomunikasi dengan relatif
mudabh;

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.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran online (e-learning)
merupakan proses pembelajaran yang berbasis elektronik yang menggunakan
bantuan komputer yang terkoneksi dengan internet atau disebut online. Penyajian

e-learning dalam penelitian ini disebut pembelajaran berbasis online.
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2.5 Microsoft Visual Basic

Visual basic adalah salah satu bahasa pemrograman komputer. Bahasa
pemrograman adalah perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer untuk
melakukan tugas-tugas tertentu. Visual basic menggunakan pendekatan visual
untuk merancang user interface dalam bentuk form, sedangkan untuk kodingnya
menggunakan bahasa pemrograman BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic
Instruction Code). 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

Mu:rgwn' s
O Visual Basic 2010 Express

Gambar 2.1 Logo Microsoft Visual Basic

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 VBP yaitu sebuah file
dengan ekstensi “EXE” yang langsung dapat dijalankan dan bisa di buka dalam
komputer maupun smartphone. Dalam pembuatan project terdapat jendela project
yang berisi file yang dibutuhkan untuk menjalankan program aplikasi Visual Basic
yaitu View Code dan View Object. Icon View Code dipakai untuk menampilkan
jendela editor kode program. Icon 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.
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Gambar 2 2 Tampllan 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 2010.

2.6 Google Classroom

Menurut Dhia (2017) Google Classroom merupakan salah satu fitur
pendidikan yang disediakan oleh Google Apps For Education (GAFE) yang dirilis
ke publik pada tanggal 12 Agustus 2014. Google Classroom adalah sebuah aplikasi
yang memungkinkan terciptanya ruang kelas di dunia maya. Google Classroom

bisa menjadi sarana distribusi tugas, submit tugas bahkan menilai tugas-tugas yang
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dikumpulkan. Google Classroom bisa didapatkan secara gratis dengan terlebih
dahulu mendaftarkan diri pada akun Google Application for Education. Aplikasi
Google Classroom ini sangat bermanfaat untuk pembelajaran secara online, dapat
diperoleh secara gratis serta dapat digunakan untuk perangkat apa pun. Salah satu
kecanggihan aplikasi ini adalah dapat digunakan secara bersama-sama dalam
kelompok secara kolaboratif.

Keunggulan Google Classroom pertama, Google Classroom dapat membantu
guru membuat berita dalam classroom atau memberikan tes online. Kedua, Google
Classroom memungkinkan siswa mengirimkan tugas secara cepat dengan satu kali
klik tanpa bantuan kertas. Ketiga, guru dapat memanfaatkan Google Classroom
untuk ruang diskusi, dimana siswa dapat saling berinteraksi satu sama lainnya.
Keempat, guru dapat menggunakan Google Classroom untuk menginstruksikan,
menetapkan, dan membicarakan dengan siswanya secara online di waktu yang sama
secara bersamaan (Auliyana, 2015). Dengan Google Classroom, guru dapat
memantau proses belajar siswa dan mengevaluasi hasil belajar siswa. Siswa
ditemukan memiliki sikap positif terhadap penggunaan Google Classroom dan
pemahaman bacaan mereka meningkat. Penggunaan Google Classroom yang
menarik dalam pembelajaran membuat proses pembelajaran lebih efektif (Chuang
dan Liu, 2016).

Google Classroom dapat membantu lembaga pendidikan menuju sistem
paperless. Pembuatan tugas belajar dan distribusi materi dilakukan melalui Google
Drive sementara Gmail digunakan untuk menyediakan komunikasi kelas. Siswa
bisa diajak berinteraksi dalam ruang kelas melalui database lembaga atau melalui
kode pribadi yang kemudian dapat ditambahkan dalam antarmuka siswa.Setiap
kelas yang dibuat dengan Google Classroom menciptakan folder terpisah di produk
Google masing-masing di mana siswa dapat mengirimkan pekerjaan yang harus
dinilai oleh guru. Komunikasi melalui Gmail memungkinkan guru untuk membuat
pengumuman dan mengajukan pertanyaan kepada siswa di setiap kelas
(Kurniawan, 2016).
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2.7 Aritmetika Dua Dimensi
Barisan bilangan adalah daftar terurut dari suatu bilangan. Definisi barisan
aritmetika. Barisan aritmetika adalah suatu barisan yang suku-suku yang

berdekatan selalu memiliki selisih yang tetap/konstan dan biasa disebut beda. Jika
U,,U,,U,,...,U, merupakan suku-suku barisan aritmetika, maka rumus suku ke-
n dari barisan tersebut dinyatakan sebagai berikut.

U,=a+((n-1b
a=U, adalah suku pertama dari barisan aritmetika

b adalah selisih/beda barisan aritmetika

Contoh suatu barisan aritmetika adalah sebagai berikut : (1, 2, 3, 4, 5, ...)

Jika barisan pada suku pertama = a dan beda = b, maka :
U,-U,=b>U,=U,+b
U,-U,=b->U,=U,+b=U,+b)+b=U, +2b
U,-U,=b->U,=U,+b=U,+b)+b=U,+2b=U, +b)+2b=U, +3b

U,-U, ,=b>U =U_,+b=U, +(n-1)b

Definisi deret arimetika. Deret aritmetika adalah jumlah dari seluruh suku-

suku pada barisan aritmetika. Jika barisan aritmetikanya adalah U,,U,,U,,...,U,
maka deret aritmetikanya adalah U, + U, +U,+...+U_ dan dilambangkan dengan
S,. Jumlah n suku deret aritmetika dengan beda d dan unsur pertama U, =a
adalah
n n
S, :§(2a+(n—1)b) =E(a+Un)

(Imron H., 2011)
Terkait dengan definisi barisan dan deret Aritmetika tersebut, kemudian

dikembangkan Aritmetika Dua Dimensi yaitu pada baris j dan kolom i. Pada

penelitian ini, aritmetika yang dimaksud adalah Aritmetika Dua Dimensi (i, j)
dengan teknik partisi. Simbol yang digunakan yaitu (P,,) dimana P adalah

partisi, n adalah banyak kolom, m adalah banyak baris, dan d adalah beda antar
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deret kolom. Tabel aritmetika dua dimensi berisi barisan aritmetika yang

memiliki beda b. Selain itu, juga menghasilkan deret kolom yang membentuk

barisan aritmetika dan memiliki beda d yang sama antar deret kolomnya. Py,
yang digunakan dalam penelitian ini antara lain P, dan Pr:,mz .

Lemma 2. Let m, n, d dan i menjadi bilangan bulat positif. Jumlah dari bentuk
Pra(, ) ={(-Dn+il<j<m} dan P, (@, j)={(-Dm+ji<j<m}
pada urutan aritmetika dengan beda d € {m, m*}berturut-turut (Dafik. 2010).

Berikut akan dijelaskan mengenai partisi P,:,m dan Pr:’mz.

Pertama, akan dibahas mengenai partisi P,:,m. Barisan aritmetika dimulai

dari baris pertama yaitu dari kolom pertama hingga kolom ke-n. Baris kedua
melanjutkan barisan aritmetika dari baris pertama. Begitu pula baris berikutnya

melanjutkan barisan aritmetika dari baris sebelumnya. Untuk lebih jelasnya, berikut

beberapa contoh Pn:,m .

Tabel 2.1.a Pola mendatar Tabel 2.1.b Pola mendatar
m=2 dan n=3 m=2 dan n=3
| I 2 3 iNxd | 1] 2] 3] 4
1 1 2 3 1 1 2 3 4
2 4 5 6 2 5 6 7 8
Jumlah 5 7 9 Jumlah | 6 8 10 | 12
d: +2 +2 d: +2 +2 +2
Pn?,d = P23:2 Pr:,d = Pzz,lz

Dari beberapa contoh di atas, dapat disimpulkan bahwa nilai d sama dengan

nilai m sehinggad = m, maka P4 =Py
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Selanjutnya untuk menemukan rumus general dapat melalui contoh berikut:

Tabel 2.1.c Pola mendatarm=4dann=5

ij 112345
101121314157 U, ,=a+(n-1b
2 6| 78] 0910 i
3 |11 12|13 (14|15 =1+( -1 1
4 |16 |17 18] 1920 =a+(j-1b (1)
¥
LU, =a+(m-1)b
—1+(i-15
—1+ (i —1)(Lx5)
—1+(i-1)(bxn)
=a+(i—-1bn @

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa pada barisan aritmetika dua
dimensi dengan pola mendatar, memiliki selisih atau beda yang tidak sama. Selisih
antar kolom sama dengan selisih utama barisan aritmetika dua dimensi (b),
sedangkan selisih antar baris merupakan hasil perkalian antara selisih utama barisan
aritmetika dua dimensi (b) dengan jumlah kolom tabel (n) atau bn.

Berdasarkan dari kedua persamaan tersebut yaitu persamaan 1 rumus Un dan

persamaan 2 rumus Um dengan menggantikan a pada rumus Un dengan rumus Um,

maka diperoleh rumus general P,:Ym berikut:

P, (i, j) =a+(@i—Dbn+(j—1b 3)

Selanjutnya akan dibahas mengenai partisi Pmn 2 - Pola penempatan barisan

aritmetika Pn: > sedikit berbeda dengan PnT,m , pada Pn?,m barisan aritmetikanya

m
diletakkan secara mendatar, tetapi pada Pr: 2 barisan aritmetikanya diletakkan

secara menurun. Barisan aritmetika dimulai dari kolom pertama yaitu dari baris ke-

1 hingga baris ke-m. Kolom kedua melanjutkan barisan aritmetika dari kolom
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pertama. Begitu pula kolom berikutnya melanjutkan barisan aritmetika dari kolom

sebelumnya. Untuk lebih jelasnya, berikut beberapa contoh Pr:’mz

Tabel 2.2.a Pola menurun Tabel 2.2.b Pola menurun
m=2dann=3 m=3dann=4

J1 11913 : Il112]3)4

Il T 1315 11147710

> 121216 2 125|811
mi| 3 | 7 1L 3|3 161912
RN\ Jml| 6 | 15|24 |33
d: +4 +4 \ N/

Prr?,d = P23,4 d: 9 +9 49

Pn:],d - Psl,lg

Dari beberapa contoh yang disajikan dalam tabel 2.2.a dan tabel 2.2.b, dapat
simpulkan bahwa nilai d merupakan hasil kuadrat dari nilai m (d = m2), maka
Pr'r?,d = P,: m?2
Selanjutnya untuk menemukan rumus general dapat melalui salah satu contoh

berikut :
Tabel 2.2.c Pola menurunm=4dann=5

j
N 1[2]3|4]|5 LU, =a+(n-1b
1 [1[5]913[17 ~> ~14(j-1)4
2 |2 [6[10]14]18 14 (j-D)(1x4)
3 [ 3|7 |11]15]19 s (it
4 |48 |12]16]20 =1+ (1 =D(b>xm)
. —a+(j-1bm (4)
LU, =a+(m-1b
=1+ (i -1t
—a+(i-1b ()

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa pada barisan aritmetika dua
dimensi dengan pola menurun, memiliki selisih atau beda yang tidak sama. Selisih

antar baris sama dengan selisih utama barisan aritmetika dua dimensi (b),


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

19

sedangkan selisih antar kolom merupakan hasil perkalian antara selisih utama
barisan aritmetika dua dimensi (b) dengan jumlah baris tabel (m) atau bm.
Berdasarkan dari kedua persamaan tersebut yaitu persamaan 4 rumus Un dan

persamaan 5 rumus Um dengan menggantikan a pada rumus Un dengan rumus Um,

maka diperoleh rumus general Pn: > berikut:

Prg (i, j)=a+(@{-1b+(j—1)bm (6)

(Indah, 2017).

2.8 Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang menjadi acuan peneliti dalam penelitian

pengembangan ini adalah sebagai berikut.

1. Penelitian oleh Jhonson dan Hamonangan Tambanan (2014) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Visual Basic dan
Smoothboard” menyatakan bahwa hasil penelitian menunjukkan perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar siswa yang pembelajarannya
menggunakan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan media
buku teks. Hasil belajar kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran interaktif lebih tinggi daripada yang menggunakan media buku
teks.

2. Penelitian yang berjudul “Pengembangan Game Berhitung dengan
Menggunakan Visual Basic 6.0 pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 11 Di
SD Negeri 3 OKUT” oleh Joko Kuswanto (2017) menyatakan bahwa dalam
sebuah pembelajaran harus terdapat animasi yang cukup menarik agar
pembelajaran tidak membosankan, animasi dalam game berhitung ini dapat
dibuat menggunakan program Visual Basic 6.0. Dapat diambil kesimpulan
bahwa Visual Basic merupakan salah satu sarana positif dalam pembuatan
media pembelajaran.

Pada penelitian pengembangan ini peneliti berharap penggunaan e-learning
berbasis Google Classroom sebagai media pembelajaran interaktif online yang

dipadukan dengan Microsoft Visual Basic dapat menjadi media pembelajaran yang
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efektif sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi barisan aritmetika,
yang dapat di akses dimanapun dan kapanpun dengan syarat tersambung dengan

internet.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilaksanakan pada penelitian ini adalah penelitian
pengembangan. Penelitian pengembangan lebih dikenal dengan istilah Research
and Development (R&D). Menurut Borg dan Gall (dalam Setyosari, 2013)
penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk penelitian. Dalam penelitian ini produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajaraan interaktif online menggunakan Google

Classroom berbantuan Microsoft Visual Basic.

3.2 Tempat dan Subjek Penelitian

Tempat uji coba penelitian ini adalah MAN 1 Jember. Dipilihnya MAN 1
Jember sebagai tempat uji coba karena adanya kesediaan pihak sekolah untuk
dilaksanakan penelitian ini dan juga tersedianya fasilitas laboratorium komputer
yang menunjang terlaksananya penelitian ini. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas XII MIPA 2 MAN 1 Jember.

3.3 Daefinisi 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 adalah alat bantu pembelajaran yang digunakan oleh
guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas.

2) Pengembangan media pada penelitian ini adalah media pembelajaran
interaktif online menggunakan Google Classroom berbantuan Microsoft
Visual Basic.

3) Barisan Aritmetika Dua Dimensi yaitu barisan aritmetika yang dibentuk pada

tabel MXN dengan baris i dan kolom j.

4)  Google Classroom dalam penelitian ini digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif online sedangkan Microsoft Visual Basic sebagai

21
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program komputer yang dimanfaatkan dalam pembuatan pembelajaran
matematika.

5)  Proses pengembangan media pembelajaran menggunakan model Thiagarajan
yang telah dimodifikasi, yang terdiri dari tahap tahap pendefinisian (Define),
tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Develop), dan tahap
penyebaran (Disseminate).

3.4 Model Pengembangan

Model pengembangan dalam penelitian ini adalah model Thiagarajan. Model
Thiagarajan dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat tahap. Menurut
Hobri (2010) tahap-tahap tersebut meliputi tahap pendefinisian (define), tahap
perencanaan (design), tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran
(disseminate).

Tahap pendefinisian (define) meliputi analisis awal-akhir, analisis siswa,
analisis konsep, analisis tugas dan perumusan/spesifikasi tujuan pembelajaran.
Tahap perencanaan (design) meliputi pemilihan media, pemilihan format,
rancangan awal media pembelajaran dan penyusunan Kisi-kisi tes. Tahap
pengembangan (develop) meliputi validasi dari ahli dan uji coba. Tahap penyebaran
(disseminate) meliputi penyebaran media pembelajaran yang sudah layak

digunakan kepada sekolah.

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 akhir pada tahap pendefinisian adalah kegiatan yang

dilakukan untuk mendiagnosis awal masalah dasar dengan cara mengkaji
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kurikulum yang berlaku sesuai kompetensi sebagai bahan ajar yang akan
dikembangkan. Pada tahap ini dengan metode dokumentasi pada
kurikulum dan metode observasi dengan mengamati pembelajaran
matematika pada siswa di MAN 1 Jember. Observasi yang akan dilakukan
yaitu dengan menganalisis jalannya kegiatan pembelajaran matematika,
media yang digunakan, dan fasilitas yang ada disekolah. Setelah masalah
dasar ditetapkan, dilakukan analisis teori belajar dengan kurikulum yang
digunakan sehingga didapatkan pola pembelajaran yang tepat, analisis
selanjutnya mengenai pokok bahasan penelitian, yaitu barisan aritmetika.
. Analisis siswa

Analisis siswa sangat penting dilakukan untuk mengamati karakteristik
siswa yang sesuai dengan pengembangan pada penelitian ini. Analisis ini
dilakukan dengan mempertimbangkan potensi, kemampuan, dan
pengalaman siswa dalam hal teknologi terutama penguasaan komputer dan
motivasi terhadap matematika.

. Analisis konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi dan menyusun konsep-
konsep yang akan diajarkan berdasarkan analisis awal-akhir. Kemudian
disusun secara sistematis.

. Analisis tugas

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas dan
keterampilan yang akan dilakukan oleh siswa. Analisis tersebut meliputi
kemampuan akademis siswa dalam mata pelajaran matematika pada
materi barisan aritmetika. Tugas-tugas yang diberikan pada media
pembelajaran ini berupa latihan soal dan tes hasil belajar.

. Perumusan tujuan pembelajaran

Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil dari
analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Kemudian akan diperoleh
indikator-indikator yang selanjutnya menjadi tujuan pembelajaran yang
harus dicapai oleh siswa dan digunakan peneliti sebagai dasar

pengembangan media pembelajaran interaktif.
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3.5.2. Tahap Perancangan (design)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang media pembelajaran

matematika yang terdiri atas pemilihan media, pemilihan format,

perancangan awal media, dan penyusunan tes pada media pembelajaran.

Berikut adalah tahapan rancangan media pembelajaran matematika:

a.

Pemilihan media
Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang tepat dalam

menyajikan materi pembelajaran.

. Pemilihan format

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran ini
mencangkup pemilihan format untuk merancang isi, pemilihan tampilan
media pembelajaran.

Rancangan awal media pembelajaran

Rancangan awal media pembelajaran ini merupakan draft | (media
pembelajaran matematika yang belum divalidasi) dan instrumen

penelitian.

. 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 dan untuk

menguji tingkat keefektifan media.

3.5.3. Tahap Pengembangan (develop)

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan draft Il media pembelajaran.

Draft 11 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 I) akan dilakukan validasi oleh para ahli, para ahli yang
dimaksud yaitu mereka yang ahli dan bisa memberi masukan, saran serta
penilaian untuk media pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan guna

menciptakan sebuah media pembelajaran yang berkualitas. Para ahli yang
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memvalidasi media ini disebut validator. Validator dari penelitian ini
terdiri dari dua dosen dari Program Studi Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember dan seorang guru dari MAN 1 jember. Saran-saran dan
masukan dari validator tersebut akan di jadikan bahan untuk merevisi draft
| yang menghasilkan media pembelajaran draft I1.
b. Uji coba
Media pembelajaran yang berupa draft 11, 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 secara online menggunakan Google Classroom, dan
yang terakhir siswa mengisi angket respon pengguna selama mengikuti
kegiatan pembelajaran. Revisi terhadap draft II mengikuti saran/masukan
yang dibuat berdasarkan kesimpulan hasil uji coba lapangan. Diagram
model pengembangan 4-D dapat dilihat pada Gambar 3.1.
3.5.4. Tahap Penyebaran (disseminate)

Tahap penyebaran media pembelajaran dilakukan setelah mendapat
hasil revisi dari analisis draft 1l yang telah diuji cobakan kepada kelompok
siswa yang menjadi objek penelitian. Objek penelitian yang digunakan adalah
siswa kelas XII MIPA 2 di MAN 1 Jember sebanyak (jumlah siswa).
Penyebaran media diadakan melalui pengenalan kepada siswa dan
penggunaannya dibawah pengawasan guru, selanjutnya peneliti memberikan
tes hasil pembelajaran dengan media tersebut, selain itu siswa juga diberi
angket respon pengguna yang mengikuti kegiatan.
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Analisis awal akhir —| Analisis peserta didik

v

Analisis tugas < Analisis konsep — Pendefinisian

Spesifikasi awal perangkat pembelajaran -

v

Perancangan awal perangkat pembelajaran

} Perancanoan

v

Validasi <+ - -g-<E 3

.

Tidak —
---3| Revisi

Ya Pengembangan

A/
—> Uji Coba
v

Analisis

_ —  Penyebaran

Gambar 3.1 Diagram Model 4-D
(Sumber: Diadaptasi dari Thiagarajan 1974)

Keterangan:

—— : Urutan Kegiatan

-------- » : Siklus yang mungkin dilaksanakan
|:| : Jenis kegiatan

© - Hasil kegiatan

<> : Pertanyaan
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3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Menurut Nieveen (dalam Khabibah, 2006) suatu material dikatakan
berkualitas baik, jika memenuhi aspek-aspek kualitas yaitu: (1) validitas, (2)
kepraktisan dan (3) keefektifan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008),
valid adalah menurut cara semestinya, berlaku dan sahih. Praktis adalah mudah dan
senang memakainya. Efektif adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil.
Berdasarkan hal tersebut, 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 dimana
didalamnya mencangkup 3 aspek yaitu sebagai berikut.

a. Aspek format, meliputi (i) kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan
latihan, (i1) Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah
ada, (iiif) 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 siswa, (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)
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2.  Praktis

Media pembelajaran matematika 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.
3. Efektif

Media pembelajaran matematika dikatakan efektif jika memenuhi indikator
keefektifan yang ditunjukan dari rata-rata skor Tes Hasil Belajar siswa memenuhi
ketuntasan belajar. Menurut Permatasari (2016), media pembelajaran bisa
dikatakan efektif jika 80% dari seluruh siswa mendapatkan skor lebih besar atau

sama dengan kriteria ketuntasan minimum (KKM).

3.7 Metode Analisis Data
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
Google Classroom 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 MAN 1 Jember yang
merupakan validator dalam bidang matematika. 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.
b)  Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap

indikator dengan rumus sebagai berikut:
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Keterangan:

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

n = banyaknya indikator

Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai berikut:

m
Zi:l | ij

m

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

Menentukan nilai V, atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk semua aspek

dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:

I, =nilai rerata total untuk semua aspek
A; =rerata nilai untuk aspek ke-i

n = banyaknya aspek

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

v

a

O =~y
nilai max

Koefisien korelasi («) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang

menunjukkan derajat kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Interpretasi

koefisien validasi disajikan pada tabel 3.1 berikut.

Tabel 3.1 Kategori Interpretasi Koefisien Validitas

Besaran a Interprestasi
0,80 < |a| £1,00 Sangat Tinggi
0,60 < || 0,80 Tinggi
0,40 < |a]| < 0,60 Sedang
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Besaran a Interprestasi
0,20 < |a] £0,40 Rendah
0,00 < |a] 0,20 Sangat Rendah

Sumber : (Yusuf, 2015)

Media pembelajaran dikatakan valid jika dalam kriteria validasi
menunjukkan nilai minimal tinggi dengan interpretasi 0,60 < a < 0,80 atau nilai
maksimal sangat tinggi dengan interpretasi 0,80 < a < 1,00.

2. Analisis Kepraktisan

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

kategori presentase angket penggunaan media.

Tabel 3.2 Kategori Presentase Angket Penggunaan Media

Besarnya P Kategori Presentase
P >95% Sangat Baik
80% <P <95% Baik
65% < P < 80% Cukup
50% <P < 65% Cukup Baik
P <50% Kurang Sekali

Sumber : (Yusuf, 2015)
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 (l;), dan nilai jawaban angket (K ;) untuk
masing-masing responden. (untuk nilai jawaban angket (K;;) menggunakan
ketentuan SB = Sangat Baik (5), B = Baik (4). C = Cukup (3). K = Kurang
(2) dan SK = Sangat Kurang (1)).

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

indikator dengan rumus sebagai berikut:
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| = er]:l Kii

n
Keterangan:
[; = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap
indikator

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

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

n

R =

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 X 100%

Keterangan:
P = persentase nilai rata-rata angket respon pengguna
R =rata-rata total nilai
Media pembelajaran dikatakan praktis jika dalam Kriteria respon pengguna
menunjukkan nilai minimal baik dengan interpretasi 80% < P < 95% dan nilai
maksimal sangat baik dengan interpretasi P > 95%.
3. Analisis Keefektifan
Indikator dari keefektifan media pembelajaran ini adalah tes hasil belajar.
Menurut Herman (2014) 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.
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c) Lebih dari 50% siswa memberikan respon positif terhadap media
pembelajaran yang di uji cobakan.

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila 80% dari seluruh subjek uiji
coba memenuhi ketuntasan belajar 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. Seorang siswa dikatakan tuntas jika

siswa mendapat nilai lebih dari atau sama dengan 75.
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BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif

online berbantuan Google Classroom dan Microsoft Visual Basic maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

a.  Proses pengembangan media pembelajaran interaktif online berbantuan
Google Classroom dan Microsoft Visual Basic menggunakan model
Thiagarajan yang telah dimodifikasi yang terdiri dari empat tahap yaitu, tahap
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), dan tahap penyebaran (disseminate).

b.  Media pembelajaran interaktif online menggunakan Google Classroom
berbantuan software Microsoft Visual Basic telah memenuhi kriteria valid
dengan tingkat kevalidan sebesar 0.92, praktis dengan persentase kepraktisan
sebesar 85,27% dan efektif dengan presentase hasil tes belajar siswa dalam

kategori tuntas sebesar 87,5%.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan peneliti adalah

sebagai berikut:

a. Untuk peneliti lain yang mengembangkan penelitian sejenis, dapat
menggunakan skripsi ini sebagai literatur dalam penelitianya.

b. Untuk peneliti yang menggunakan skripsi ini sebagai literatur, disarankan
untuk mengembangkan media pembelajaran barisan aritmetika dua
dimensi dengan pola-pola yang lebih banyak atau bisa juga menggunakan
pola ketiga dan pola keempat pada penelitian ini.

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

sehingga siswa dapat tertarik.
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d. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis online
hendaknya dikembangkan untuk materi yang lain agar dapat
menumbuhkan minat dan daya nalar siswa dalam belajar matematika.

e. Pada pelaksanan uji coba dilapangan hendaknya sebelum dilaksankan
ujicoba dilakukan pengecekan yang lebih detail mengenai komponen
yang dibutuhkan dalam pelaksanaan uji coba seperti koneksi internet,

kinerja komputer, dll.
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Lampiran A

Matrik Penelitian

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan | 1.Bagaimana proses | 1.Proses 1. Tahapan 4-D: 1. Validator media | 1. Subjek Penelitian :
Media Pengembangan pengembangan | a. Define pembelajaran Siswa MAN 1
Pembelajaran Media Pembelajaran | media (Pendefinisian) 2. Subjek Jember kelas XI1I
Interaktif Interaktif Online pembelajaran b. Design Penelitian siswa MIPA 2
Online Pokok Pokok Bahasan dengan metode (Perencanaan) MAN 1 Jember . Jenis Penelitian:
Bahasan Barisan Aritmetika 4-D c. Develope kelas X1 MIPA Pengembangan
Barisan Berbantuan 2. Hasil (Pengembangan) 2 Prosedur Penelitian:
Aritmetika Microsoft Visual pengembangan | d. Disseminate 3. Informan: Model 3-D
Berbantuan Basic? media (Penyebaran) a. Guru a. Tahap
Microsoft 2.Bagaimana hasil pembelajaran 2. Kriteria validitas: matematika Pendefinisian
Visual Basic Pengembangan interaktif. a. Tampilan dan isi di sekolah (define)

Media Pembelajaran | 3. Manfaat media b. Kepustakaan b. Tahap
Interaktif Online pengembangan | b. Keterkaitan Perancangan
Pokok Bahasan media antar aspek (design)
Barisan Aritmetika pembelajaran pada variabel c. Tahap
Berbantuan interaktif. yang diukur Pengembangan
Microsoft Visual 3. Kriteria (develop)
Basic? kemanfaatan: Metode
a. Efektif Pengumpulan Data:
b. Praktis a. Validasi Ahli
b. Tes
c. Angket

Metode analisis:

Ll
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Judul

Rumusan Masalah

Variabel

Indikator

Sumber Data

Metode Penelitian

a. Analisis data
instrumen
validasi ahli

b. Analisis data
hasil tes

c. Analisis data
hasil angket

8.
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Lampiran B
INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA
BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

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

3. Apabila penilaian Anda adalah 1, 2 atau 3 maka berilah saran dan masukan pada kolom yang telah disediakan.

No Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4 5
1. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standart isi (SK
dan KD)

2. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan siswa
Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran

Kejelasan isi soal

Kesetaraan pilihan jawaban

Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan

Kebakuan bahasa

Penggunaan bahasa yang komunikatif

9. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan

3 Format 10. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada
11. Kesesuaian ukuran teks dan gambar

w

1 Kelayakan Isi

®|N|o o~

2 Kebahasaan

6.
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No Aspek Kriteria

Indikator

12. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi

13. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran

3 Format 14. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
15. kesesuaian tombol-tombol dalam program
16. Kemudahan fungsi touch and drag
No Bagian Perbaikan Saran

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

Jember, 2018

Validator

08
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Lampiran C

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA

PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI

BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

2. Kesesuaian materi dengan
tingkat pengetahuan siswa

No. | Aspek kriteria Indikator
Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
dengan standar isi
Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
: . standar isi
1. Kesesuaian materi dalam - - . - -
i . Jika materi dalam media pembelajaran cukup sesuai
media pembelajaran dengan N
. dengan standar isi
standar isi (SK dan KD) - - 3 . -
Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan standar isi
Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan
1 Kelayakan isi StAna]

Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa

Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan
tingkat pengetahuan siswa

Jika materi dalam media pembelajaran cukup sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa

Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa

Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan
tingkat pengetahuan siswa

18


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

No.

Aspek Kriteria

Indikator

Kelayakan Isi

Kesesuaian penjabaran
materi dalam media
pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran

Jika penjabaran materi sangat sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi sesuai dengan tujuan pembelajaran

Jika penjabaran materi cukup sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi kurang sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi tidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Kejelasan isi soal

Jika isi soal sangat jelas

Jika isi soal jelas

Jika isi soal cukup jelas

Jika isi soal kurang jelas

Jika isi soal tidak jelas

Kesetaraan pilihan jawaban
pada tes hasil belajar

Pilihan jawaban pada tes hasil belajar sangat setara

Pilihan jawaban pada tes hasil belajar setara

Pilihan jawaban pada tes hasil belajar cukup setara

Pilihan jawaban pada tes hasil belajar kurang setara

Pilihan jawaban pada tes hasil belajar tidak setara

Kesesuaian kunci jawaban
dan pembahasan

Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan pembahasan

Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan

Jika kunci jawaban cukup sesuai dengan pembahasan

Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan pembahasan

Jika kunci jawaban tidak sesuai dengan pembahasan

Kebahasaan

Kebakuan Bahasa

Bahasa yang digunakan sangat baku

AR INWAROIRFRPINWRAROOIIRPINWIA~O -

Bahasa yang digunakan baku

8
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Kebahasaan

Kebakuan Bahasa

Bahasa yang digunakan cukup baku

Bahasa yang digunakan kurang baku

Bahasa yang digunakan tidak baku

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

Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif

Format

Kejelasan petunjuk
penggunaan dan pengerjaan
latihan

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan sangat
jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan jelas

W |~ O [PINWAORFRINDW

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

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

€8
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Format

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

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

W |~ O PN WA~O

Jika ilustrasi gambar dan animasi cukup sesuai dengan
materi

N

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

AR INWRARORFRPNWRA O] -

tombol-tombol dalam program sesuai

¥8
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No. | Aspek kriteria Indikator
15. Kesesuaian tombol-tombol tombol-tombol dalam program cukup sesuai
dalam program tombol-tombol dalam program kyrang sesuai
tombol-tombol dalam program tidak sesuai
3 Format Jika fungsi touch and drag sangat mudah digunakan

16. Kemudahan fungsi touch
and drag

Jika fungsi touch and drag mudah digunakan

Jika fungsi touch and drag cukup mudah digunakan

Jika fungsi touch and drag kurang mudah digunakan

RPINWAOHRFRINDW

Jika fungsi touch and drag tidak mudah digunakan
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Lampiran D
INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA
BERBANTUAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

1. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media pembelajaran.
2. Apabila penilaian Anda bernilai 1 atau 2 dimohon untuk memberikan masukan pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan: 5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kurang
1 = Sangat Kurang

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

Kelas :

No. absen

No. Kriteria 1 2 3 4 5 Masukan atau Saran

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

2 | Saya merasa senang belajar dengan media
pembelajaran ini

98


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

No.

Kriteria

Masukan atau Saran

3 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media
pembelajaran ini

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

5 | Saya dapat memahami petunjuk media dengan
mudah

6 | Saya dapat mengerjakan tes hasil belajar dengan
mudah

7 | Saya merasa soal tes hasil belajar sangat mudah
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Lampiran E. Tampilan Media Pembelajaran

F’.—, — T = = =

Tampilan Awal Media
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e Latihan Soal

qu(wg\fsr

1. Lenghapilah tshel barkan arimstika 20 burdkut!

‘ =

)

Tampilan Iatlhan soal 2
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3. Elspun 2ty kemnbanglan bansm aritmasika 20 pada tatsl benkut ko dalym tabel dxd!
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Tampilan latihan soal 5

e Pembahasan Latihan Soal

Tampilan pembahasan latihan soal 1
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2. Lesgkapi tabel barisan aritmatika 20 berika!

& | s ‘ 2y (76ﬁ_1y («ﬂ‘k& :&_«f *

A= NDE

Tampilan pembahasan latihan soal 3

‘?i
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L Tentuban nilas barisan aritmatiios 20 pada barsdee 5 dan kolom ke'S dalam tabed 939 desygan suku pertania 3 dan beds 2 berduasarian pola mendatas!

Tampilan pembahasan latihan soal 5
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Lampiran F. Hasil Validasi Oleh Validator

Hasil Validasi oleh Validator | : Randi Pratama M., S.Pd., M.Pd.

INSTRUMEBN PENTLAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDAST

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN
GOOGLE CLASSROOM DAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check () pada kelom nilai sesuai peuilsian Anda terbadap medis pembelajimn,

32, Nilni | = Sangat Kumng, 2 = Kurang, 3 = Cultip, 4 = Baik din § = Sangut Baik.

3. Apabila penilaion Anda adalnh 1, 2 atai 3 mokn berilih saran dan masukan pada kolom yang telah disediakan.

Nu | Aspek Kriterin Indikator 11213

1. K jan materi dalam media pembefajaran dengan standart isi (SK dan KD)
3. Kesesuninn maler dengan tingkat pengotatuan pescrta didik v

3. Kesesuninn peniabaran maleri dafam media pembelajaran dengan fyjuan

I [ Kelaysksnlsi |  pembolajaran

Kejelasun w soal 7

Kesetaraan pilihon jawaban

Kesesnaiun kunci jswaban dan pembahasan

. Kcbakuan hahesa

Penggunaan behisy yang » ikatif

Kejclasan petunjuk penggunian dan pengerjaan latihan

0. Keunggulan dibandingkan medin pembeljaran yang sudah ada

[ 11, Kesesuminn ukurzn teks dan gambar

3 Format 12 Kesesunian ilistrasi gambar dengan maleri

13. Kejelasun petunjuk penggunaan media pembel ,'
14, Kreativitas dan inovasi dalam medis pemt

15. kescsuaian tombol-tombol dulgwgmn
16. Kemudahan fungsi tawch and druy:

-

\lﬁ

h

NS

NN

=|0foal ||

LAY

NN

No Baglun Perbalkan Surin

*) jika kolom snmn yang disediakan kurang, sazan dapat ditulis pada bagian belukang kertas ini

Jembor, 26 oAy 2018

e (908 tr0 261501 1901
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Hasil Validasi oleh Validator 11 : Dr. Erfan Yudianto., S.Pd., M.Pd.

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

FPENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN
GOOGLE CLASSROOM DAN MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK PENGISIAN

1. Besilh tanda check (v) pada kolom nilai sésuai peailainn Anda terhadap tedia pembelaj

2. Nilsi 1 = Sangat Kurung, 2= Kurang, 3= Cukup, 4 = Baile dan § = Sungat Buik.
3. Apabila penilaian Anda adalais |, 2 atau 3 maka berilah saran dan masukan pada kolom yang telah disedinkan.

| Cetaynkan Tsi

No | Aspek Kriteria Indikator

| 2 Kesenunion materi dengan tingkat penyetabuan peserta didlk

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

pembelaiarun

3. Kesesuaian penjabaran maten dalam medin pembelsiaran deagan  tujuan

Kzjelasan isi soal

pilihan jawaban

Kesesuainn kunci jawaban dun perabahasan

Kebakuunbihasa

FPenggunaan hahass yanys komunikatif

juk penggunann dan pengerjaan latihan

 Kenggalan dibandingkan media pembelsjaran yang sudah ada

ulcuran teks dan gambar

il i gambar dengan maten

Kejclasan petunjuk pengguniun media pembela)

dun inovast dalam media pembelsj

<

k=sesuaizn tombol-lombol dalam peopr -

9 RIS (RIS <SS

e
i = b e = Bl B Gl

Kemudahan funpsi rouch and drag

Bagian Perbaikan

Saran

¥) jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat dinulis pada bagian belakang kertas ini

Jember, 23 -o%t -

2018
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Hasil Validasi oleh Validator 111 : Eko Sulistyningsih., S.Pd.

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN

PETUNIUK PENGISIAN
1. Berilnh tanda check () pada kolom nilai sesvai penilaian And terhidap medis pembelsjaan.
2, Nilai 1 = Sangat Kumng, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Boik dan 5 ~ Sangat Baik.

3, Apabila penilaion Anda adalah 1,2 atau 3 maka berilah saran dan masukan pada kolom yang telah disediakan.

GOOGLE CLASSROOM DAN MICROSOFT VISUAL BASIC

No

Aspek Kriteria

Indikator

1. Kesesuainn muteri dalam media pembelajaran dengan standart isi (SK dan KD)

ﬁun

2 Kesesugiun muten dengan tingkat pengetahuan peserta didik

x 1 Lma.mm penjabaran matert dalam media pembelajuran dengan  tujuan

nn

7 Kejelusan isi o2l

. Kesotaruan pilihan jawaban

8
I

. K tan kunci jawaban dan pembah

7. Kehakuan bahasa

<

2. Penggunoun bohasa ying k ikatif

9._Kejelasan petunjuk pengyunaan dan penperjan latikan

l&LKmmggtﬂmdﬂ dingkan media pembelajoran yang sudah ada

11. Kesesuaian ukuran teks dan gambar

12. Kesesuainn ilistrasi gnmbar dengan materi

[13. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelojaran

14. Kreativitas dan inovasi dalam modia p 1)

15. kesesuaiun tombol-tombol dalsm program

16. Kemudaban fungsi fouck and drag

KRR KNS

Bagian Perbaikan Saran

- Y¢mavan WAER & wdiern

AN T

~ blabh % {g‘aYh« hﬂ‘ ‘*ﬂ“ ?a\t .
g Pada saat r\uwv\mw bysa ﬁfq\

#) jika kolom saran yang disedinkan kurng, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini

Jember, 2 (Jovesber 2018

R

fkof s
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Lampiran G. Instrumen Respon Siswa

Siswa 1
INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON I‘P.NGUUNA
PENGEMBANGAN MTDIA PEMBELATARAN INTERAKTIF FOKOK BAIASAN

foRsy

HARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GUOGLE CLASSROGM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNTUK:

Henlnh mmda () pads koloin nilai ssvum Fem v anda e l\ndnp wadin pembolifaran.

L Apabita penilal Anida bernila) |t 2.0 uetuk el holim
yang t2tah dismfivkan,

2, Keteranguer 3 = Sungat faik a

4 = Buik

3 = Cukup

2 = Kwuny

b = Sanpat Koring

4. Penmman ingket Sdak bevpengarily poda penifaiun Tes Hesil Belajor Pessrta didik.
4. Naia : Afedises
Felas S pRL !
No. ghyen o
No. Kriterla ) V23] 4 5] MaukanatauSacan |
Sayn dapial werulel ek ! =
| halirmam dopan soedin g
pesnbacligarn sudine Besent mndil
= | Soyu e seeahy belajor deyymin 4
medin pemielazran inf
4| Saya tdak sisesesa bagn belifur /
denpar media pemibeligamn inf b’
Saya termotivasi uatuk belajar J
4 | matmnatiky seiclak mengaunakan
wmedia paabelajarm mi
5 | Says dapes memahimi potenyule i
mediy dengen mudaiy
o | Sayu ipit mesgershan tes hisil o
bobapur déagan mudsh
7 | Snvaremss noal les Tursil belalue \/
sangn; mndah i

Siswa 2

INSTRUMEN PENILALAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKRT RESPON PEXGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA FEVMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROUM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUE:

1. Borilab tanda () pad kolor i sesuai p:nﬂnianandn tertadap madia penbelsjaran.

2 Apabila pcrﬂaum Anda bemilai 1 40 2 di

yang s=lah disodiakan
3, Ketrangam: 5 = Sangat Baik
4 = Hail
3 = Cuksp
2 = Rumng

1 = Sangat Kurang
Penginian unket tidsk berpanyarah pada penilaion Tes Hasil Belujur Pnszm didik
Nama = MUHARMMAR L@ AN

o

Kelas TR a2
No: ahsen B

fracda Kol

Kritcria

i

Masukan atan Saran

Saya dupit mewlal membuka
halaman depan media
pembelajaran oeding deagin muilil

Saya ternsn sennng-belajin dengan
medin pembelyguran im

Buya (ndake tiecoia irem belajar
dengza media peiibelnisn i

Moar S enyE,
talp) waps bt el
drivadyiesne ibgnynkar

Saya termotivazl unmik belajir
taternatikn as!elah mcngxumkm
media pembal ini

U P Ty
it aansfa bnr\r»

Saya dapol mamphnmi peounjuk
media dengan mudan

Saya dopat mengerakan fes hasil
Ll e mudaly

Sayve meraga soal i el | belajar
snie muoal
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Siswa 3

INSTRUMEN FENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON FENGELINA

FENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTLF FOKOK BATASAN
BARISAN ARITMETTKA BERBANTUAN GOOGLE ULASSROOM DAN
MICROSOFY VISUAL BASIC

PETUNJUK:
1. Berilab tada () pacn kolom nili nesusi penileian anda terhudup media pemb
2 Apabila penilaian Ands begnlar | atin 2 dimohor ik 1 lean pada kolom
yong telalt disedinkan.
1 Kewerangan: 5 = Saugat Raik
4 = Balk
3 = Cukup
2 = Kumng

I = SangatKurang
4 Pelng.(sim anghet tdak penilithin Tes Hml Bulujr Peyattn dibil
N R
Kelas

T 1 2
No, abssn 3
No. Kriteria HENENERE: Musukan atun Saran
Suya dapat memula membuka: b
L | halaman depan medin
poribilainrn anlie denen audaly L
2 | Suya aierasy senang belajur deugan” .
medio peribelajacin ini
b
3 | Seya ricuk merssa bosan helaja w1
dengan wedia pembelajazan inl
Sayu termarivast untuk belnjar
4| watemiiks setelah men : v
media perobsluiaren Int
-
5 | Saya dapa) memabami ponimuk ]
modia dengin mudsh
5 ~
& | Sayadapat mengerjekan s hus| ]
betasar dengsn modah
7 Sayn mernia sool tes hiasil belnjar V/
san i mudah
Sokees Sawr
—

Siswa 4

INSTRLUIMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMPAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMEANGAN MEDIA PEMBELATARAN INTERAKTIN POKOK BATIASAN
BARISAN ARITMETIRA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNIUK;

1. Berilah tandu (V) pida kolom olluf sésuul peallofen auda teradup media pembelaj
-2, Apabile peaﬂ;.-n Anda berpila: | atay 2 dimehon unmkmcmbm’hn masubn pm!u hedom

4 = Hak

I = Sanzu Kurang
4. Pengisizp angket tidak berpepgsneh pady penilaian Tes asil Belajar Peserta didik.
5 Nawm  Addei Cag ped Ulgas
Kelas : ,(I\ Mg 2
Nov. absen IS

No. | Kriterla 1123|458 ] Masukin atan Saran

Saya dapat memulal mensbuia:
Y| haloman depan madia \/

pembeliforn enfne denpis waidol

2 | Sayn iperpse wenog belalar dengany \/
miadiu painbelajiivn o ‘

3 | Saye tidalomezago bosan helujur
dengan media pembelyjarn m

Sayn termativani nntok Selafar
2| matematikn setelab mesigzamakan }
imedis pernbe njaun ol

<]/

5 | Sy dopat memulun petiinjuic
medi dengan mialah N

6 | Soyadenat mungcgakit 163 lusil /
Delniar dengin mudan 4

= | Shya it sool 168 basil belojar y
sangat mudah ’

< | & =
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Siswa 5

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDLA FEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA HERRANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNIUK:

1
2

3.

o

Berilahi tunds (V} padn kolom nilai sémuai pemlmm nnda rerhudap media pembelajaran.
Apabila penilaizn Anda bemilai | otau 2 dimol kan pads ol
yang teloh disediakm.
Keterangan: § = Singat Baik

4 = Baik

3 = Cukep

2 = Knnng

| = SangatKurang
Pengizinn anglet udnk lmpcnw pnda penilainn Tes Hasil Belajim Peseet didik
Narma Ry
Kelas o oxic MIPA
Neo. absen : @3

No.

Kriteria g |2 % |5] Masukan atan Saran
]

Saya dapat memulai membiia
halaman depan media ' 'J‘
pembelsjarnn caline dengan mudaly !

~

Saya merasa sennng belyjir digan
media pembeiagaran ini

Saya tidak motmsa besan belagdr \j
detgan media pzmbelajaran int

Saya termotivasi unluk belyjar
muolemotike vetelsh mengpumakan
ini

medis pembeiaj

Saya dapal memahuni petuwjuic
medis dengan mudah

S =

Saya dupat mengerjnkan tes hagil
belajur dengan mudal

Saya merase soal tes hasil belajar
sungal mudal |

<

Siswa 6

PYSTRUMEN PENILAIAN PENELUTTAN
LEMBAR ANOKET RESPON PENGGURA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFY VISUAL BASIC

PETUNJUK:

. Barilal mads (V) pada kolons nila sesnai anda tarhadt balaj
2. Apabila penilaian Ando bomilod 1 ctou 2 difpohon ool m:mbexlknn msuku pn‘h kelom
yang teluh divediokan.
3, Regmungans § = Sauga Baik
4 Bnik

3 = Cukiap
2 = Kumng
1 = Sangat Kurang

4 Peugisian angket tidol begpengiiih pada puulnhm Tes Hus! Belajar Paserta didil.
5. Namb nggiggg.«w\ a1ty

Kelas X\ Mien 1
oy absen gd

Kriterin 172 ] 3[4 | 5 Masukun atay Saran

Saya dapat menmull membuka | |
hnlumm] degan wiedin \/
| rptidse sy ity

2

Saga muranm sennng belijar levgm \/
medin pembslijar o

Saya tidak merisa bosan balajor \/
decgan medio pembelijoran i

Suya termotivasi ik belajar
maszmatiba getelal mengaunikion \/
mediz pembilaj ik

Siiya dupal ermaliam) petingak \/
medii denyor mudah

Sayn dapay mengivjakon tes hasil \/
bekijer denga midah

Saya micrasn sool tes kusil beliGar
sangat mudoh

00T
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Siswa 7

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA RERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:
1, Berilah tnda (V) pada kolom nilui sesuni perilainn inds p inedia p j
2. Apnbila peniluian Anda bermbn | atax 2 dimehon unmk b fewn predu kolom
yong tolah disedinlan.
3 Keternngan: 5 = Sangat Baik
4 = Buk
3 = Cukwp
2 = Kurung
I = Sangat Kurang
Pengisiun pgket tiduk berpenparuh pada penilaiun Tes Hosil Belujur Peserta didik.
Nitmia Shaza Autin WWovTR Al
Kelas TR MEA 2
Mo absen t2a

A, gt

ot

No. Kriteria v F (4] § Mastkan atau Suran

Sayn dapat mesulol nrembuka
Rl elepsn medis
pembelajaran drlin dongan mudil

S

Nuys memes sennng belujor denya
medis pembelajaran mi '

w

&K

Saya tidak rverass bosan Belajer
dengan media pembelgjaan ini

Saya ermotivasi untuk belgar
natematil setelak menggunion J

mediy pemabelajaran i

Says dapat euemphomi pewnjuk N
meda dengan mudah

Says daput mengeciakun tos hasil J
helajur dengen mudal

Saya morasa soal 2 hasil elajur /
sangat mudah {

Siswa 8

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET HESPON PENGGUNA

FENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAASAN
BARISAN ARITMETTKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

TETUNJUK:

1, Berilah tandn (V) paca kolom nilal sésuai penifaian hida tecadap ouedin pembalijaran,

2. Apabils penilaian Aada berniini ) stou 2 dimohion untuk wemberikun imasukun pads kolom
yang teloh disedialcan,

‘3. Keeranpan: § = Sangat Baik
ik

4‘ =
3 = Cukup
2 = Rrmng
1 = Sangat Karang
4. Penprisian mnghet tidok berpengorub pods peailuiny Tes Hasil Bolajer Peserts didik
S, Nama :anff& Tuhitrmad
Kelis S A
Np. ahsen a0
No. Kriteria TERCH ERIE] Masukan atan Saran
Saya dapul mesmulai pemboks
! { haiarman depan medin

pembelajarmn unfin devgan mudaly

=

Baya meravi seiing helajur denn |
yuedea pembiekjaran il

v
3 | ‘Saya tidik mieniss bosan belgjat /
dengar media pembelsgamn ini
Suyn termnfivesi uatik betajar
4| matematika setelah menggunaken /
sedin pembrelajsean ini
5 | Saya dopat memahamni pefirjuk
media dengan mugdaly \/
6 | Sayn dapai mengerjakan ws fsi) \/’
belagr densm mudaly
7 | Soys mctisa sonl tef bisil Belajar \/

sangat mudah

10T
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Siswa 9

INSTRUMEN PENILAIAN PENELTTIAN 0 AT
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA e
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BARASAN

BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CTASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC i

PETUNJUR:

1. Beriluh sanda (¥) prd kolom il derai penilainn(anida tsetadap mediz pembelajarin,
2. Apabila penifaian Anila bernilat | stun 2 dimehon unak memberikin musukan pads Kok

yang tolull disediskan.
3. Keterangan; § = Spngar Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kumng 1

1 = Sanpa:r Kurzng
A4 P:nzmm amytkat tidak bupen,amh padn penifdian Tes Tinsil Belajn Peserta didik.
3. Nema c QoA
Kelns ) Mmu
Ny, absen c 47

No. Kriteria N R i e Masukun atuy Saran

Siswa 10

NSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGUGUNA

PENGEMBANGAN MEDLA FEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERRANTUAN GOOGLE C11SSRODM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

1. Herilah tanda () pada kolom silsi e2suai pnilaian e fezhudip midia pembelajaran.
2. Apabila penilsian Ands bocniloi 1 at 2 dimohen untuk nigmbecikan masukin pads Kolom

yany t=luli disedinkai
3. Keterangune 5 = Sangot Brik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kumng

I = Sangat Kurang
A Penbmnmgkﬂmtberpz hpodapemhmn Tes Hesi) )c)lqur Peseem didik.
5, Nama $ moch Aluivifsca ot
Kelas : J,z AWFA PE,
Nb. ubicn g 12

Haya dapat memaolal membula '
| halaman depen media 4
pembelajaron onlme dengan mudah

No. Kriteria 1 (2|3 |4 s

Masuknn atau Saran

Suya mergsa sennag belijur denga b2
media pembelajaran mi

1 | Suya tiek ierass bosan belajur
Uengun medin pembalajarat inl

Saya dapat memulal membiika
T | lanaon depun medis Y4

pemielaisman dnlime deagan sk

l
|

= | Sava mermsa easag belajur denfan () I \/
edia petb clajase ind oy

Saya termotivis entik belajar
minlematika setelah mcngmmnlm: /
nedin pembel '

e

¢

5 | Saysdapst meunhn.ml pernjuk ‘/
media dengan rndat

& | Says dapar mengegakan fes has) S 1 |
Delaiar dengan mudal

7 | Saya mersa soal tes hasil belujur
‘sangat mudaly »/

3 | Sy thibak mees bsan belajar \/
denga media pembelazarun (s ]

Saya termotivesi untuk belajar |
2| patematika setelal menggunakiv J \
media pentbelajimn ini 5 ‘

5 | Suyd dapat memaloamd peloajuk
media dengan mudsh

6 | Sy daput mengerakan tes bisil
befajar dengon mudsiy

L o=

5 | Seya merssa sonl tes hasil befujar i
sungat mudaki

¢0T
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INSTRUMEN PENILAIAN FENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESTON FENGGIUNA

PENGENBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNIUK:

1. Berliah tanda (V) pada kolom nilai seauat pepilaian unda teehadep media

2 Apedits pedilaian Atdn bemilui | aton 2 dimabon ummk memberikan siastlkon padakolnm
wang iclah disediakon,

3. Ksterpngan: § = Sangnt Baik

4 - Haik

3 = Cukup

T = Ruseg

| = Songat Kuang

¢ Ppnglsl:m angket il berpengaaly pinlt pem‘lm;n Tes Hosil Belajar I'esera didik.
- Nama RER) E;ILA SUDR:
Keln BRI L
No. absen 3l

No. Kriterin V[2]373]5] Masukan llnuSnmu‘r

Sava dapat memuial menbuka
holamaz depan media A
pumbibajunn paline dengan mdal)

|

[

Saya meraga senang Selajar denzin
mestia pemibzlajoran mi

Suya udak mersa bosan helagar

Sayn termorivasi ik helayar
aratenatika y.u:la!n Himpgsumkan
medin pembeiafaran ini

~l
dengan medin petibetataran il A1

Saya dapat memahamy pewn)jik
media dengan modal

=S

Suya daput mcoperjuknn tes bisi
helrjar denggen mudlsl

Saya meraza soal tes has| belajor
sangd ssuduly

Siswa 12

TNSTRUMEN PENILAJAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

FENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INFERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

1. Bezilah tanda (V) pada kolom nilai resia perilaian wik terhidap media pembelajaran,

2. Apabila penilsian Anda bemilai | sty 2 dimokhon untuk memberikan masuban pada kolom
ying telsh disediakan.

3 Ketemngan: 5 = Sangat Haik

4 =Bk
3 = Culap
2 = Kung

1 = Sungst Kurang
4. Pengisian anghot tidak berpenganih pada penilaian Tes Hasl Beldjar Pesertn didik.
5, Niina * Miptalaiss $atudaticd Dfiavasn
Kelng ,@ Mi’pa 2
No, absen

No.

Kriteria 1|23 4|5 Musukan atau Sirao

Sayn dapal memuli membuka
hataman depan media ‘/
perabelujuran oiltie dengan mindsh

(=)

Says merasa senang belajar dengan
media perabelajaran loi

Sayn udzk merasa bosan belajar
dengan media pembelajaran ini ~/

Suya termotivast untuk belajar
matematila setelal mmggumknn A
o eATe Rt

Saya dapal memabgmi petunjik J
media dengan mudah

Sty dupal mengerjekan tes hasll
belnjar dengsn mudah v

Sayz merasa soul tes husil belajar
sangat mudah S

0]
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INSTRUMEN PENILATAN PENELTTIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC
PETUNJUK:
1, Burilal tuda (¥) pada kolont niled sesuni p:nlllhnm!h texliadap medin pembelajuran;
2. Apabila periluiun Anda bernilod 1 atn 2 dimol kan prada koloin

vang leish disediakan,

3 Ketemngan: 5 = Sanga: Baik
4 = Balk
3 = Cukup
2 = Kurang

1 = Sangnt Kurung
- Pengisin angkel tiduk berpengorub puda peniloion Tes Hesil Belajar Peserta didik
. Nama Shlur Soidob
Kelds X Miea 2
No. absen : 11

o=

Nuo.

‘Kriteria L e . T2 2 Masulsan atau Saran

Sava dspat memulal membuka
balonun depan media J

pembelsitvan midine dengan mudal

.

Says inevisn senang belagar dengan )
med pembelajiran ini

Satya tidak erpsa bosan helsjar ]
dengan media pembelajarun ini J

Saya termolivasi untuk belajsr

4 | matemtika setelsh menggunakon J
media pembelajarn [ni

5 | Saya depat memahami petunjuk .
medig denpan mudoh J

I3 Sayn dupal meogerjukan tes Lusil /
belajor dempmn mudak

7 | Sdya merasa soal tes hasil befajar J
syngat mudsh

Siswa
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNTIK:
1. Berilih tanda (V) pada koloin nilii sesid penilian anda teshadap media pambolaj
2 Apabils penitaian Anda biemnilai | ata 2 dimohon untuk memberikim kan pada kolom
yang telah disediakan.
Keterangas: 3 = Sangat Haik

4 = Bak

3 = Cukup

2 = Rumng

1 = Sangot Kurng
Peaglsian unghet tdok berpengarul pads peniluinn Tes Hosil Belujur Pesertn didik,
Nama ¢ D Arisaly
Kelas ¥ P
No, absen o

w

ax

No.

Kriteria 112 |30 & |5 Masukan atuu Suran

Suya dapat metmulid membuka
halaman depan media 4

pembelaiaran onfine dengan mudah

Soya merasa xerang belajar dengan \/
medin pembelajoran i

Saya tidsk merasd bosen belojur A
dengan medin perubelnjorad ind

Sava wrmolivash untuk belaisr
mptenatin setelal menggunalcan N
miedia pembelsjaran ing

Suya dapat messhooi petanjul &f
medin dengan mudah

Saya ddpat mengeriakan 125 Losil J
belujur dengan mudsh

Suyn merasy soal 18 hagil balojar i
sangat udah

v0T
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN

BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC
PETUNJUK:
1. Berilah tands (¥) padi kolom nilal sesuai penilaian anda terhindap media pembelad
2, Apobily penilnian Anda hernilai | ataw 2 dimohon untuk memberik kan pada kolam
yung 1elah disediakan.

3. Keterangan! § = Sangut Baik:

4 = Buk

3 = Culup

2 = Kumng

no=

1 = Sangat Kurang

- Pengision angket tidak berper T Nn%%%nﬁlw ,Tgs Hasil Belujir Peserta didik.

Nama AR
Kelas SR NP 3
Mo, absen ¥

No.

Kriteria HEAENENE Masukan atay Saran

Saya dapat memulai membuka
halirman depan media \/
pensbeluaran onltre dengan mudaly - )

(8

Sayn merasa senany belgjar dengun \/
wedio peimbelajaran inl

Sayn tidak tnerasa bosan belafar ‘/
engan medin pembelajaran ini

Saya termotivasi untuk belojar
matematikn seteluh menggunakan \/
ini

media T Jl

Saya dapat memahami petunjuk
media dengan muduh -/

Sayu dapat mengetiokan tes hasil \/
belajar dengan mudah

Suyi merasa soal tes hastl belapr
sangay mudah

=~

Siswa
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INSTRUMEN PENTLATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN |
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:
. Berilals tanda (V) pada kolam silai seanal penilaian anda tethadap nedin pembelyj
. Apabila penitaian Anda bernilal 1 513u 2 dimohon untok beril asukan padn kolom
vang tclab disediakan.
. Keterangan: 5 = Sangat Baik
= Baik
= Cukup
= Kurnng
= Sungat Xurang

N o=

-

—

4. Pengisian angket tidak berpenggmly pacl periifaian Tes Hasil Belsjar Pegerta didik.
: Dwil \

5 Nama feal Wokuz  agigal
Kelas s wa 2 e
No, absen ) . 7

Kriteria 1 2|3 | 4[S Masukan atau Saran

Saya dapat memulai membuka f
halaman depan media \/ il
pembelsiaran oalle dengun (uudal !

Saya \rnmsa.éeuang belajar dangan \/
media pembelajamn ini

Saya tidak nyerasa bosun belujar
dengan media pembelajaral i

Saya termotivasi untul belujos
matematiks sételah menggundkan
media pembelnjoran ini

Saya dipat memahami pcximnk
media‘dengan mudah

Saya dapat mengatjnkan tes hasil
belajar dengan mudah

Suya merasa soal les hasi] belajar
.| sangat mudah

A &&Q

G0t
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAIASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:
1. Berilah tands () pada kolom nilei sesvai penilzizn anda rerhadap media pembelaj
2. Apubila penilian Anta bernilsi | atea 2 dimohon untuk berikan Ean pada kolom
van telah disedinkan,
3 Keteramgan: § = Sangst Baik
4 = Bak
3 = Cukup
2~ Kumang
| = Sangat Kurang
. Pengisian nngket tidale berpengaruh peda penilaian Tes Hasil Belagar Peserta didik.
S Nam SUCE eumia
Kelas RN Mwpa 2
Noubyen =t ]

A

No.

Sayn dapal memula mem bisk
halaman depan media v
pembels) outtine dengan wmdah

Kriterin 1|2]3]4 51 Masukun sty Saran
|
|

)

Saya micrasa senang belujar dengsy
media pembelajaran ini

Saya tidak merasa bosan belajar
dengan medin pembelajarun ind

Szya ermotivasi untuk belajar
notematika setelab mengsumakan
media pembelajamn in

Saya dapar memahami pefunjuk
media dengan mudah

Satyas dapat mengerakan tes hisil
belnjar dengan mudaly

Saya merasa soal tes hasil belajar
sangat mudah

LIRS IR S X%

Siswa 18

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGOUNA

PENGEMBANGAN MEDTA PEMBELAJARAN INTERARTIF POKOK BAITASAN
BARISAN ARTTMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC
PETUNJUX:
1. Beritalf taiddz (V) pada kolom nils) sesuai penifuleg anda ierbadep medis pembela
2. Apnbila penilinn Ands bernitai | atvn 2 dimahon untuk ezl lan pada kolom

ying telnh disedinlom.
1 Kewranman; 5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kumng
1 = Sangat Kurang :
A Penpisim angket tidak beipengarul pada penilaian Tes Husil Belajar Peserts didile
S, Numi CHARILA GNoslAcR £
Kelos 28 AN M2
No. absen |24

| No. B Kriteria 1

Masukun st Saran

"~
(=
a
w

' r Saya dopat memulai membuka

halamun depan medin Vg
plmbclajarun exling dengan modih b

Suya erasa seang helajar dengan ( V

mmidin pembelsjoran ini | v
] :

™

4 | Suys hdak merasa beson belsfar v
dengim media penbelajarm mi i : 1

Saya termativas: untok belojar
A [ ateratiba setelah mengzmekan o
fifucia lnk :

media pemhs

< | Sayu dopit memabami petuajuk N
media dengan mudals |

| Saya dapormengerakan tes hisil
helayar dengen mudah v

| Shya e soal tes hasil befajar 1 e
T | songgt sudal

90T


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

Siswa 19

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN '
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA /s SR

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARI’I‘METIK.\ BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNTUK: .

1. Besilah tanda (V) poda lmlnm nilaf sevoal perilnian ands terdudup media pémbel
2. Apabila penilaian Anda bernilal 1 acad2 d1mohnn nistuk meiberiknn frsukas pada kol

vang ielah disediakan,
3 Kctcmngan 3 = Sangat Baik % A
4 = Bak Ca NF t
3 = Cukup
2 = Kuring

1 = Sangat Kupang
4. Pengision angket lidnk berpengarul penlluing Tes Hesll Belojar Pesertn didik.
§. Nama Tmu; Wolikiay

Kelas $ xu WAL 2
No. absen o ;

o

No.

< Kriterin 1 2| 3| 4| 5| Mpusukunatan Saran

3. Keterungan: 5

Siswa 20

INSTRIMEN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON M'ENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF FOKOK BATTASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNIUK:

1. Beiloh tanda (N) padi kolom nilat sestai penilaiis anda tethedup media pembelaj

2: Apabila penilaian Anda bemitai | atau 2 dimohon untuk memberikan Kan puda kolom
yang telah disediakan.

= Sangut Buik

= Balk

= an“p

= Kurug

= Sungat Kurang

0 e de

4. Pongisisn angkot tidak bery d ul poda penilitian Tes Hasil Belajor Peserte didik.
5. Muma Yasm e Asia
Xnea

No. absen { 04

Soya depnt mermilas membukn = [
halaman depan media BRI o3 )

No.

Kriterin 1j2a[3]4]s Musukan atau Sarun I

Ssya dapat memulal membyka: [
lm!lmun dlepan media \/
lajaran oufine déngan mudih

pembelataran sofine danpan wiudaly

Sayi mietase senng belagan dengan
mwedia peribelajarn ini

Saya meria penang belojar dengan
edin pembelajimy ind \/

| Says tidzk merasa basan belajar
dengan media pémbelajurmy im

Saya tidak merasa bosan belnjar \/
dengan media pembelajaran mi

Saya termanivas untink belajor
tuternatika satefith menpaurakan
mbdia pembeliguran in

Sava termotivasi untuk belajor
‘mutenmatika seteloh mmggunnlmn \ 7
meihia pembelajoran ini

w

Saya dapat memahum! pcxquk
medin denpun mudui

Suya dapat memahami pefurnjuk
media dengan madah V

Saya dopat mengeridkin 1es luil
delajar dengin mudel <

‘Saya dapar mengerjokan tes hasil \/
belsjar dengan mudah

Saya merasa soat 1es hnsi| bedajar
sungat mudsh £ I
E oy It

N ER LSRN

Saya merasa soal tes hasi| belajur \/
aungar mudah

L0T
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INSTRUMEN PENILALAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC
FETUNJUK:
1. Beriluhi tandu {(N) pada kolom nilai sesuai penilaian anda terhadap media pemlel
2. Apabila penilaian Anda bernilai | atau 2 dimonon uniuk berikan xan pada kolom
yang telith disediskan
1 Ketetpngnn: 5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukvp
2 = Kurang
1 = Sangat Kurang

Pengisiar angket tidak berpzigaruh pada pentlaion Tes Hasil Helajar Peserta didik.
Nama Vina Widiont

Kelus XN P oa

No. ahser: : 38

M

Kriteria Fl2Tal4][% l Musukun atan Saran

Seya dopat memubn membuki l‘
twlsman depar: media \/
pembelaaran oine dengan mudal)

Seya imenist sennng belojur dengan N
mediu perobelojuran inl |

Sayu tidak menmsi bosan beiajor
dengan media pembelagaran im v

Saya termonvasi untuk befaiie
matematika setelzh menggunakan L%
medin pembalajaran im |

Suya tapul memahatni potunjik
mwedin dengan mudsh

Suya dapat mengerjakay tes hasil '
pelngur dengan windah | \

sangat mudal) [

Saya meriass soul tes husi| belajar \/ ' ¢

Siswa 22

INSTRUMEN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGEET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

. Rerilah randa {V) pada kolon: nila sesuul peniliian andu :mup media pembeiajaran.
. Apabila penilsian Anda bemilal | atay 2 dimahon untuk pada kolom
yang teluh d.iudinhn.
. Keterungan: 5 = Sangat Raik
Raik

Culeug

Kurang

= Sangat Kurang

Péngisian agket tidok berpengarul pady peailuiny Tes Hasil Belajar Peserta didik.
Nomu SYAiT BARC YA QAT

Kelas DM MNP &

No. absen 1]

U S

— e
poiow

bl o

No. Kriteria 1[2]3]4 §| Masnkan atau Saran

Saya dapat memulii membuka
I | halwman depan media \f
helapirin anlire dengan muddly

£

Saya merass seaang belajue dengin \/
mediu pembelajansn ini

=)

3 | Sayutidak merasa bosan betjar [ | \/
dengan miedin penbelajuran ind

Sayn termotivasi intuk belajar
4 | matemntika sotclak mengeunakan \/
medid pembiclajarin ini

—
5 | Sayn dapat memabami petunjik \/
miedia dengan mudah
6 | Says dapar menperiskan tes asil J
belyjor dengan mudah
7 | Saysmierass sonl tes hasil belsjar ‘ A L
sangal mudsh

80T
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIN POKOK BAHASAN
BARTSAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM TIAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUR:

1. Berilali tanda ('\f)yudnknlom nilnd segunl penilaian anda terliadup medin pembelajaran.

2. Apabiln peniluinn Anda bornilat | atan 2 dimohon untak berikin kan podi kolom
vang telah disadinkan.

3, Keterangan: 5 = Sangat Balk

4 = Buik
3 = Cukup
2 = Kuang

I = Sungat Kurang
4. Pengisian angket bidak berpengaruh pada pebilaian Tes Hanll Belajar Peserta didik.
3. Noma L Rizka Tajrigah g:mmdhancs
Kelag X MPA 2
Na, absen T

lNo.‘ Kriteria 1

"
o
&

E ] Masnkan atau Saran

|

pembeiainzan earline dengen mudoh =]

Sirys dapant memulal membuks '
latansun depun media v

Saya ihernm sennng belajar dengan \/ '
media pembelajaran ini

Sasyn tidak merasa bosan belajar Vi
dengnn media pembelmaran ini

Sava termotivai untuk belajar
matetrutike seteish meoggunakan : J

media pembelajeran ini

Soyu dapat memohimd petonjuk ! /
medin dengun mudah

Saya dapal mengerjokan tes hasil J
belajor dengan mudah

Saya mersan soal tes basil belagar i
Sangat mudub
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN )\
LEMBAR ANGKET RESFON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
RARISAN ARTTMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC i

PETUNIUK!

. Bcnmnmnuu(\f)pmkolomnnmmnpmxumm thadap media pemnbela)
2. Apabils peniluian Anda bernilui | atwa 2 dimo) ikan kan pada kalom
yang telah disediakan,
5. Ketérangan: § = Sangt Baik
4 = Baik
i = Cukup
= Kurung
= Sangat Kurang,
4. Pengisian angket tidak berpengaruh padsy penilnian Tes Hasil Belajar Peserm didik
S. Numa :narda Clarm Larﬂy Az-zahra
Kelis o X AMea 2
No, abigen ]

-

Nu. Kriterin 1|23 (4

o

Musukan atuu Surun

Sy dapat memalad membulo W
V| hakean depan medin
pembelajaran onitire dengan midah

3| Sty inerasa senar belagar decgn Pt
media pembclajaron mi

4| Sayatidak miernsa bo‘wm belajar A
dengan media petmbelujaran int

Suyn tecmotivisi untuk belajar
4 | matesnatiba serelah nienggunakin v
media pembelajoray ini

5| Spya dapat memaham) penmyuk Vv
mediz dengan mudah

6 | Sava dapat mengerkan tes hasl v
| belujer dentun mudih

7 | Saya merasa soal tes hasil balajar v
sungut medsh

60T
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA.

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:
1. Berilah tamdn (‘l) pudn kolom nilol sesuai penilaion anda terbadnp media pembelajaran,
2. Apabila penil i1 atan 2 dimohon untule memberikan masukan pada kolom
yang telah dlsedlakan.
3. Keterpngan: 5 = Ssngat Haik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kumng
I = Sangat Kurang
. Pengisian angket tidak berpenizrub poda penilainn Tes Hasil Belajar Peserta didik.
5. Nama Snboe Haguin Micgouss
Kelas XA MIPA 2
No. absen St

l No. Kriteria TIEEERERE Masukan atay Sarzn

Saya dopat memulal membiks
hahumu depan medin i v
i anfine dengan mudaly

Suys merasn senang helajer dengan /
media perbelarann mi

Sayu tilak merasa bosan belajar 7
dengan medin pembelataran i

Saya termotivast untuk belsjar /
matematika setelah menggunakan
media pembelsfaran inl

Suya dopar memahami petinjiuk \/
medin dengan madah

Saya dapat mengerjiakan tes lisil s
belujar dengan mudub

Saya mansn roal 165 hasil beiajar y, !
sungat nudah ‘

Siswa
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETTKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNTUK;
1. Berilah randa (V) pada kolom nilai sesnai penilatan snda terhadip media pembelyj
2. Apabilu penilain Ande bermitai | oty 2 dimohon untuk memberik Kan pada kolam
youg telsh disedinkan.
3. Keterangan: § = Sangat Baik
4 = Bak
3 = Cukup
2 = Kurang
1 = Sangat Kupang
4, Pengisian angker tidak berpengurah pada peuilaian Tes Hasil Belajar Pesenta didik
5, Nima Ana Pyt Les
Kelas LRI MipA 2
No. absen 0¥

No.

Kriteria 1 2| 3:|4]S Muasukan stau Saran

Saya dapat memulai membulc
Ivalaman depan media v
pembelajaran onfiite dengun mudahy

Saya memsa senanj delajar dengan 7
media pembeiajaran ink

Sityb tidik terasa bosan belijr v
dengan medin peribelajacan ini

Sayn termiotivasi untuk belajor
mitermatike setelal menggunakan Vi
media pembelujurun ini

Saya dagat memuhami petunjuk J
medio dsngan mudah

Saya dapar menyerjukan tes has:) j
| betajar dengan mudah

Sayn merasa snal tes hasil halajar J
sangat mudah |

oTT
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGHNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

1. Berilah randa (V) puda olom nilad sesuai pmﬂnmu anda mhndnp media p:mbclljnrm
2 Apahila penilaian Asda bemilal 1 amm 2 dimoh pada kolom
yeng teteh discdinkan.
3. Keterongn: 3 = Sungat Batk
4 = Baik
3 = Colup
P
1

= Kuratig
angul(mnng
4. Pengision angket tidik h pada pentiaisn Tes Hasil Beltjer Peserto didile
5. Nt Ell:ana Whoicun (lizas’
Kelas D) Mipa 2
N abgen ‘1

[_No. Kriteria 234§ Masukan atau Saran

Sayn dapat memulai membuka
halaman depan media v
pembelagarm ondize dengan mudaly

Savid menisa senang belujar dengan | \/
media pemmbelajaran int

Saya tduk rmerass bosin belajar 7
dengan mdia pembelaiaran int

Saya termotivasi untuk helsjar
matermatila setefah menpgunakan
niedia pembelajaran ini

S

Saya dipst memabipmi petimjok
miedia dengan mudah

S

Saya dapat mengerjukan 1es hosil
belasar dengan mudah

LS

Sayn memsa soal tes hazil belajar
sangat mudah
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INSTRUMEN FENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA FEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BRERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFT VISUAL BASIC
PETUNJUK:!
I Bq-ilnhmndn(v')p.dnkolom nilai segus penilalen enda jerhidap modia pembela)
2. Apabils penilning Ands bermiba | stay 2 dimobon untuk berik kan pada kolom
vang telah disediskan.

3. Keterangan: 5 = Sangat Baik

4 =Bak

2 = Kurmng-

1 = Sangat Kurang
4. Pengisian angket tidak herpengarmh pada pentlaion Tes Hasil Belujar Peserta didik.
§. Nams : Kamile lsaton Mica
Kelas CXuMPpA 2
No. shsen 1 a3

Na. t Kriteria 1

(=}

3

5 Masukan atau Saran ,

!

I 4
Saya dapnt memulai membika [ A
halaman depan media |

beliaran omline dengam i

Sayn mernsa senang helsjar dengan V4
media pembelijiran it

Saya tidak merida bosan belujur \/
dengan mediy pembelujarin ini

Saya termotivasi untuk belajar
malematika setelah menggunakan v
media pembela; ini

& 3 =

Sayn dapi| memahami petunjuk \/
riwedin dengan mudal

Saya dapat mengerjakan (es hosil v
belgjar denpgan mudah

=

Suyn merasa soal tes hasil belajar
sangal modah

Iy’
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TNSTRUMEN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

FENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN

MICROSOFY VISUAL BASIC
PETUNTUK: :
1. Berilah taadu {¥) pada kolom niloi yesuai penilaion auds erhadop medin pembelaazan.
2. Apabila penilinn Anda bermalai | atau 2 dimohon untuk iberik skan poda kol
yany telab disedinkan
3. Kewrangan: § = Sanpat Bak
4 = Humk
3 = Cukup
2 = Kurang
| = Sanpat Kurang o
4. Pengizian angket tidak berpenganih padn peailaian Tes Hesil Belajar Pesorta didik
5. Naumi z deﬂ“- falgha U
Kelas SRl Mipr &
No. ahs=n 18
B Kriteris L[ 2]3]4]5] Masukanatan Saran
1 Saya dapal memulud werbuky
Vo il depan nedin \/

pombelajnran ovdiire dengan mudsh

2 | Suya merssa senang belejr dengan \/
media pembelnjarmn ini v

3 | Seys tidak imerasa busan belajnr \/
dengan medin pembelajagon ini
Soyn termotivis) uniuk betojor

4| matenativa seteluh menggusakan 4
mediu ot Rl

5 | Sava dapal memahami pelonjuk \/
medig dengan mudnly

| Saya dapat mengerjakan tes Hasi) \/
belagot dengon mudah

7 | Ssyo merass sool 1es hosil belajar

sangar mudah
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INSTRUMEN PENILATAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAIASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GQOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK: ;
1. Benfial tanda (¥) pada kolom nilai mual} ilaiun anda tedalap media pembelajuran
2. Apsbila penilnian Anda berital | atau 2 dimobon untuk berikan fan pada kalom

sang lefah disedinkan. !
3 Keterangarn: 5 = Sangat Boik
4 = Bdix
2 = Cukilp
2 = Kunng
| - Sagat ,

4. Pengisiim angket tdak berpenganill pada penilaian Tes Flasil Belajar Peserta didik
5. Npmao Trbon Dun

Kelog ¢ Xil-Ppa
No: obsen oy
l No. | Kritorin 1273458 Masukan atan Saran
* | Saya dupat 1y 3
\ ) Sy dupat menta) membika -

(Y

hitliirrzin depan nedia
picimhelafaran anfine dengan mudah

Suya ihetiss senang belajar dengan \/
medis pembelajara ini

DS

Saya tidak merasa bosan belwjar |+ v
dengan medin pembelnarm ini

Saya termsnvast untuk belamr
mastemanika serelah menggunakan v

foatat ;
medis p aran ini

Saya dopal memakami penjuk v :
medis dengan mudah

Sayn dapat menperiakan tes fuisil J
| helagatr’ dedpan sudily

Sava meras soal €5 hasi) betajar v
sangat mudal
)

4%
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARTTMETIKA BERBANVUAN GOOGLE CLASSROUMDAN
MICROSOFT VISUAL RASIC

PETUNTUK:

|, Berilth tanda (V) pada kolom nilui sesuai peniliian anda terhadap media pembetsj

2. Apabila penllagn Anda bernilal | atan 2 dimohog Wik memberikan uwsukan pedn koloun
vang telah disedinkan.

3. Keterangan: §

Sangat Batk
Bark
Cukup
Kurang
= Sangat Kurang
4. 'engision angker hdak brrpengaruh pada pentloian Tes Hasil Belaior Peseaa didik.
5 Nmna L AUS N e T ATAR
Kelas e MiFs 2
No. absen a5

[Tt

-—f w5
n

No, Kriteria t(27T3]4[5 Masukan atau Saran

Saya dapat memudis membuka
halaman depan medin <
pembeiayirsn oniure dengan mucal

Saya imerasn sénong belajsr dedoan 7
media pembelajoran ini

Saya ridak merasa npsan bekyar ‘ V.
dengan medin pernbtojarman il

Suyu termotivasi witik belojur |
matematike seteleh menggunakan - v

media pembelgjwean ini

Saya dopat memabami petumjuk \ A
media desgan mudah

Sayn dupat mengerjakan tex hasli W
belsjar dengan mudah

Saya miermsa sonl tes hasil beluji o
sangzat rivadal A (i 3
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN
LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

FENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF POKOK BAHASAN
BARISAN ARITMETIKA BERBANTUAN GOOGLE CLASSROOM DAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

PETUNJUK:

1. Besilal tands (V) pada kelom nilai sesuai penilalan snds téshindap oiédia pembelaj
ZAthpmﬂﬁanAndlbmmlmz hon untuk berik kan pada kolom

1 = Sangs: Kvrmng
4. Pengisiun msbandnkbupmpmh ;ada cailaian Tes Hasil Belajur Pesarta didik.
5. Nams Mk &‘om Malrad [Frafomes
Kziss X MipR
No. abaen : 3%

Masulan atau Saran

"
-
&~
w

Kriteria 1

Says depat mensulai membuks
haleman depan media v
pembelajarsn anline dengan mudah

Snvamtmmgwaludmm v
media peabelajaran ini

Sayn tidak mevasu bosen belajur \
dengan media pembelajaran ini

Saya termotivasl uniuk belujas | W
matematika setelah mepggunaken \

medin pembeljaran ini

Saya dapat memahami petunijuk (Vg
medin desgan mudah

Saya dapar mengerjakun tas hasil /

Sayamicrase soal tes hast belajar vl
sangat mudah

€Tt
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Lampiran H. Analisis Hasil Validasi

. Nilai Validator (Viji) _
No Aspek Yang Dinilai Vi Va Va li Ai
Materi dan Isi
a) Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD) 4 4 4 4
b) Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan siswa 3 4 3 333
c) Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan
1 . 4 4 2 333
pembelajaran 3,72
d) Kejelasan isi soal 3 4 4 | 3,67
e) Kesetaran pilihan jawaban 4 4 4 4
) Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan 4 4 4 4
Kebahasaan
2 | a) Kebakuan Bahasa 4 4 3 |3,67 35
b) Penggunaan bahasa yang komunikatif 3 3 4 1333|
Format
a) Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerajaan latian 3 4 3 (333
b) Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada 4 4 4 4
c) Kesesuaian ukuran teks dan gambar 4 4 4 4
3 | d) Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi 4 4 4 4 |3,83
e) Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran 4 4 4 4
f) Kreativitas dan Inovasi dalam media pembelajaran 4 3 4 | 3,67
g) Kesesuaian tombol-tombol dalam program 4 4 4 4
h) Kemudahan fungsi touch dan drag 4 3 4 | 3,67
Va 3,68

vt
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Dari analisis hasil validasi diatas diperoleh nilai Va = 3,68
Kemudian mengubah nilai Va menjadi nilai koefisien korelasi (a).

a= 37(:38 = 0,92 Sehingga dalam kategori Interpretasi Sangat Tinggi.

Kategori Intepretasi koefisien Validitas

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

2| <0,0 Sangat rendah
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Lampiran I. Analisis Hasil Angket Respon Pengguna

DATA HASIL ANGKET RESPON PENGGUNA MEDIA
PEMBELAJARAN

116

=2
o

Nama Siswa

=

N

w

~

o

(2]

~

Addini Safitri Nurul Ulya

Alief Safinatunnajah H.|

Ana Puji Lestari

As'idatu Viddaroini

Azril Tsani

Badi'atus Sholikhah

Dina Arifah

O NP |IWIN|F-

Dwi Amiliatuz Zagiyah

©

Elliana Khoirun Nisaa'

=
o

Figri Aldila Sudrajat

[XY
[E=Y

Gajahmada Nusantara Satria

-
N

Hafidz Muhammad Farhan

=
w

Inanda Clara Lailly Az-Zahra

H
~

Intan Hayun Ningrum

=
(6]

Irbah Dwi Adila

[N
»

Izza Aulia Michellia Alba

[
~

Kamila Izzatun Nisa’

=
oo

M. Azril Hibatullah Yusuf

=
©

Miftahatus Sa'adatid Dharain

N
o

Muhammad llham Ma'ruf Pratama

N
[

Muhammad Kurniawan

N
N

Nabila Ghosi Aqil

N
w

Nienci Junitasari

N
~

Nur Saidah

N
(6}

Riska Oktaviana

N
(o]

Rizka Fajriyah Ramadhana

N
~

Suci Kurnia

N
oo

Syafrilla Faigha Utami

N
©

Syaugi Salim Amar

w
o

Vina Widianti

w
[y

Yasin Nur Aziz

w
N

Yustisi Garcia MQW

W hlwWwh AP wWrlwWbRWOWARPRWREAPRPADPROEAE PRI

WWhhAwWbhWWWWWIN|RAERPWPRWA PP WRIPWRWLWW|W

PWWRARWPARWWEADNWRWOWSPPRPW PP WORPRPWORRWRARWOWW W

WA WPRARWRARWWRWWWRWPRWWW WA BRIDNPRWWNWRWWLWIN W

AW AR PRPDPOPNODWW AR PR BERIROWOWWW( AR>S

AP IBRBENPWWOWNNNNPA WP WWWWABRDRWARNWAERDNW WS

AW IBNIPRWOINIWINIAINWWAIPRPWWWW|ABDBRRWWRWIEADNWO W™

Rata-rata setiap indikator

(0o
\‘

~

oo
w

w
N
N
w

(o}

N

w
N
(6}

Rata-rata total =

3,75+3,44+3,38+3,22+3,63+3,22+3,25

=341

7

Presentase angket respon pengguna = 3741 x100% = 85,27%
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Lampiran J. Analisis Nilai Hasil Tes

No Nama Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal tha_l Keterangan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Nilai

1 | Addini Safitri Nurul Ulya 10 10 10 10 10 10 10 10 0 10 90 Tuntas

2 | Alief Safinatunnajah H.I 0 10 10 10 0 10 10 10 10 0 70 | Tidak Tuntas
3 | Ana Puji Lestari 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas

4 | As'idatu Viddaroini 0 10 10 10 0 10 10 10 10 10 80 Tuntas

5 | Azril Tsani 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas

6 | Badi'atus Sholikhah 10 10 10 10 10 10 10 0 10 10 90 Tuntas

7 | Dina Arifah 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90 Tuntas

8 | Dwi Amiliatuz Zagiyah 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas

9 | Elliana Khoirun Nisaa' 0 10 10 10 0 10 10 10 0 0 60 | Tidak Tuntas
10 | Figri Aldila Sudrajat 10 10 10 10 0 10 10 10 0 10 80 Tuntas

11 | Gajahmada Nusantara Satria 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas

12 | Hafidz Muhammad Farhan 10 10 10 10 10 10 10 10 0 0 80 Tuntas

13 | Inanda Clara Lailly Az-Zahra 0 10 10 10 0 10 10 10 10 10 80 Tuntas

14 | Intan Hayun Ningrum 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas
15 | Irbah Dwi Adila 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90 Tuntas
16 | 1zza Aulia Michellia Alba 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas

17 | Kamila lzzatun 0 10 10 10 0 10 10 10 10 0 70 | Tidak Tuntas
18 | M. Azril Hibatullah Yusuf 10 10 10 10 10 10 10 10 0 10 90 Tuntas

19 | Miftahatus Sa'adatid Dharain 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 90 Tuntas

20 | Muhammad Ilham Ma'ruf Pratama 0 10 10 10 10 10 10 10 10 0 80 Tuntas
21 | Muhammad Kurniawan 10 10 10 10 10 0 10 10 0 10 80 Tuntas

22 | Nabila Ghosi Aqil 0 10 10 10 10 10 10 10 0 10 80 Tuntas

23 | Nienci Junitasari 10 0 10 10 10 10 10 10 10 0 80 Tuntas

LTT
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No Nama Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal tha_l Keterangan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Nilai

24 | Nur Saidah 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas
25 | Riska Oktaviana 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90 Tuntas
26 | Rizka Fajriyah Ramadhana 10 10 10 10 10 10 0 0 10 0 70 | Tidak Tuntas
27 | Suci Kurnia 0 10 10 10 0 10 10 10 10 10 80 Tuntas
28 | Syafrilla Faigha Utami 0 10 10 10 0 10 10 10 10 10 80 Tuntas
29 | Syaugi Salim Amar 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 90 Tuntas
30 | Vina Widianti 10 10 0 10 0 10 10 10 10 10 80 Tuntas
31 | Yasin Nur Aziz 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 90 Tuntas
32 | Yustisi Garcia MQW 10 10 10 10 0 10 10 0 10 10 80 Tuntas

Jumlah siswa dalam kategori Tuntas yaitu siswa yang memperoleh total nilai di atas KKM 75 ada 28 siswa

Presentase siswa dalam kategori Tuntas : % x100% = 87,5%

81T
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KATA PENGANTAR

Kita tahu bahwa dewasa ini perkembangan dari teknologi sangatlah pesat, sehingga
apapun saat ini selalu berkaitan dengan yang namanya teknologi. Teknologi juga tidak hanya
dipahami oleh orang dewasa saja melainkan kini teknologi di mata anak-anak sudah tidak
asing lagi. Sejalan dengan perkembangan yang sangat pesat dari teknologi kini dunia pendidi-
kan pun tidak kalah berkembang tentunya salah satunya di tunjang dengan teknologi yang
dijadikan sebagai salah satu media dalam pembelajaran.

Google Classroom merupakan salah satu media yang dapat membantu dalam proses
pembelajaran khususnya matematika. Sedangkan Microsoft Visual Basic merupakan Soft-
ware matematika yang dapat digunakan sebagai ala bantu untuk menyelesaikan permasala-
han matematika. Sehingga perpaduan antara Google Classroom dengan Microsoft Visual
Basic dapat menjadi sebuah media pembelajaran interaktif yang efektif.

Dengan adanya buku petunjuk penggunaan media pembelajaran Google Classroom ber-
bantuan Microsoft Visual Basic ini diharapkan guru-guru matematika bisa memahami apa itu
media pembelajaran dan cara penggunaannya dalam pembelajaran matematika berbasis IT.

Penulis

Fathulloh Faruq

L
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PENGENALAN COOCILE CLASSROOM

_‘
J
o 4

Google Classroom adalah platform berbasis web gratis mengintegrasikan berbagai
aplikasi ke dalam satu platform di bawah naungan Google Schoolar. Google Classroom
dapat diakses menggunakan web di komputer dengan browser komputer apapun seperti
Chrome, Firefox, Internet Explorer, atau Safari. Google Classroom merupakan media sosial
interaktif online (e-learning) yang bertujuan untuk memudahkan pengguna sebagai media

untuk mengikuti kelas secara online. Google Classrom dapat diakses pada alamat https://

Welcome to Classroom!

/‘"

Gambar 1.1 Tampilan awal Google Classroom.

Poin penting dalam Google Classroom yaitu mudah dalam memproses, menghemat wak-
tu dan kertas, organisasi yang lebih baik, komunikasi yang lebih baik, sehingga dapat bekerja
dengan aplikasi perangkat lunak google lainnya dengan terjangkau dan aman. Google Class-
room dapat menghemat waktu guru, mendorong untuk berkomunikasi, berkoborasi, dan mem-
iliki dukungan untuk berbagi. Google Classroom bagi siswa dapat digunakan sebagai
suplemen pembelajaran atau pendamping penunjang pembelajaran sehingga mempermudah
siswa untuk belajar mengenai suatu materi secara online dengan guru. Semua fitur dalam
Google Classroom dapat digunakan secara gratis, seperti membuat kelas, berbagi pembelaja-
ran tanpa batas, tanya jawab untuk diskusi dalam kolom komentar, dan membuat tugas-tugas
yang harus diselesaikan.
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PETUNJUK PENGGUNAAN COOCIE CLASSROOM

Penggunaan Google Classroom dapat dilakukan melalui tiga cara yaitu dapat dilakukan
melalui computer, android, dan Iphone/lpad. Berikut langkah-langkah mengakses laman

Google Classroom. Anda harus mengaktifkan jaringan internet untuk mengakses.

4

A — — — — —

Perlu diketahui bahwa cara mendaftar pada Google Classroom dapat diakses

menggunakan dua jenis e-mail antara lain:

¢ Akun G Suit for Education (you@yourschool.edu) disediakan oleh masing-
masing sekolah. Jika anda tidak mengetahui akun G Suit for Education, Anda
dapat bertanya pada guru atau pegawai administrasi sekolah.

¢ Personal akun google (you@example.com) dibuat oleh anda sendiri.

1. Memasukkan alamat Google Classroom pada browser

Untuk mengikuti kelas pada Google Classroom, pengguna diwajibkan untuk
meiliki e-mail terlebih dahulu, setelah itu pengguna harus sign-in atau mendaftar.
Caranya sangat mudah yaitu ketik alamat https://classroom.google.com/ pada

browser pencarian, kemudian akan muncul tampilan seperti Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Tampilan Sign-In.

Setelah muncul tampilan seperti gambar di atas, langkah selanjutnya yaitu klik

“signin” atau ‘daftar’
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2. Masukkan G Suit dalam Education Username atau Google Account personal

yang telah dimiliki dan klik “next” atau “Berikutnya”.

Setelah mengklik “sign-in” atau “daftar”, selanjutnya akan muncul tampilan seperti

Gambar 2.2, pengguna harus mengisi form yang disediakan dengan benar.

youlsunmols san

Gambar 2.2. Form e-mail.
Ingat : G Suit untuk Education Username yang dimiliki akan seperti
vou@yourschool.edu, sedangkan untuk akun personal yang dimiliki akan seperti
you@example.com.
Setelah memasukkan alamat e-mail dalam form yang ditampilkan pada laman

langkah selanjutnya yaitu mengklik “next” atau “berikutnya”.

3. Masukkan Password dan Kklik “Sign-In” atau “Daftar”

Setelah mengklik “next” atau ‘berikutnya’, selanjutnya akan muncul tampilan

seperti Gambar 2.3, pengguna harus mengisi form yang disediakan dengan benar.

IEE R R RN ]

Y

Gambar 2.3. Form password.

Setelah memasukkan password dalam form yang di tampilkan pada laman langkah

selanjutnya yaitu mengklik “Sign-in” atau “Daftar”.
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4. Klik “Accept” atau “Setuju”
Setelah mengklik “sign-in”" atau “daftar”, selanjutnya akan muncul tampilan seperti

Gambar 2.4, pengguna harus mengisi persetujuan yang disediakan dengan benar.

_=F

Gambar 2.4. Tampilan persetujuan pengguna.

Tampilan persetujuan sebelum mengakses Google Classroom seperti gambar di atas
berisi tentang hal-hal yang perlu diperhatikan oleh pengguna, selanjutnya yaitu
mengklik “Accept” atau “Setuju”.

S. Pilih sebagai S#iswa atau guru
Setelah mengklik “Accept atau ‘setuju’, selanjutnya akan muncul tampilan seperti
Gambar 2.5, pengguna akan dihadapkan dengan dua pilihan yang harus dipilih salah

satu yaitu sebagai siswa atau sebagai guru.

I'M A TEACHER
by

Gambear 2.5 Tampilan pilihan sebagai guru atau siswa.

Setelah memilih sebagai siswa atau guru, pengguna dapat memulai untuk

mengakses Google Classroom seperti Gambar 2.6.
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[2]

Googht Clhassroom

y

Gambar 2.6. Tampilan “get Started”.

Setelah mengklik “Get Started” atau “Mulai” pengguna akan dapat mengakses dalam
laman beranda Google Classroom.

=y R )

Setelah mendaftar dan masuk pada Classroom akan muncul seperti Gambar 2.7.
Untuk menggunakan Classroom, Anda harus sudah terdaftar melalui komputer atau
perangkat android. Selanjutnya Anda dapat mengerjakan tugas-tugas yang diberikan
guru ddan berinteraksi dengan teman sekelas. Saat Anda bergabung dengan satu kelas

yvang sama, bergabung dengan kelas dalam satu perangkat maka Anda akan terdaftar di
kelas itu di semua perangkat.

Derewile Eieles

er———

Gambar 2.7. Tampilan untuk bergabung pada Classroom.
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Ada dua cara untuk bergabung dalam kelas :

1. Bergabung dalam kelas dengan kode kelas
Jika guru memberi Anda kode kelas, gunakan kode tersebut untuk bergabung
dengan kelas. Guru akan memberikan kode ketika di kelas atau mengirim e-mail
kepada Anda. Kemudian masukkan kode tersebut dalam laman yang

muncul dalam Classroom seperti Gambar 2.8.

Gmbatrig Hetgom heias

Gambar 2.8. Form kode kelas

2. Menerima undangan dari guru
Jika guru Anda mengirim undangan untuk gabung dalam kelas, Anda akan

melihat “Join ” atau “Bergabung” pada kelas dalam beranda Classroom.

KODE KELAS : 30rSmfy
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PENGENALAN MICROSOFT VISUAL PASIC

_ |
J

o ~

Microsoft visual basic dikenal juga dengan Microsoft visual studio. Microsoft visual
basic merupakan development tool yaitu alat bantu untuk membuat berbagai macam
program komputer, khususnya yang menggunakan system operasi windows. Pendirinya
adalah Bill Gates dan Paul Allen, sedangkan Bahasa B4 SIC diciptakan oleh Professor John
Kemeny dan Thomas Eugene Kurtz dari Perguruan Tinggi Dartmouth pada pertengahan
tahun 1960-an. Visual basic adalah salah satu bahasa pemrograman komputer. Bahasa
pemrograman adalah perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer untuk melakukan
tugas-tugas tertentu. Visual basic menggunakan pendekatan visual untuk merancang user
interface dalam bentuk form, sedangkan untuk kodingnya menggunakan bahasa
pemrograman BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code). Microsoft
visual basic dapat dunduh secara gratis oleh setiap pengguna internet, dengan keyword

“Download Microsoft visual basic 2010

Microsoft visual basic memiliki beberapa kelebihan dibanding software lain,

diantaranya adalah:

1.  untuk membuat program aplikasi berbasiskan windows ,

2. untuk membuat objek-objek pembantu program seperti: kontrol A ctiveX, File , Help,
aplikasi Internet dan sebagainya,

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

4.  memiliki beberapa tambahan wizard yang baru. Wizard adalah sarana yang memper-
mudah di dalam pembuatan aplikasi dengan mengotomisasi tugastugas tertentu,

5. visual studio 2010 mempunyai beberapa fitur untuk pengembangan berbagai macam
aplikasi yang diantaranya: Windows Development, Web Development, Office Devel-
opment, Sharepoint Development, Cloud Development (Windows Azure), Silverlight
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PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA

Terdapat berbagai cara dalam mengakses media ini, diantaranya adalah
menggunakan Flashdisk, Bluetooth, dan media interaktif online google
classroom. Jika mengakses lewat Flashdisk dan Bluetooth dapat diakses
secara offline, dan dapat dijalankan pada komputer/PC, jika mengakses lewat
media interaktif online dapat diakses secara online, dan dapat dijalankan pa-

da komputer/PC.

| TAMPILANMEDIA

Tampilan awal media dapat dilihat pada Gambar 4.1 berikut. Tampilan

awal media terdapat tombol, “Home” “Petunjuk”, “Silabus”, “Materi”, “Contoh”,

“Latihan” dan “Author”. Jika diklik contoh soal akan tampil Gambar 4.1.

e e e ——— )
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Gambar 4.2. Tampilan Pada Menu Materi
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Kemudian pilih dan klik “Contoh” maka akan muncul tampilan berikut.

| @terangan : \

Pada langkah 1, masukkan
nilai suku pertama a dan
selisih b.

Kemudian langkah 2, pilih
pola yang akan dicari yaitu
pola mendatar atau menurun.

Selanjutnya Langkah 3, ek-
span atau kembangkan
barisan aritmetik 2D yang
ditampilkan pada table di

= @snya. /

Gambar 4.3. Tampilan Pada Saat Klik Contoh

Setelah klik “Lanjut”’, akan muncul tampilan berikut. Jika sudah muncul
tamilan pada gambar 4.4. maka klik “Konfirmasi” untuk melanjutkan

generelalisasi rumus

o= Fonl § = T g

| Konfirmasi

Gambar 4.4. Tampilan Pada Saat Klik “Lanjut”
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Setelah klik “Konfirmasi”, akan muncul tampilan berikut.

T = S|
HADISAN ADITMATIFA 2D

Berint i musuaakan dity y2ng @ietzhel dar mewn

i Krtstungin sehanl bl

Gambar 4.5. Tampilan Menu Untuk Mencari Beda Antar Baris dan antar Kolom

(k

eterangan :

\

Data yang diperoleh pada kolom yang ditandai persegi warna merah didapatkan
dari data yang kita masukkan pada menu sebelumnya.

Sedangkan pada bagian yang ditandai garis oval warna merah merupakan bentuk
umum dari selisih pada setiap baris tabel dan kolom.

J

Jika bagian yang ditandai garis oval warna merah sudah terisi, langkah

selanjutnya pilih dan klik “Next” kemudian akan muncul tampilan pada
gambar 4.4. setelah itu pilih dan klik “Konfirmasi”. Akan muncul tampilan

berikut.

Berikol ini merupahnn dats yang dikelnbo dar mens sebelumny ©

Sebral auinr kol -

Harfsan yang dihadlkan pada aglan barks tabei
Stanubion stk weluilh e oorar belos sebagu wiai & peds romos barsan oo

Fim= = ¥ [100
wsiis == 20
Sobiagya Hidupathan parsamase 1 cebiagal beeilnt m

| o
dihadikan pada bagian kolom tahet
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Gambar 4.6. Tampilan Menu Generalisasi Rumus Barisan Aritmatika 2D.

< 10
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Pada menu generalisasi rumus tersebut pengguna harus menyalin
pada bagian yang ditandai lingkaran hitam pada bagian yang ditunjuk
panah. Setelah itu klik “Maka” kemudian klik “Rumus” untuk
mendapatkan rumus umumnya. Setelah didapatkan rumus umum

pengguna diarahkan kembali ke menu Home.

Menu terakhir yang terdapat pada “Home” yaitu menu “Latihan”.
Cara masuk ke Latihan, kembali dulu ke “Home” kemudian pilih dan

klik “Latihan” selanjutnya akan muncul tampilan berikut.

e
b ki

|-? . -{ L] 0 }
-

Dol e fatikin fm, ’m{m&&m;u doetaf mfm‘apu&&mnny
Jasihilish aoal sl Leibun pads weny éxput yam) tevaidia

Y Pt et el veengevgioan Detifum exilogt 2 tambal penting sebiupst Senkut
‘ 1. Pteshitambof untwl] ey Goeiis apufah faisabion fonar it =Gk
i 2 Bk’ tombol snesk molifat prmbaiaam pongeofan s yang ferwr.

Klik "Datai” entak memalai latiban

Gambar 4.7. Tampilan Menu “Latihan” Pada “Home”.

Untuk memulai latihan, pilih dan klik tombol “Mulai”. Akan muncul

tampilan latihan soal seperti berikut.

Gambar 4.8. Tampllan Latihan Soal 1.
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Pada setiap tampilan latihan soal terdapat pilihan “Home”, “Jawab”, “Bahas”, “Back” dan
“Next”. Berikut penjelasan dari tombol tersebut:
. Home : untuk kembali ke menu Home.
. Jawab : untuk memeriksa atau mengoreksi jawaban.
. Bahas : untuk menampilkan pembahasan dari permasalahan yang disajikan.
. Back : untuk kembali ke menu sebelumnya.
K Next : untuk melewati/melanjutkan ke latihan soal berikutnya. /

Jika jawaban yang diisikan benar akan muncul tampilan berikut.

Gambar 4.13. Tampilan Jawaban Benar.
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Jika jawaban yang diisikan salah akan muncul tampilan berikut.
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PROSES PEMBUATAN MEDIA

Proses pembuatan media dibagi menjadi 3, yaitu pembuatan program,
pembuatan menu program dan pembuatan menu utama. Sebelum membahas
tentang pembuatan media, terlebih dahulu simaklah langkah-langkah berikut

ini.

.\ Pastikan  Microsoft  visual  basic yang sudah diunduh, terinstall,
“——7  kemudian bukalah Microsoft visual basic, bagi pengguna baru silahkan klik “New
Project” kemudian “Visual basic”, selanjutnya “Windows Forms Application”

setelah itu klik “OK ”seperti pada gambar 4.1 berikut.

5 pregest o cpztid S apibersa with ¢
Wt g i

"% WU Aapioten
......

¥ (e sy st e e i Ap e

== e

Gambar 4.1. Tampilan awal Microsoft Visual Basic

. Untuk dapat merancang program, maka aktifkanlah terlebih dahulu
22 ToolBox dan Properties sebagai berikut,

e pilih ”View” dan selanjutnya pilih “ToolBox”, atau mengaktitkan ToolBox

dengan “Ctrl+A[t+X ", secara otomatis Toolbox akan muncul pada sisi kiri form

atau area kerja visual basic. Toolbox berisi tool-tool yang digunakan untuk

mendesain suatu tampilan program.
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Gambar 4.2. Tampilan mengaktifkan “ToolBox”.

pilih ”View” dan selanjutnya pilih “Properties”, atau mengaktifkan Properties
dengan ‘F4” secara otomatis Properties akan muncul pada sisi kanan form

atau area kerja visual basic. Properties ini berfungsi tempat untuk properti
setiap objek kontrol dan komponen.

Gambar 4.3. Tampilan mengaktifkan “Properties”.

o dalam merancang program peneliti menggunakan “7oo/Box” berikut ini.

No ToolBox Icon Fungsi
1 Label Untuk membuat judul dan sebagainya
A Label
) TextBox Untuk membuat teks yang bias diubah-

TetBox  ubah oleh pengguna

3 Button Button  Untuk membuat tombol perintah
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No

ToolBox Icon Fungsi

Untuk mengorganisasikan atau
GrupBox “ GroupBox mengelompokkan beberapa tombol
perintah

. Untuk menempatkan gambar tertentu
PictureBox  |§] PictureBox . .
sesuai dengan keinginan

Q17
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1. Melihat tugas yang dikirim guru.

Setelah bergabung dengan kelas maka akan muncul tampilan seperti Gambar
2.9 yang menunjukkan tampilan dalam kelas, jika tampilan untuk semua kelas

yang Anda ikuti seperti Gambar 2.10.

Gambar 2.9. Tampilan beranda.
Anda dapat melihat semua pekerjaan yang harus dikerjakan pada kartu kelas,
yang akan muncul pada beranda, atau pada “To-do” page seperti gambar

berikut;

Gambar 2.10. Tampilan kartu kelas.

Gambar 2.11. Kelas pada “Stream” beranda.

Gambar 2.12. “To-do” untuk melihat tugas.
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2. Membuka tugas atau tes pada Classroom
Untuk mengerjakan tugas atau tes yang diberikan guru, tugas akan muncul
dalam aliran beranda. Anda dapat mengklik judul tugas yang diunggah oleh
guru seperti pada Gambar 2.13.

Gambar 2.13. Tampilan tugas pada beranda.

Kemudian tugas atau tes akan muncul seperti tampilan pada Gambar 2.14.

Gambar 2.14. Tampilan soal tes
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