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(Ar-Rahman 18)
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(Al-Insyirah 5)

Jika kita ingin berubah, maka berubahlah karena diri sendiri. Jangan berubah
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(Tere Liye)
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RINGKASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Berbantuan Web
Desmos Pada E-Learning Kelaskita Materi Program Linier Kelas X1 SMA,;
Nastiti Kusumaningtyas, 150210101037; 2019; 65 halaman; Program Studi
Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Jember.

Perkembangan teknologi dan informasi telah membawa perubahan pesat
dalam aspek kehidupan manusia termasuk dalam bidang pendidikan. Teknologi dan
informasi tidak hanya sebatas bagaimana mengoperasikan komputer saja, namun di
era saat ini salah satu pemanfaatan perkembangan teknologi dan informasi yakni
sebagai alat bantu dalam pembelajaran atau biasa disebut media pembelajaran.
Pembelajaran berbasis teknologi dan informasi memiliki keunggulan menjadikan
pembelajaran menarik dan inovatif. Pembelajaran yang menarik akan memberi
motivasi siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran. Contoh media
pembelajaran berbasis teknoligi dan informasi adalah KelasKita yang
dikolaborasikan dengan web Desmos. KelasKita adalah jejaring sosial pribadi bagi
guru dan siswa dengan platform sosial yang aman. Dengan model seperti situs
jejaring sosial pada umumnya, KelasKita dapat menjadikan jaringan khusus bagi
guru dan siswa untuk berbagi ide, berkas, peristiwa, dan tugas. Sedangkan web
Desmos graphing calculator adalah web dan aplikasi berbasis kalkulator grafik
yang berfokus pada pembuatan grafik. Dengan demikian kombinasi antara web
Desmos dengan KelasKita akan mengasilkan pembelajaran interaktif antara guru
dengan siswa sehingga siswa dapat aktif dalam belajar terutama dalam membentuk
kemandirian siswa dalam belajar terutama pada mata pelajaran matematika.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif online menggunakan KelasKita
berbantuan web Desmos pada materi program linier yang memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif. Proses pengembangan pada penelitian ini menggunakan model
Thiagarajan yang terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap pendefinisian, tahap

perancangan, tahap pengembangan, dan tahap penyebaran.
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Kegiatan pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk mendapatkan
hasil yang valid, praktis, dan efektif. Hasil dari validasi media pembelajaran sebesar
0,89 termasuk dalam kategori “Sangat Tinggi”. Berikutnya dilakukan uji coba
setelah media pembelajaran dikatakan valid.

Uji coba penelitian ini dilakukan kepada siswa kelas XI IPA 2 SMA
Muhammadiyah 3 Jember pada tanggal 12 Februari 2019. Uji coba dilakukan untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang kembangkan.
Metode yang digunakan dalam pengambilan data adalah metode wawancara,
metode angket, dan metode tes. Hasil pengembangan media pembelajaran pada
penelitian ini sebagai berikut:

1) Kriteria kepraktisan ditunjukkan oleh persentase hasil angket respon siswa
terhadap media pembelajaran yang memperoleh nilai sebesar 85% , termasuk
praktis dalam kategori “Sangat Baik”.

2) Kriteria keefektifan ditunjukkan oleh persentase siswa yang mendapat nilai lebih
dari atau sama dengan nilai KKM yaitu 82,35% dari 34 siswa, termasuk efektif
melebihi kriteria minimal keefektifan media pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka dapat diperoleh hasil bahwa
media pembelajaran interaktif online menggunakan KelasKita berbantuan web
Dsmos pada materi program linier telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan
efektif.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan zaman pada era globalisasi saat ini, pendidikan
memegang peranan penting terhadap perkembangan dan kemajuan suatu bangsa.
Pendidikan yang berkualitas akan menciptakan sumber daya manusia yang
berkualitas dan mampu memajukan suatu bangsa. Dalam menciptakan pendidikan
yang berkualitas perlu dilaksanakan proses pembelajaran yang berkualitas di
sekolah.

Matematika merupakan ilmu yang berkenaan dengan ide-ide atau konsep
abstrak yang tersusun secara hirarkis yang membutuhkan pemahaman secara
bertahap dan berurutan. Sebagai dasar dari ilmu-ilmu lain, matematika merupakan
salah satu mata pelajaran di sekolah yang dapat meningkatkan daya pikir siswa
dengan kemampuan berpikir logis, analisis, kritis dan kreatif (Hudoyo, 2003: 40).
Pendidikan matematika di Indonesia saat ini tidak dapat bersaing dengan negara
lain. Hal ini dikarenakan banyak siswa yang menganggap bahwa matematika adalah
pelajaran yang sulit bahkan mereka menganggap matematika tidak ada kaitannya
dengan kehidupan sehari — hari dan tidak terlalu dibutuhkan untuk berkarir.
Pernyataan tersebut sesuai dengan pendapat Tebbut (1992) siswa menganggap
matematika tidak berguna karena tidak terlalu dibutuhkan dalam berkarir tidak
seperti mata pelajaran lain, bahasannya sempit, kurang menarik, dan tidak relevan
dengan dunia nyata.

Saat ini pembelajaran yang banyak dilakukan di sekolah adalah sistem
pembelajaran konvesional dimana guru menggunakan metode ceramah dan hanya
menggunakan papan tulis sebagai media pembelajaran. Sebagai timbal baliknya
siswa disuruh mencatat di buku catatan mereka dan diberikan soal — soal dari buku
pegangan matematika yang mereka gunakan. Akibatnya hal ini kurang efisien dan
membuat siswa cepat merasa bosan sehingga menganggap matematika adalah mata
pelajaran yang kurang menarik dan membosankan. Padahal fasilitas yang dimiliki
sekolah saat ini sangat menunjang proses belajar mengajar seperti halnya LCD yang

sudah tersedia dan juga laboratorium komputer.
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Perkembangan teknologi di masa ini sudah mencakup seluruh lapisan
masyarakat termasuk guru dan siswa. Namun perkembangan tekhnologi ini tidak
senantiasa dimanfaatkan dengan baik oleh guru. Seharusnya guru sudah melakukan
inovasi menggunakan fasilitas yang telah disediakan di sekolah. LCD dan
laboratorium komputer yang ada di sekolah akan sangat bermanfaat apabila
digunakan dengan semestinya. Hal ini akan membuat memperlancar interaksi
antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien.
Sadiman (2000:10) mengatakan bahwa ‘“sebagai pembawa pesan, media tidak
hanya digunakan oleh guru tetapi lebih penting lagi dapat pula digunakan oleh
siswa”. Oleh karena itu, sebagai penyaji dan penyalur pesan, dalam hal-hal tertentu,
media dapat mewakili guru menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas, dan
menarik.

Sudjana & Rivai (1992:2) mengatakan apa saja manfaat media pembelajaran
dalam proses belajar siswa, yaitu: (1) pembelajaran akan lebih menarik perhatian
siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, (2) bahan pembelajaran akan
lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan
memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran, (3) metode
pengajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan
tenaga, apalagi jika guru mengajar pada setiap jam mata pelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
membantu pelaksanaan pembelajaran adalah software dan web komputer, salah satu
contoh web yang bisa digunakan adalah Desmos. Desmos adalah web kalkulator
grafik yang mudah digunakan dan berguna di setiap jenjang pendidikan. Desmos
merupakan web yang menyediakan fasilitas pembuatan media pembelajaran secara
online di bidang geometri. Media online memiliki keunggulan karena siswa tidak
dibatasi tempat dan waktu untuk belajar. Selain Desmos banyak software dan
aplikasi yang mendukung pembelajaran di bidang matematika seperti GeoGebra,
Maple, Mathlab, Mathcad, Malmath, dll. Keunggulan Desmos adalah tidak
memerlukan keahlian pemrograman atau biasa disebut coding. Hal tersebut sangat
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membantu guru untuk mengeksplorasi ide pembuatan media pembelajaran yang
mudah, praktis, dan menarik.

Media pembelajaran interaktif online yaitu menggunakan suatu e-learning
yang ada di internet dan menggunakannya secara online sebagai sarana untuk
berdiskusi antara guru dan siswa walaupun tanpa tatap muka di kelas. Penggunaan
media interaktif online dapat digunakan dimana saja selama sambungan internet
tersedia. Oleh karena itu media interaktif online sangat membantu interaksi guru
dan siswa selain interaksi di kelas yang dirasa kurang untuk suatu pembelajaran
matematika.

Pada penelitian sebelumnya Desmos sudah bisa digunakan untuk media
interaktif online. Namun saya menambahkan e-learning KelasKita sebagai media
untuk berkomunikasi siswa dengan guru karena KelasKita adalah jejaring sosial
pribadi bagi guru dan siswa dengan platform sosial yang aman. Dengan model
kicauan seperti situs jejaring sosial pada umumnya, KelasKita dapat menjadikan
jaringan khusus bagi guru dan siswa untuk berbagi ide, berkas, peristiwa, dan tugas.
Dengan begini kombinasi antara Desmos dan KelasKita mengasilkan pembelajaran
interaktif guru dengan siswa sehingga siswa dapat aktif belajar dalam membentuk
kemandirian siswa dalam belajar terutama pada mata pelajaran matematika. Ada
banyak jenis media interaktif online yang sejenis dengan KelasKita seperti : Edu20,
google class, moodle, edmodo, dll.

Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa hasil belajar yang diperoleh sangat
meningkat setelah menggunakan media pembelajaran interaktif online. Dari
beberapa penelitian yang telah dilakukan dan menunjukkan peningkatan hasil
belajar, maka akan dilakukan penelitian untuk menunjukkan keunggulan media
pembelajaran interaktif online. Penelitian yang dilakukan Rizki Safari Rakhmat
(2017) dan Dorotus Solihah (2017) menggunakan media interaktif yang sama yaitu
web Desmos. Dari kedua penelitian ini Rizki Safari Rakhmat (2017) berfokus pada
penggunaan Pembelajaran Creative Problem Solving dengan dibantu oleh Desmos
untuk menunjukkan tingkat kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif serta
dampaknya terhadap kecemasan belajar matematika. Sedangkan Dorotus Solihah

(2017) bertujuan menunjukkan pengaruh strategi konflik kognitif berbantuan
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aplikasi desmos graphing calculator terhadap kemampuan representasi matematis
siswa yang menunjukkan bahawa Kemampuan representasi matematis siswa kelas
eksperimen yang diajar dengan menggunakan strategi konflik kognitif berbantuan
aplikasi desmos graphing calculator lebih tinggi daripada kelas kontrol yang diajar
dengan menggunakan strategi konvensional. Perbedaan kedua penelitian itu dengan
penelitian yang akan dilakukan yaitu, dalam penelitian ini tidak menggunakan kelas
kontrol dan berfokus untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif online
menggunakaan KelasKita berbantuan Desmos untuk memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhamad Faizal Fatoni (2017) didapatkan
bahwa e-learning Kelaskita dapat membantu siswa berkomunikasi dengan guru
lebih mudah dengan adanya fitur chatting. Penelitian yang dilakukan oleh Panca
Wahyu Mumpuni, dkk (2018) menggunakan pembelajaran interaktif online
berbantuan web Desmos, penelitian ini terfokuskan untuk menghasilkan media
yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Selain itu, pada web Desmos
memiliki kelemahan pada pembelajaran interaktifnya, yaitu tidak terdapat fitur
chatting yang mampu membantu interaksi guru dengan peserta didik. Oleh karena
itu penelitian ini menggunakan e-learning KelasKita yang diberi tautan web
Desmos agar peserta didik lebih mudah untuk berkomunikasi dengan guru juga
dengan beberapa fitur lainnya yang sangat membantu dalam proses kegiatan belajar
mengajar secara interaktif online. Dari kelemahan tersebut e-learning KelasKita
dirasa mampu menunjang interaksi antara guru dengan siswa dengan adanya fitur
chating yang tidak hanya bisa digunakan untuk berdiskusi namun siswa juga bisa
memebrikan komentar tentang soal yang diberikan oleh guru.

Program linier adalah salah satu materi yang diajarkan di sekolah dimana
siswa harus membuat model matematika dari sebuah permasalahan matematika lalu
menggambarnya dalam bentuk grafik untuk mengetahui nilai dari variabel x dan'y
dari permasalahan yang akan dicari untuk mengetahui nilai dari fungsi tujuan. Oleh
karena itu dalam penelitian ini dipilih materi program linier karena dirasa selama

ini siswa kesulitan untuk menggambarkan grafik yang sesuai untuk mengetahui
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letak dari nilai x dan y secara tepat. Maka menggunakan bantuan dari Desmos akan
sangat membantu siswa dalam kegiatan pembelajran pada materi program linier.

Salah satu aplikasi yang dapat membantu dalam pembelajaran matematika
adalah Desmos, Desmos adalah aplikasi berbasis kalkulator grafik yang dapat
dimanfaatkan dalam pembuatan grafik juga sebagai media interaktif. Penggunaan
Desmos cukup mudah, siswa hanya cukup memasukkan fungsi yang diinginkan
maka dengan begitu akan didapat titik-titik dari nilai x dan y yang digunakan untuk
mencari fungsi tujuan dalam pemecahan masalah program linier.

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti tentang pengembangan media
dikarenakan saat ini proses kegiatan belajar mengajar di sekolah lebih banyak
menggunakan metode konvensional seperti metode ceramah. Media pembelajaran
harus mulai dikenalkan kepada guru — guru di sekolah agar tidak terjadi
kemonotonan dalam proses pembelajaran juga agar siswa tidak bosan dengan
pembelajaran konvensional dengan papan tulis sebagai media pembelajaran.

Paparan di atas menjadi acuan dilakukannya penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Berbantuan Web Desmos
pada E-Learning KelasKita Materi program Linier Kelas XI SMA”. Penelitian ni
diharapkan mampu menarik minat belajar siswa dengan menyajikan gambar
pendukung materi dan kolom grafik juga animasi — animasi yang mampu menarik

perhatian siswa.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:

a) bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan media KelasKita berbantuan web Desmos pada materi program
linier?

b) bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan media KelasKita berbantuan web Desmos pada materi program

linier?
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1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka tujuan
penelitian ini adalah sebagai berikut:

a) untuk mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran interaktif online
menggunakan media KelasKita berbantuan web Desmos pada materi program
linier.

b) untuk mendeskripsikan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif
online menggunakan media KelasKita berbantuan web Desmos pada materi

program linier.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan memberi manfaat sebagai berikut :

a) bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk melakukan penelitian maupun
pengembangan media pembelajaran berbasis online khususnya yang berbantuan
web Desmos berbasis e-learning pada materi—-materi yang lainnya.

b) bagi guru, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menambah
keefektifan belajar siswa dan menciptkan suasana pembelajaran yang lebih
menarik, tentunya juga menambah minat belajar siswa.

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

d) bagi pembaca, sebagai media belajar yang baru dan menarik serta sarana untuk

menambah wawasan.

1.5 Spesifikasi Produk
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini
terdiri dari dua jenis media yaitu KelasKita dan web Desmos. Pada penelitian ini,

media pembelajaran yang dikembangkan memiliki beberapa kebaruan, yaitu:
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1) Materi program linier, mencari himpunan penyelesaian melalui metode grafik
dan titik selidik berada pada KelasKita. Langkah pengerjaan tersedia di Desmos
dan ditautkan dalam KelasKita sebagai media interaktif online.

2) Latihan soal yang berisi soal - soal latihan dan visualisasi yang menuntun
pengguna untuk lebih memahami permasalahan yang ada pada soal. Latihan soal
berada pada e-learning KelasKita dengan bantuan Desmos. Latihan soal
diharapkan mampu membantu siswa memberi gambaran dan mengerjakan kuis
dengan mudah.

3) Tes hasil belajar (kuis) yang disajikan melalui uji kompetensi yang berbentuk
soal benar salah, pilihan ganda, dan uraian singkat dengan jumlah 10 soal berada
pada e-learning KelasKita. Kuis diharapkan mampu untuk menjadi tolok ukur
kemampuan siswa dalam mempelajari program linier

4) Materi disajikan secara online dan dapat diakses melalui laman akun KelasKita.
Latihan soal dan tes hasil belajar (kuis) diakses dalam e-learning KelasKita
dengan laman yang telah disiapkan. Diharapkan perangkat yang dikembangkan
dapat digunakan sebagai sumber belajar untuk peserta didik SMA/MA semester
XI.
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BAB 2. KAJIAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika abad 21

Belajar erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Pembelajaran adalah
upaya mengorganisasi lingkungan untuk menciptakan kondisi belajar bagi peserta
didik (Oemar, 2005: 61). Menurut Lampiran Permendikbud No 103 Tahun 2014,
pembelajaran merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan yang
semakin lama semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan.

Pembelajaran matematika di era abad 21 dituntut harus menekankan aspek-
aspek kreativitas dan inovasi (creativity and innovation), berpikir kritis dan
pemecahan masalah (critical thinking and problem solving), komunikasi dan
kolaborasi (communication andcollaboration). Aspek kreativitas dan inovasi
dimaksudkan para siswa dapat menggunakan berbagai teknik untuk membuatide-
ide baru yang bermanfaat, merinci, memperbaiki, menganalisis, dan mengevaluasi
ide-ide mereka guna mengembangkan dan memaksimalkan usaha kreatif dan
mendemonstrasikan keaslian temuan, baik secara individu maupun kelompok.

Kreativitas siswa dapat dibantu dengan memfasilitasi pembelajaran yang
berpusat pada siswa, meningkatkan partisipasi aktif siswa, interaksi yang tinggi
antara guru-siswa dan antar siswa, menggunakan berbagai strategi belajar yang
memungkinkan siswa membangun sendiri pengetahuannya.

Di samping strategi pembelajaran, teknologi berperan penting dalam
mendukung memberikan kemampuan 4C bagi siswa. Meskipun berpikir kritis,
kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas dapat diajarkan dalam lingkungan
yangmenggunakan sedikit teknologi, siswa-siswa abad 21 membutuhkan
penggunaan teknologi supaya menjadi problem solver, kolaborator, komunikator,
dan kreator yang efektif. Mereka harus menggunakan teknologi untuk
berkolaborasi, berkreasi, dan berkomunikasi dengan yang lain. Para siswa dapat

menggunakan teknologi digital untuk mengelola, mengintegrasikan, dan
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membangun informasi/pengetahuan. Mereka harus dapat menggunakan teknologi
secara efektif untuk investigasi, mengorganisasikan, mengevaluasi, dan
mengkomunikasikan pengetahuan.

Dalam konteks pembelajaran matematika,siswa-siswa dapat menggunakan
alat bantu seperti grafik kalkulator, spreadsheet, komputer grafis, perangkat lunak
aljabar, perangkat lunak matematika, peralatan global positioning system (GPS),
dan sumber-sumber online yang sesuai secara strategis. Di samping itu, para siswa
dapat menggunakan teknologi untuk mengkomunikasikan pemikiran-pemikiran
matematika dengan mengkonstruksikannya melalui grafik yang sesuai dari suatu
fungsi atau data.

Dari paparan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika adalah proses yang memberikan kesempatan pada
peserta didik untuk mengembangkan potensi mereka. Pembelajaran Matematika
abad 21 lebih membutuhkan teknologi untuk mengembangkan kemampuan 4C
siswa juga siswa bisa mengetahui gambaran kontekstual melalui alat bantu yang
disediakan oleh teknologi. Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dilakukan
proses pembelajaran menggunakan tekhnologi yang sudah tersedia yaitu dengan
web Desmos dan e-lerning KelasKita dengan harapan siswa tidak mudah bosan dan
dapat mengetahui gambaran kontekstual dalam kegiatan pembelajaran dan

penyampaian materi lebih efektif.

2.2 Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Online
2.2.1 Media Pembelajaran

Untuk menjadikan suatu pembelajaran lebih menarik bagi siswa maka
diperlukan media pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang
berarti tengah, perantara atau pengantar. Menurut Briggs (1997) media pada
hakikatnya merupakan peralatan fisik untuk membawa atau menyempurnakan isi
pembelajaran.

Menurut Criticos (dalam Daryanto 2010:4), media merupakan salah satu
komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju

komunikan. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang
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bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media
itu disebut media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah sarana alat bantu pendidikan yang dapat
digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi
efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran (Sanaky, 2015).
Sadiman (2010) dalam bukunya menyatakan bahwa media pembelajaran adalah
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik
sehingga proses belajar dapat terlaksana. Penggunaan media dalam proses
pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih bermakna dan berkualitas (Purbasari, 2013).

Menurut Kemp dan Dayton (1985), media pembelajaran memberikan
kontribusi sebagai berikut : (1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih
terstandar, (2) Pembelajaran dapat lebih menarik, (3) Pembelajaran menjadi lebih
interaktif dengan menerapkan teori belajar, (4) Waktu pelaksanaan pembelajaran
dapat diperpendek, (5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan, (6) Proses
pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan, (7) Sikap
positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat
ditingkatkan, (8) Peran guru mengalami perubahan ke-arah yang positif.

Dari beberapa definisi media pembelajaran di atas dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu pengajar dan
peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran melalui alat bantu pembelajaran
yang tepat dan sesuai dengan karakteristik penggunanya. Pengguna dalam
penelitian ini adalah siswa sekolah, yang sudah mampu melakukan pembelajaran
menggunakan media online tetapi masih dengan menggunakan cara konvensional
seperti metode ceramah. Oleh karena itu dalam penelitian ini diharapkan subjek
penelitian mampu untuk menggunakan media pembelajaran online selama kegiatan
belajar mengajar matematika.

2.2.2 Media Pembelajaran Interaktif
Pengertian interaktif menurut Warsita (2008:156) terkait dengan komunikasi

dua arah. Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif (berbasis komputer)
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adalah hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer
(software/aplikasi/produk dalam format file tertentu biasanya dalam bentuk CD).
Dengan demikian produk/CD/aplikasi yang diharapkan memiliki hubungan dua
arah/ timbal balik antara software/ aplikasi dengan usernya. Interaktifitas dalam
multimedia diberikan batasan sebagai berikut (1) pengguna (user) dilibatkan untuk
berinteraksi dengan program aplikasi, (2) aplikasi informasi interaktif bertujuan
agar pengguna bisa mendapatkan hanya informasi yang diinginkan saja tanpa harus
melahap semuanya.

Menurut Warsita (2008:36) media interaktif digolongkan sebagai media
konstruktifistik yang terdiri dari pembelajaran, siswa, dan proses pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran teknologi seperti komputer, adalah alat dalam
multimedia dan jaringan web terluas di dunia yang sangat besar pengaruhnya
terhadap siswa dalam proses pembelajaran. Program multimedia interaksi
merupakan salah satu media pembelajaran yang berbasis komputer yang
mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, grafik, foto , video, animasi,
musik, narasi.

Karakteristik terpenting pada media pembelajaran interaktif adalah bahwa
siswa tidak hanya memperhatikan penyajian atau objek, tetapi dipaksa untuk
berinteraksi selama mengikuti pelajaran. Menurut Miarso (2009:465) paling sedikit
ada tiga macam interaksi yang dapat diidentifikasi. Pada tingkat pertama siswa
dengan sebuah program, misalnya mengisi blanko pada teks yang terprogram.
Tingkat berikutnya siswa berinteraksi dengan mesin, misalnya mesin pembelajaran,
simulator, laboratorium bahasa atau terminal komputer. Bentuk ketiga media
interaktif adalah yang mengatur interaksi antar siswa secara teratur tetapi tidak
terprogram.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
adalah media yang membantu menyajikan dan menyampaikan materi supaya lebih
mudah dipahami oleh siswa. Dalam kegiatan pembelajaran, media interaktif dapat
diartikan sebagai media penyampaian pesan dari guru kepada siswa dengan bantuan
tekhnologi berupa web browser serta media elektronik sebagai bagian dari metode

pembelajaran.
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2.2.3 Pembelajaran Online

Kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan dalam pendidikan, misalnya
pembelajaraan menggunakan komputer dengan jaringan internet atau biasa disebut
pembelajaran online. Menurut Rusman dan Riyana (dalam Fazar dan Zulkardi,
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.

Selain itu, menurut Rosenberg (2001), e-learning merupakan salah satu
pemanfaatan teknologi internet dalam penyampaian pembelajaran dalam jangkauan
yang luas yang berlandaskan tiga kriteria yaitu:

1) e-learning merupakan jaringan dengan kemampuan untuk memperbarui,
menyimpan, mendistribusikan, dan membagi materi ajar atau informasi.

2) pengiriman sampai ke pengguna terakhir melalui komputer dengan
menggunakan teknologi internet yang standar.

3) memfokuskan pasa pandangan yang paling luas tentang pembelajaran dibalik
paradigma pembelajaran tradisional.

Ada pula yang menafsirkan e-learning sebagai bentuk pendidikan jarak jauh
yang dilakukan melalui media internet. E-learning merupakan bentuk pembelajaran
konvensional yang dituangkan dalam format digital melalui teknologi internet.
Oleh karena itu, e-learning dapat digunakan dalam sistem pendidikan jarak jauh
dan juga sistem pendidikan konvensional (Aqib, 2013: 59).

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa sistem atau konsep pendidikan
yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar dapat
disebut suatu e-learning. E-learning adalah sebuah proses pembelajaran yang
berbasis elektronikdengan salah satu media yang digunakan adalah jaringan
komputer yang memungkinkan untuk dikembangkan dalam bentuk online,
sehingga kemudian dikembangkan ke jaringan komputer yang lebih luas yaitu
internet. Penyajian e-learning ini dapat menjadi lebih interaktif dalam penelitian ini
disebut pembelajaran berbasis Online. Dalam penelitian ini digunakan platform

KelasKita sebagai e-learning karena KelasKita memudahkan guru mengikuti kelas
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secara online dan pengguna juga bisa membuat kelas belajar untuk siswa secara
individu, tim, dan berkelompok. Oleh karenanya KelasKita sangat membantu

apabila digunakan untuk e-learning sekolah tempat dilakukannya penelitian.

2.3 Desmos

Desmos graphing calculator adalah web dan aplikasi berbasis kalkulator
grafik yang dapat digunakan sebagai media interaktif matematika. Aplikasi yang
dapat diakses pada komputer dan smartphone berbasis android ataupun iOS ini
secara instan dapat membuat grafik dari persamaan apapun, dari garis dan parabola
sampai deret turunan dan deret Fourier. Aplikasi ini juga di fasilitasi dengan
berbagai fungsi plot untuk membuat tabel dan animasi grafik yang menarik dengan
tool plotting 2D dengan berbagai efek slider untuk melihat pengaruh variabel
tertentu pada suatu grafik serta interface yang mudah di pahami siswa. Selain itu,
siswa dapat membuat akun di dalam aplikasi tersebut untuk menyimpan grafik dan
membagikan grafik ke akun lain dan dapat di akses kembali kapanpun dan
dimanapun. Hal ini tentu merupakan sebuah kemudahan bagi siswa dan guru tanpa
memikirkan biaya lebih, hanya membutuhkan koneksi internet dalam
mengaksesnya. Sehingga sangat mendukung siswa dan guru dalam proses
pembelajaran yang aktif serta dengan fitur-fitur yang diberikan aplikasi tersebut
dapat membantu meningkatkan kemampuan representasi matematis dan siswa
dapat dengan mudah mengkonstruksi pemahaman matematisnya dengan baik agar
tidak lagi mengalami miskonsepsi.

Aplikasi ini dapat diakses pada komputer dengan membuka website

www.desmos.com dan dapat diakses melalui smartphone berbasis android/iOS

dengan download terlebih dahulu melalui play store (untuk android) atau app store
(untuk i10S). Tampilan awal dari aplikasi desmos graphing calculator pada saat

membuka website www.desmos.com akan ditunjukkan pada Gambar 2.1.

Selanjutnya dengan Kklik button start start graphing, akan memperlihatkan tampilan
yang ditunjukkan pada Gambar 2.2. Di dalam aplikasi desmos ini terdapat banyak

sekali fitur yang dapat memfasiltasi penggunanya.
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desmos About  Parnerships  Classroom Activibes:  'We're Hiringl

Explore math with Desmos.
Graph functions, plot data, svaluate equations, Start Graphing »
explore trensformations, and much more - for

frael

ER

Four Funclion and Scientific Teacher desmos.com Leam desmas. com
Rack BT e TEREST BETONS 1 e n 12 DESt digiial ACTVINES FIE Yo el 1D v ¥is il

——

challerges. and mote

Fouir Funedion Chasmoom Actvlies

Gambar 2. 1 Tampilan awal web Desmos

Gambar 2. 2 Tampilan awal saat klik button Start Graphing

Desmos Inc (2017) menyampaikan fitur — fitur yang terdapat dalam web
Desmos dan aplikasi Desmos adalah sebagai berikut :
a.  Graphing

Fitur ini memfasilitasi penggunanya dalam membuat grafik dari berbagai
fungsi yang diinginkan. Hanya dengan menuliskan fungsinya, maka grafik secara
otomatis akan terbentuk. Tool yang terdapat pada aplikasi desmos graphing
calculator dalam membuat grafik akan ditunjukkan pada Gambar 2.3. Di dalam tool
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Open Graph, terdapat banyak menu yang memuat banyak grafik, sehingga
pengguna hanya mengubah nilainya saja seperti pada Gambar 2.4.

Open Graph Save As or Rename Save

Fevisit your saved Click here to save a copy of Click here to save
araphs and example wour graph or renams it. You your graph or
graphs here. can also press ctrl+shift+s. press chrl+s,

= Untitlted Graph Save

Ac them L Hide list

Add a new
expression, table, text -+~ [ T << Push your
Do, Tolder, or image exprassions Iisl_
i o the side 1o give
'i?/ 22 full attention to
Hide ———— 7 your graph
Click here 2
10 hide individual A sin(x)

expressions. Long-
hold to change the

color or style.
Undo and Redo Bditlist

Delete all You can also press ot +2 e, Cophcate,
Dedete all of VZ‘:—\, 10 undo and ofrl + v 1o redo. o change eolor, or
EeXpressions here. L conwvert to table.
Change color =~ = 2 = o & E"'—“l?ae :
Choose 8 new color . 2x 1 11 rarsm;;eou?
for the expression. \ G ibaseitin

Convert to table Duplicate

Generate a table from Add a copy of the

the expression. axprassion below tha
curmrent one.

Gambar 2. 3 Fitur Graphing

Gambar 2. 4 Menu pada tool Open Graph

b.  Slider

Fitur ini merupakan fitur untuk melihat pengaruh variabel tertentu pada suatu
grafik. Grafik tersebut akan bergeser dengan otomatis seiring berubahnya nilai
variabel. Penggunapun dapat mengubah interval di dalam slidernya hanya dengan

menuliskan selang yang diinginkan. Fitur slider akan ditunjukkan pada Gambar 2.5.
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Any 1im<_-: you have free varia_bles inan 3 —— Y
exprassion, the calculator will offer to !
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>
2 al 2
oy b=1

You can use the same variables in several expreasions 1o plot curves that will change together. For example:

W y=x+e
c,. Weatotl
1

B) 2

The value of ¢ defines two paraliel lines that
move up and down together,

=10 =m= 10 Elep.

Fil

N

e
@ L

]

= m=1

Thess two lines stay perpendicular to each
other for any value of m.

To adjust the limits and interval of your slider, click
either of the values at the ends of the slider bar.
Input your desired values and click the expression
or the graph to complete the adjustment.

Gambar 2. 5 Fitur Slider

C. Tabel

16

Pada fitur yang ditunjukkan pada Gambar 2.6 dapat membuat tabel baru untuk

dijadikan grafik. Hanya dengan menentukan nilai variabelnya, maka dapat langsung

terbentuk grafik. Fitur ini juga dapat mengubah fungsi yang ada menjadi tabel yang

berisi nilai variabel dari fungsi tersebut. Selanjutnya fitur ini dapat digunakan dalam

perhitungan statistika dengan menentukan berbagai macam representasi menjadi

grafik, histogram, dll.

+
Add Column
. /_— Make a new
fix) expresaion 1 2 oolumn by hitting
1 - the right arow
; ey or clicking in
Lk 3 G the top cell of the
calurmn,
==| Jf"“’ ]\
Add Table Add Row
Click the "Add tem” Make a new row by hitting the down
burtton to create a armow key or clicking in the cell.
naw fable.
&
=3 Lm
X

Options Menu—"_
%

Click the lcon to

change color, connect
or hide the pointa, or | e
insert a new column., -

a

4 cxier

Gambar 2. 6 Fitur Tabel
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d.  Pengaturan, zoom, dan bahasa

Gambar 2.7 menunjukkan fitur yang dapat menggunakan mode proyektor
untuk membuat grafik dan garis sumbu lebih tebal, dan label angka lebih besar.
Fitur ini sangat membantu siswa yang duduk di belakang kelas dalam melihat grafik
yang ada di proyektor. Selain itu pada fitur ini juga pengguna bisa mengubah grid
menjadi cartesian dan polar serta menampilkan atau menyembunyikan sumbu dan
label. Selanjutnya pengguna juga dapat memperbesar dan memperkecil grafik serta

dapat mengubah bahasa yang digunakan.

sSettiings Projsoior Mode &
Projeclor Mode i Al Mumbors =
Using projector mode will make the graph and axe=s oty ~Minor Gl dines

Inas thickar, and tha numer Bbels lager. This is
great for students sitting in the back of the classioom
who are looking at Desmos on the projector

- Ao
Graph Paper 10 S x= 10 Gitmp: o
In the graph paper section you can change the grid
and axes. Click the green crcular icons to choose Al
batwean Cartesian and Polar gk’ldg and show or hides
axes and labals H1G2 < V=< HI1G2

Click the gray arow next to an axis to adjust the I Degrees 3

window size, add a step (try "pi"}, or add arrows.

Angles

Choose bet N radians and degrees here

Zoom

You may roodn in and out of the calculator by using the zoom buttons in the zoom menu. I -+
your sxes are no longer square, click tne square option. To returm to the default view, click

the default option _

Qther ways to zoom:

If you are using a touch-enablad device, you may also use the pinch and zoom techniqus o
within the graphing space. While using a computer with a mouse, you can use the scroll

wheel for zooming. Click and drag within the graphing window to pan your graph within

the graphing space.

Language

To change the language of the calculator interface, click the 8 icon and select your language from
thalist. H you don't see your language and would like to help with tanslation, email us at
translations@desmes.com.

Gambar 2. 7 Fitur Pengaturan, zoom, dan bahasa

e.  Menyimpan dan membagikan grafik

Di dalam aplikasi desmos juga dapat dengan mudah menyimpan dan
membagikan grafik yang telah dibuat asalkan pengguna sudah mempunyai akun
pada aplikasi tersebut. Dengan fitur ini, grafik yang telah dibuat dapat dibuka
kembali dimanapun dan kapanpun serta dapat di bagikan kepada pengguna lain.
Selain itu, pada fitur ini juga, grafik yang telah dibuat dapat di print langsung. Fitur
ini terlihat pada Gambar 2.8.
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Saving a graph
You will nead 1o be signed In 1o Save and open your graphs.

Save & graph by pressing the save button located to the
nght of the title bar of pressing Gif+5s on your keyboard.

ACGEAS YyOUt saved graphs by clicking

the my graphs icon. =

Sharing a graph

Clicking [ In the top tocibar will allow You To Share your graphs

Permalink
Undemeath the social sharing options, you will
see a permalink for your graph. You can copy
this link and share it with anyone. When they
Share your graph n
b grap \‘ open it, they will see your graph and all of the:

equations.

Share this ink:

hitosd e wddesmos comlcaloulatarjan m
Embed

1.{‘— Copy the HTML embed code to post your
O rint @ Eporimage P Embed graph m a website or wiki

Print ) KExpcﬂ Image

Grab an image of your graph by clicking
the Export Image link. You can customize
thicknass and size before expeorting.

Us= this link o print your
graph and eguations.

Gambar 2. 8 Fitur menyimpan dan membagikan Grafik

Berdasarkan hasil penemuan dari penelitian Koztur dan Yilmaz (2017), para
peserta menganggap Desmos sebagai alat bantu untuk menuangkan ide. Sepanjang
mengerjakan tugas fungsi eksponensial dan logaritma, para peserta mampu
menjelajahi grafik secara keseluruhan, mengamati semua titik pada a grafik dan
identifikasi koordinatnya, bandingkan posisi dan karakteristik beberapa grafik
sekaligus, mengeksplorasi hubungan antara bentuk-bentuk fungsi aljabar,
mengenali kebalikan dari hubungan antara fungsi eksponensial dan logaritma, serta
menentukan dan menafsirkan hubungan grafik dan aljabar melalui Desmos. Peserta
menekankan keuntungan menggunakan Desmos karena mereka tidak

menggunakan pena dan kertas.

2.4 KelasKita

KelasKita adalah platform media sosial untuk memudahkan pengguna
membuat dan mengikuti kelas belajar secara online. Pengguna bisa membuat kelas
belajar untuk peserta didik, teman-teman, tim atau komunitas. Pengguna juga bisa
mengikuti kelas belajar yang ada. KelasKita juga memiliki beberapa fitur unik
seperti Broadcast live video, realtime papan tulis, realtime notifikasi, aktifitas yang
tercatat, sistem quiz yang fleksibel dan berbagai fitur lainnya.
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Pengguna bisa membuat kelas belajar baik privat maupun yang terbuka. Kelas
belajar privat hanya bisa diikuti pengguna yang telah disetujui oleh penyedia kelas.
Sedangkan kelas yang terbuka bisa diikuti oleh pengguna lainnya tanpa dimoderasi
terlebih dahulu. Pengguna juga bisa membuat quiz tanpa membuat kelas terlebih
dahulu dan bisa diikuti oleh siapapun bahkan oleh pengguna lain yang belum
mendaftar. Salah satu keunggulan lainnya adalah tidak perlu memikirkan hal teknis
lainnya seperti hosting dan software sehingga pengguna bisa fokus dengan kelas
yang dibuat.

Jika ada fitur yang dirasa kurang atau menemukan bugs/error, pengguna
tinggal melaporkannya saja ke layanan KelasKita. Kelaskita dibuat dan berjalan
dengan Perangkat Lunak Bebas (FOSS). KelasKita memakai ubuntu server,
Python, Django, Bottle, Gevent, Gunicorn, Memcached, Redis, Mongodbm Jquery,
Socketio, Nginx dan berbagai pustaka FOSS lainnya. Sehingga layanan KelasKita
sangat cocok untuk para pengajar yang belum memiliki layanan e-learning di
institusi tempat mengajar.

Di KelasKita, pengguna bisa mempelajari banyak hal mulai dari
Pemrograman, Bahasa, Desain Grafis, Otomotif, Robotik, Jaringan Komputer,
Agama, dan lainnya. Pengguna bisa memilih kelas dari puluhan kategori atau
berdasarkan tingkat studi kamu. Mulai dari SD, SMP, SMA, Perguruan Tinggi atau
Umum. Berbagai kalangan bisa menggunakan KelasKita, dan semua fitur di
KelasKita bisa digunakan dengan gratis. Seperti membuat Kelas tanpa batas,
membuat Quiz tanpa batas, juga fitur Tanya Jawab yang bisa digunakan oleh
pengguna untuk mengajak orang lain berdiskusi.

Berikut ini tampilan awal dari KelasKita :
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4 kelaskita Hategoo « Q Megad Pergale Komungss  Masub Dellsr

Pelajari keterampilan bart

Tingkatkan kemampuan untuk menunjang karimmu

R

Belajar Pemrograman, Bahasa, dan Desain Grafis Online

503

LU SR UNNE TR \ A ——
Gambar 2. 9 Tampilan awal KelasKita

Tampilan saat pengguna sudah masuk pada kelaskita

4 kelaskita Mol Porguar  Komusias. 4 -

Nastiti Kusumaningtyas
Pulajsr Darl Kab Jou bex

R
o)
VX

Gambar 2. 10 Tampilan Halaman Depan Pengguna KelasKita

Kelas untuk belajar persamaan kuadrat pada kelaskita di alamat web
https://kelaskita.com/nastiti kusuma/kelas/program-linier-bersama-nastiti/

dlkelaskita - n b8, QuiE, pestanysn ¢ Mosach Pungayer

Homustas L2 =

PROGRAM LINIER BERSAMA NASTITI

L e
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N Palsiaran m— Gr— ) 7%
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Gambar 2. 11 Tampilan kelas pada KelasKita

Fitur — Fitur yang terdapat di dalam e-learning KelasKita adalah sebagai berikut:
a. Kelas

Pengguna bisa membuat kelas dalam jumlah yang tak terbatas baik itu kelas
privat maupun kelas publik. Kelas privat adalah sebuah kelas dimana semua peserta
harus mendapat pesertujuan dari para pengajarnya. Kelas publik adalah sebuah
kelas dimana semua peserta bisa mnegikuti kelas tersebut.

b. Quiz

Setelah pengguna bisa membuat Kelas, berikutnya pengguna bisa membuat
quiz. Quiz yang dibuat dapat berupa quiz privat dan quiz yang bisa diikuti siapa
saja.

c.  Diskusi

Pengguna bisa bertanya atau menjawab pertanyaan dari pengguna lainnya di
dalam kelas. Pengguna juga bisa bertanya pelajaran yang tidak di mengerti di dalam
kelas yang diikuti ataupun pertanyaan dengan topik yang berbeda pada kelas yang
telah dibuat oleh pengajar.

d. Chat

Pengguna bisa bertanya atau menjawab pertanyaan dari pengguna lainnya.
Pengguna juga bisa bertanya pelajaran yang tidak di mengerti di dalam kelas yang
diikuti ataupun pertanyaan dengan topik yang berbeda.

e.  Notifikasi (Pemberitahuan)

Pengguna tidak akan ketinggalan berita, karena setiap aktifitas pengguna lain
yang berhubungan dengan akun pengguna akan dikabarkan kepada anda lewat fitur
notifikasi.

f.  Alur Belajar

Pengguna bisa belajar dengan mudah dengan mengikuti alur belajar di kelas
yang diikuti. Untuk pengajar juga bisa membuat alur belajar di kelas, sesuai dengan
kurikulum yang dihendaki.

g.  Peserta Tidak Terbatas

Tidak ada batasan peserta di setiap kelas yang dibuat, pengguna juga bisa

menambahkan beberapa pengajar sekaligus di kelas tersebut. Pengguna bisa
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mempromosikan dari peserta ke pengajar, memblok pengguna yang iseng atau
menghapus peserta di kelas yang dikelola.
h.  Materi Pelajaran Bervariasi

Materi pelajaran di kelas sangat bervariasi, baik berupa text yang bisa
dimasukan pertanyaan atau perintah kedalamnya, video, audio, pertanyaan, berkas
PDF maupun test dan tugas.
I. Evaluasi

Pengguna bisa melakukan evaluasi di kelas yang dikelola dengan
membuat Test atau Tugas. Hasil evaluasi bisa di unduh dalam format Microsoft
Excel atau kedalam format ODF
J. Analisis

Pengguna bisa mendapatkan analisis dari test yang telah dibuat. Analisis
meliputi validitas soal, realibilitas soal dan tingkat kesukaran soal. Analisis bisa di
unduh dalam format Microsoft Excel.
k.  Raport

Pengguna bisa membuat raport untuk kelas yang dibuat. Semua hasil test yang
pernah dibuat akan otomatis masuk ke raport. Pengguna juga bisa menambahkan
penilaian mandiri kedalam raport yang dibuat.
l. Pesan Privat

Pengguna bisa mengirimkan pesan privat kepada pengajar atau pengguna
lainnya.
m.  Sosial

Pengguna bisa berbagi status, gambar atau tautan dengan teman maupun

dengan pengguna lainnya.

2.5 Materi Program Linier
2.5.1 Pengertian Program Linier

Program Linear adalah suatu cara untuk penyelesaian masalah dengan
menggunakan persamaan atau pertidaksamaan linear yang mempunyai banyak
penyelesaian, dengan memperhatikan syarat-syarat agar diperoleh hasil yang

maksimum/minimum (penyelesaian optimum). Menurut Hari (2004) program linier
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adalah merumuskan masalah menggunakan sejumlah informasi yang tersedia
kemudian menerjemahkan masalah tersebut dalam bentuk model matematika. Sifat
linier mempunyai arti bahwa seluruh persamaan dalam model ini merupakan fungsi
yang linier. Secara umum program linear terdiri dari dua bagian, yaitu fungsi
kendala dan fungsi objektif. Fungsi kendala adalah batasan- batasan yang dipenuhi,
sedangkan fungsi objektif adalah fungsi yang nilainya akan dioptimumkan
(dimaksimumkan dan diminimumkan). Batasan-batasan (kendala-kendala) yang
terdapat di dalam masalah program linear terlebih dahulu diubah ke dalam bentuk
matematika, yang disebut model matematika.

2.5.2 Model Matematika

Model matematika adalah suatu hasil interpretasi manusia dalam
menterjemahkan atau merumuskan persoalan sehari-hari ke dalam bentuk
matematika, sehingga persoalan itu dapat diselesaikan secara matematis.

Contoh:

Suatu tempat parkir luasnya 420 m?2. Untuk memarkir sebuah mobil rata-rata
diperlukan tempat seluas 12 m? dan untuk bus rata-rata 24 m?. Tempat parkir itu
tidak dapat menampung lebih dari 16 mobil dan bus. Jika harga parkir untuk mobil
Rp. 4000,00 dan untuk bus Rp. 10.000,00, buatlah model matematikanya!

Jawab:
Data dari soal dapat dituliskan ke bentuk tabel berikut ini:
Mobil Bus Tersedia

x
Luas 12 24 420
Daya tampung 1 1 16

Penulisan model matematika:
Batasan-batasan : x > 0

y =0

12x + 24y < 420

x+y <16
Fungsi Obyektif

Z =4000x + 10000y
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e Menentukan Nilai Optimum dari Masalah Program Linear

Dalam menentukan nilai optimum (maksimum/minimum) masalah program
linear, terlebih dahulu harus menentukan titik pojok dari daerah himpunan
penyelesaian sistem pertidaksamaan yang ada.

o Titik Pojok/ Titik Ekstrim

Sebuah titik pojok dari daerah himpunan penyelesaian sistem pertidaksamaan
adalah sebuah titik di dalam daerah penyelesaian yang merupakan perpotongan dua
garis pembatas. Titik pojok sering disebut titik ekstrim. Titik-titik ekstrim inilah
yang paling menentukan nilai optimum fungsi tujuan dalam masalah program
linear.
Contoh:

Selesaikan daerah sistem pertidaksamaan linear berikut ini secara grafik dan
carilah titik-titik ekstrimnya!

5 +y = 20
x+y =12
x + 3y = 18
x =0
y=0
Jawab:
5x+y =20 x+y=12
X 0 4 X 0 12
Y 20 0 Y 12 0
Titik | (0,20) = (4,0) Titik (0,12) | (12,0)
x+3y=18
X 0 18
Y 6 0

Titik | (0,6) | (18,0)

»  Penentuan titik ekstrim awal
e Perhatikan semua garis pembatas saat memotong sumbu Y vyaitu (0,0),
(0,20). (0,12), (0,6). Karena semua syarat ketidaksamaan adalah >, pilih
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nilai y yang paling besar, yaitu (0,20) sebagai titik ekstrim awal. Lihat

gambar 2.8.
+ e
(4 <20
o X+=y<12
0 -8
I x>0
e 0
{75 PN

Gambar 2. 12 Tampilan garis pembatas saat memotong sumbu Y

e Perhatikan semua garis pembatas saat memotong sumbu X, yaitu (0,0),
(4,0), (12,0), (18,0). Karena semua syarat ketidaksamaan adalah >, pilih
nilai x yang paling besar, yaitu (18,0) sebagai titik ekstrim awal. Lihat
gambar 2.9

Gambar 2. 13 Tampilan garis pembatas saat memotong sumbu X

»  Penentuan daerah himpunan penyelesaian
i. x = 0 — sebelah kanan sumbu Y

ii. y = 0 — sebelah atas sumbu X

iii.  sebelah atas garis 5x + y = 20

iv. sebelahatasgarisx + y = 12
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V.  sebelah atas garisx + 3y = 18

2 -
® vz
® 1
E sty
© .

& =0

Gambar 2. 14 Tampilan titik ekstrim dalam web Desmos

»  Penentuan titik ekstrim
I. A(0,20), perpotongan garis 5x + y = 20 dengan sumbu Y

ii. B(2,10), perpotongan garis 5x + y = 20denganx + y = 12

iii. C((9,3), perpotongan garisx + y = 12 denganx + 3y = 18

iv. D(18,0), perpotongan garis x + 3y = 18 dengan sumbu X
2.5.3 Nilai Optimum Suatu Fungsi Objektif

Dalam pemodelan matematika masalah produksi ban PT. Samba Lababan,
dapat dipecahkan dengan mencari nilai x dan y terlebih dahulu sedemikian sehingga
f(x,y) = 40.000x + 30.000y maksimum. Bentuk umum dari fungsi tersebut
adalah f(x,y) = ax + by. Suatu fungsi yang akan dioptimumkan (maksimum
atau minimum). Fungsi ini disebut fungsi objektif. Untuk menentukan nilai
optimum fungsi objektif ini, dapat digunakan dua metode, yaitu metode uji titik
pojok dan metode garis selidik.
o Metode Uji Titik Pojok

Untuk menentukan nilai optimum fungsi objektif dengan menggunakan
metode uji titik pojok, lakukanlah langkah-langkah berikut.
a. Gambarlah daerah penyelesaian dari kendala-kendala dalam masalah

program linear tersebut.
b.  Tentukan titik-titik pojok dari daerah penyelesaian itu.

c.  Substitusikan koordinat setiap titik pojok itu ke dalam fungsi objektif.
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d.  Bandingkan nilai-nilai fungsi objektif tersebut. Nilai terbesar berarti
menunjukkan nilai maksimum dari fungsi f(x, y), sedangkan nilai terkecil
berarti menunjukkan nilai minimum dari fungsi f(x, y).

Contoh:

Carilah x,y, sedemikian rupa sehingga fungsi objektif maksimum:

z =8000x + 6000y

Syarat — syarat :

2x +2y <100 > x+y <50
2x+4y <160 - x + 2y <80
6x + 4y <280 - 3x + 2y < 140
x=>20,y=0;x,y €R

Jawab:

Untuk mencari HP dari sistem pertidaksamaan diatas:

x+y=50 x+ 2y =80
X 0 50 X 0 80
Y 50 0 Y 40 0
Titik | (0,50) = (50,0) Titik | (0,40) = (80,0)
3x+ 2y =140
X 0 462
3
Y 70 0

Titik | (0,70) (46 2,0)

o Penentuan titik potong masing-masing garis pembatas dengan sumbu
koordinat: garis pembatas memotong sumbu X apabila y = 0 dan memotong
sumbu Y apabila x = 0 seperti terlihat pada tabel di atas.

o Penentuan titik pojok pada daerah HP dari syarat/kendala:

i. A (0,40), perpotongan garis x + 2y = 80 dengan sumbu Y

ii. D (46 %,0), perpotongan garis 3x + 2y = 140 dengan sumbu X
Titik-titik potong antara garis:
.x +y =50 ii.x +y =50 X 2
x +2y = 80 — 3x +2y =140 —|x 1
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Gambar 2. 15 Tampilan Nilai Optimum pada web Desmos

o Penentuan nilai maksimum dengan metode uji titik pojok

Fungsi tujuan : z = 8000x + 6000y
Titik pojok Nilai z
A (0,40) z =0 + 6000(40) = 240.000
B (20,30) z = 8000(20) + 6000(30)= 340.000
C (40,10) z = 8000(40) + 6000(10)= 380.000
D (46,667,0) z = 8000(46,667) + 6000(0)= 373.3336

Jadi, nilai maksimum z = 380.000 pada titik pojok C (40,10). Nilai minimum
z = 240.000 pada titik pojok A (0,40).
o Metode Garis Selidik

Cara lain dalam menentukan nilai maksimum dan minimum fungsi objektif
z = ax + by yaitu dengan menggunakan garis selidik ax + by = k.
o Pengertian garis selidik ax + by = k

Garis selidik ax + by = k merupakan suatu garis yang berfungsi utnuk
menyelidiki dan menentukan sampai sejauh mana fungsi objektif z maksimum atau

minimum.
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o  Aturan penggunaan garis selidik ax + by = k
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1. Gambar garis ax + by = ab yang memotong sumbu X di titik (b,0) dan

memotong sumbu Y di titik (0,a).

2. Tarik garis-gari sejajar dengan ax + by = ab hingga nilaai z maksimum atau

minimum, dengan memperlihatkan hal-hal berikut:

a. Jika garis ax + by = k, sejajar dengan garis ax + by = ab dan berada di

paling atas atau berada di paling kanan pada daerah himpunan penyelesaian,

maka z = k; merupakan nilai maksimumnya.

b. Jika garis ax + by = k, sejajar garis ax + by = ab dan berada di paling

bawah atau di paling kiri pada daerah himpunan penyelesaian, maka z = k,

merupakan nilai minimumnya.

Contoh:

Tentukan nilai maksimum dari 3x + 2y yang memenuhi x + y < 5,x >0,y > 0,

danx,y € R.
Jawab :
-+ s
Q X+ =5
™ =0
® »=0
@ 3x+ 2y ==
@ == 15
- Xy a » a 8xy + 23,
3 o T

[1] 5 10

o is

)

(o, 0) {5, 0)

Gambar 2. 16 Tampilan Garis Selidik pada web Desmos

Jadi, nilai maksimum dicapai pada titik (5,0) yaitu: (3 x5+ 2 x0) =15
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2.6 Penelitian yang Relevan
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Beberapa penelitian sejenis yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tabel 2. 1 Penelitian Yang Relevan

No. Nama Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan

1. Muhamad Faizal | Penelitiannya menghasilkan | Media KelasKita, Pada penelitian ini
Fatoni,dkk. (2017) | sebuah media p_empelgjaran menghasilkan media yang membedak_an
berjudul  Pengembangan | yang memenuhi kriteria pembelajaran yang valid, | adalah’ subjek
Media Pembelajaran | Valid, praktis dan efektif. praktis, dan efektif , dan | penelitian, lokasi
Menggunakan  Kelaskita bahwa pembelajaran M_ateri tes.
BEtbhntuan Software | Persamaan Kuadrat lebih
Geogebra Pada Materi meningkat setelah .
Persamaan Kuadrat _mengg_unakgn media

interktif online.
2. Rizki Safari Rakhmat Menyatakan bahwa Media pembelajaran yaitu | Pada penelitian ini

Peningkatan kemampuan
berpikir kritis matematis
dan berpikir kreatif siswa
yang memperoleh
pembelajaran Creative
Problem Solving berbantuan
Desmos lebih baik daripada
peningkatan kemampuan
kemampuan berpikir kritis

desmos menghasilkan
media pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif.

yang membedakan
adalah tujuan
penelitian, subjek
penelitian, lokasi
penelitian, dan jenis
soal tes yang
diberikan.
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matematika siswa unggul
dan asor yang memperoleh
pembelajaran konvensional,
kecemasan

belajar matematika siswa
unggul dan asor yang
memperoleh model CPS
berbantuan Desmos lebih
baik daripada kecemasan
belajar matematika siswa
unggul dan asor yang
memperoleh pembelajaran
konvensional.

Dorotus Solihah

Kemampuan representasi
matematis siswa kelas
eksperimen yang diajar
dengan menggunakan
strategi konflik kognitif
berbantuan aplikasi desmos
graphing calculator lebih
tinggi daripada kelas
kontrol yang diajar dengan
menggunakan strategi
konvensional.

Media pembelajaran yaitu
desmos menghasilkan
media pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif

Pada penelitian ini

yang  membedakan
adalah tujuan
penelitian, subjek
penelitian, lokasi
penelitian, dan jenis
soal tes yang
diberikan.

Panca Wahyu Mumpuni

Dihasilkan siswa yang
mendapat nilai diatas atau
sama dengan nilai KKM
sebanyak 29 dari 35 siswa

Media pembelajaran
Desmos, menghasilkan
media pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif

Pada penelitian ini

yang membedakan
adalah tujuan
penelitian, subjek
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kelas X IPA 4 tuntas penelitian, lokasi
sebanyak 82,86 penelitian, dan jenis
%. Media pembelajaran soal tes yang
yang dikembangkan diberikan.

memenuhi tiga Kriteria baik
yaitu: valid, praktis, dan
efektif.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan, yang memiliki tujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif online berbantuan web Desmos
berbasis KelasKita, produk ini nantinya diuji kevalidan, kepraktisan dan
keefektivitasaannya. Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan adalah
pemanfaatan media interaktif online KelasKita dengan didalamnya terdapat

Desmos online yang mengemas materi program linier.

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian

Daerah penelitian merupakan tempat atau lokasi untuk pelaksanaan
penelitian. Daerah yang digunakan untuk penelitian ini adalah SMA
Muhammadiyah 3 Jember. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 3
Jember karena siswa sudah terfasilitasi komputer dan jaringan internet di sekolah.
Mayoritas siswa dapat mengoperasikan komputer dan internet. Mempertimbangkan
faktor-faktor tersebut, penelitian dapat dilaksanakan dengan mudah. Subyek
penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA 2 SMA Muhammadiyah

3 Jember.

3.3 Definisi Operasional

Definisi operasional diberikan sebagai acuan agar menghindari banyaknya
penaafsiran mengenai gambaran dari judul penelitian. Definisi operasional dari
istilah yang dimaksud pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) media pembelajaran interaktif yang digunakan adalah KelasKita yaitu e-
learning yang membantu guru untuk menyampaikan materi kepada siswa secara
online.

2) Desmos adalah kalkulator grafik yang diimplementasikan sebagai aplikasi web
dan aplikasi ponsel yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran baik

online maupun offline.
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3) materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah program linier dengan
metode grafik dan metode uji titik pojok pada kelas X1 SMA.

3.4 Prosedur Penelitian

Model pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan. Model
Thiagarajan dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat tahap. Tahap-tahap
tersebut terdiri dari tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap pengembangan,
dan tahap penyebaran (Thiagarajan dkk. 1974). Diagram model 4-D dapat dilihat
pada gambar 3.1.

Berdasarkan prosedur dalam penelitian pengembangan, maka langkah-
langkah yang ditempuh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Tahap pendefinisian

Tujuan tahap ini adalah menetapkan kebutuhan dalam pembelajaran dengan
menganalisis tujuan dan memperhatikan batasan materi. Kegiatan-kegiatan pada
tahap ini adalah:
a. Analisis awal- akhir

Analisis awal akhir adalah kegiatan yang dilakukan guna menetapkan
masalah dasar dalam pengembangan media belajar ini. Pada tahap ini dengan
metode wawancara pada guru mata pelajaran matematika kelas XI IPA 2 SMA
Muhammadiyah 3 Jember, dilakukan analisis bagaimana jalannya proses
pembelajaran matematika, media apa yang selama ini digunakan, tujuan
pembelajaran dan fasilitas apa saja yang ada di sekolah guna menunjang
pembelajaran. Setelah masalah dasar ditetapkan, dilakukan analisis pada teori
belajar sehingga didapatkan deskripsi tentang bagaimana pola pembelajaran yang
paling tepat atau ideal. Setelah itu baru dilakukan analisis pada pokok bahasan
penelitian, yaitu program linier.
b. Analisis siswa

Analisis siswa ini memiliki tujuan untuk mengetahui karakteristik siswa yang
sesuai dengan pengembangan media pembelajaran ini. Karakteristik yang

dimaksud meliputi ciri siswa dalam belajar, kemampuan, serta pengalaman siswa.
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c. Analisis Konsep

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

Berikut ini adalah diagram model pengembangan Model 4-D:

Analisis awal akhir

i

I
I
I
! D
: Analisis siswa E
l Il | F
— Y - ul
: Analisis konsep === Analisis tugas : N
| I E
| ad |
| Spesifikasi tujuan :
____________ A
| D
Perancangan awal perangkat | E
S
|
G
____________________ N
: Validasi ahli |
I LA |
I ’ |
- Contn > i
I Revisi  |===p
I | E
| | V
| Uji @ E
| > — L
I Analisis || 5
| .
| - s !
| sJidak D :
I N -
| Ya 4| Revisi ||
|

—— — —— — — — — — — — — — —— e —— — — — — — — —

, _ ) || DISSEMI
| Media Pembelajaran :« NATE
|

Gambar 3. 1. Diagram 4-D
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Keterangan:

——  Urutan Kegiatan

-------- »  Siklus yang mungkin dilaksanakan

Jenis Kegiatan

Hasil Kegiatan

Pertanyaan

%t

d. Analisis tugas

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas atau keterampilan yang
dilakukan siswa selama pembelajaran. Keterampilan yang dimaksud adalah
kemampuan akademis siswa dalam mata pelajaran matematika, khususnya materi
program linier.
e. Perumusan / Spesifikasi tujuan pembelajaran

Kegiatan ini bertujuan merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas
yang telah dilakukan menjadi indikator. Indikator yang diperoleh selanjutnya
menjadi tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa dan digunakan sebagai
dasar penyusunan rancangan media pembelajaran interaktif online media KelasKita
berbantuan web Desmos.
2. Tahap perancangan

Tahap perancangan terdiri atas pemilihan media interaktif, pemilihan format,
perancangan awal (design awal) media dan penyusunan tes pada media
pembelajaran. Berikut adalah langkah- langkah rancangan media pembelajaran:
a. Pemilihan media

Pemilihan media dilakukan bertujuan menentukan media yang tepat untuk
penyajian materi pembelajaran interaktif. Media pembelajaran yang dipilih dalam

penelitian ini adalah e-learning KelasKita.
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b. Pemilihan format

Pemilihan format ini dimaksudkan sebagai pemilihan tampilan pada aplikasi
pembelajaran yang meliputi font tulisan, background, layout, dan plot-plot menu
pada media pembelajaran. Pemilihan format mencakup rancangan isi dalam media
pembelajaran.
c. Rancangan awal media pembelajaran

Rancangan awal media pembelajaran pada penelitian ini adalah draft | beserta
instrumen penelitian yang digunakan.
d. Penyusunan tes

Penyusunan tes instrumen merupakan alat tolak ukur kemampuan siswa dari
hasil belajar, tes berkaitan dengan materi program linier yang diberikan pada akhir
pembelajaran, tes ini diharapkan mampu menjadi tolok ukur pemahaman siswa
terhadap materi yang disajikan.
3. Tahap pengembangan

Tahap pengembangan dilakasanakan untuk menghasilkan draft 1l media
pembelajaran. Draft Il merupakan media pembelajaran yang telah direvisi
berdasarkan masukan-masukan dari para ahli dan data yang diperoleh dari hasil
validasi. Kegiatan ini dilakukan guna menciptakan sebuah media pembelajaran
yang berkualitas. Para ahli yang memvalidasi media ini selanjutnya disebut
validator. Validator dari penelitian ini terdiri dari dua dosen dari program studi
pendidikan matematika FKIP Universitas Jember dan seorang guru dari SMA
Muhammadiyah 3 Jember. Saran-saran dan masukan dari validator tersebut akan di
jadikan bahan untuk merevisi draft | yang menghasilkan media pembelajaran draft
.
4. Tahap Penyebaran

Tahap penyebaran adalah tahap akhir dari pengembangan. Tahap ini
dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima
pengguna. Penyebaran dilakukan di kelas lain dengan tujuan untuk mengetahui
efektifitas penggunaan perangkat dalam proses pembelajaran. Dapat juga dilakukan
melalui sebuah proses penularan kepada praktisi pembelajaran terkait dalam suatu

forum diskusi. Beberapa hal yang perlu mendapat perhatian dalam melakukan
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penyebaran adalah: (1) analisis pengguna, (2) menentukan strategi dan tema, (3)
pemilihan waktu, (4) pemilihan media. Dalam penelitian ini penyebaran tidak
hanay dilakukan di sekolah tetapi juga akan dilakukan melalui media sosial. Media
sosial saat ini sering menjadi tempat berselancar para penggua internet, sehingga

media sosial dirasa mampu untuk menjadi media penyebaran yang efektif.

3.5 Metode Pengumpulan Data
3.5.1 Metode Wawancara

Proses wawancara dilaksanakan dengan guru mata pelajaran matematika
kelas XI IPA 2 di SMA Muhammadiyah 3 Jember. Wawancara ini dilakukan
sebelum dilaksanakan penelitian untuk memperoleh data atau informasi mengenai
jalannya proses pembelajaran matematika di kelas, media pembelajaran yang
selama ini digunakan, materi yang harus diajarkan, tujuan pembelajaran dan
fasilitas yang ada di sekolah guna menunjang pembelajaran.
3.5.2 Validasi Para Ahli

Validasi media pembelajaran, validasi angket respon pengguna media, dan
validasi buku petunjuk penggunaan oleh para ahli. Validator tersebut adalah dua
dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu
guru dari SMA Muhammadiyah 3 Jember. Para ahli memberikan koreksi dan saran
ran yang digunakan sebagai perbaikan media pembelajaran dengan tujuan mencapai
media pembelajaran yang valid.
3.5.3 Metode Tes

Metode tes dilakukan untuk mengetahui hasil kemampuan yang diperoleh
siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang telah di validasi oleh para
ahli. Metode tes ini dilaksanakan setelah siswa atau subjek uji coba melaksanakan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran matematika interaktif KelasKita
berbasis web Desmos. Jumlah tes yang di ujikan sebanyak 10 soal terdiri dari 5 soal
pilihan ganda, dan 5 soal esai.
3.5.4 Metode Angket

Metode angket digunakan sebagai data respon pengguna setelah

menggunakan media pembelajaran. Angket yang digunakan dalam penelitian ini
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adalah angket respon pengguna media. Media pembelajaran disebut sebagai media
yang baik dapat ditunjukkan dengan memenuhi ketiga kriteria, sebagai berikut:
1. Kevalidan

Kevalidan media pembelajaran ditentukan oleh para ahli atau validator.
Validator merupakan orang-orang yang berkompeten dalam bidang matematika dan
mampu menilai pengembangan media pembelajaran dengan baik. Hasil validator
digunakan sebagai bahan analisis kekurangan sehingga perlunya merevisi media
tersebut. Aspek yang dinilai berupa kualitas isi, kebahasaan, dan format
2. Praktis

Media pembelajaran dikatakan praktis jika dapat memberikan kemudahan
kepada penggunanya. Instrumen yang digunakan untuk kriteria ini adalah angket
respon pengguna media yang diberikan kepada para siswa sebagai pengguna setelah
menggunakan media pembelajaran.
3. Efektif

Media pembelajaran online menggunakan KelasKita berbantuan web Desmos
ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator keefektifan yang ditunjukan dari rata-
rata skor tes hasil belajar siswa memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 80% dari
seluruh siswa mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) (Mulyasa, 2007: 254).

3.6 Instrumen Penelitian

Menurut Nieveen (1999:126-127) kualitas bahan ajar yang dikembangkan
haruslah memenuhi kriteria: (1) validitas (validity), valid adalah menurut cara yang
semestinya, berlaku dan sahih. (2) kepraktisan (practically), praktis adalah mudah
dan senang memakainya. dan (3) keefektifan (effectiveness), efektif adalah ada
akibatnya atau dapat membawa hasil. Untuk dapat memenuhi aspek — aspek
tersebut diperlukan instrumen penelitian. Instrumen penelitian adalah alat yang
digunakan untuk mengumpulkan data yang sedang diteliti.

Secara fungsional kegunaan instrumen penelitian adalah untuk memperoleh

data yang diperlukan ketika sudah memulai langkah pengumpulan informasi di
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lapangan (Sukardi, 2011:75). Instrumen dan metode pengumpulan data dalam
penelitian ini antara lain:
3.6.1 Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara berisi garis besar pertanyaan yang akan disampaikan
dalam kegiatan wawancara. Kegiatan wawancara kepada guru menggunakan
wawancara terpimpin.
3.6.2 Lembar Validasi

Lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk menguji kevalidan
media pembelajaran dan soal. Uraian lebih lengkapnya berada di lampiran.
3.6.3 Tes Hasil Belajar

Tes digunakan sebagai tolok ukur untuk mengetahui hasil belajar siswa

setelah menggunakan e-learning KelasKita. Kriteria pembelajaran dikatakan
berhasil apabila setidaknya 85% siswa mampu terlibat aktif dalam pembelajaran
(Mulyasa:2012).
3.6.4 Lembar Angket Respon Siswa

Lembar angket respon siswa berguna untuk mengetahui respon pengguna
terhadap media pembelajaran yang telah digunakan serta apakah media
pembelajaran tersebut layak untuk digunakan secara berkelanjutan. Instrumen
metode angket respon pengguna terdiri dari kemudahan membuka dan
menggunakan media pembelajaran, kemudahan memahami materi dalam media,
tingkat kesulitan mengerjakan tes hasil belajar, tingkat kesenangan dan kejenuhan
siswa menggunakan media pembelajaran, kemudahan mengulang kembali
pembelajaran dan tingkat motivasi siswa setelah menggunakan media
pembelajaran.

Apabila instrumen telah memenuhi kriteria minimal valid, maka dilanjutkan
ke metode pengumpulan data. Jika instrumen dinyatakan tidak valid maka
instrumen harus direvisi kemudian diuji validitasnya kembali sehingga memenuhi

kriteria valid.
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3.7 Metode Analisis Data

Analisis data digunakan sebagai acuan peneliti menarik kesimpulan dari hasil
penelitian. Melalui data tersebut peneliti mendapatkan informasi sebagai bahan
analisis secara mendalam mengenai pengembangan media pembelajaran online
berbantuan web Desmos. Berikut metode analisis data yang digunakan untuk
menganalisis dari himpunan data yang diperoleh, antara lain:

1. Analisis Kevalidan

Media pembelajaran ini divalidasi oleh dua dosen Program Studi Pendidikan

Matematika FKIP Universitas Jember dan dua guru SMA Muhammadiyah 3

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

berikut:

a. melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan media pembelajaran dalam
tabel yang meliputi aspek (Ai), indikator (li), dan nilai (Vji) untuk masing-
masing validator.

b. menghitung rerata nilai dari semua validator untuk setiap aspek penilaian.
Adapun rumus yang digunakan mencari rata-rata dengan rumus sebagai berikut:

n
_ 2j=iYi

I; A
Keterangan :
I;= rata-rata nilai hasil validasi I
V;;= data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i
n = banyaknya validator n
c. menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:
2isidi

A=

Keterangan :
A;= rata-rata nilai untuk aspek ke- i
I;;= rerata untuk aspek ke- i indikator ke-

m = banyaknya indikator dalam aspek ke- i
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d. menentukan nilai atau nilai rata-rata total dari semua aspek menggunakna rumus
sebagai berikut:

n
_ Zi=14

a n

Keterangan :

I7,= rata-rata nilai total untuk semua aspek

A;= rerata nilai untuk aspek ke- i

n = banyaknya aspek
Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi (). Koefisien korelasi
(<) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang menunjukkan derajat
kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Supranata (dalam Fatoni, 2017: 36-
37) menjelaskan kategori-kategori yang akan menunjukkan tingkat validitas,
berikut kategori koefisien korelasi pada tabel 3.1. Semakin tinggi derajat kevalidan,
semakin baik media pembelajaran yang dihasilkan. Media pembelajaran dapat
dikatakan valid jika rata-rata total penilaian dari ketiga aspek menunjukkan kategori

interprestasi tinggi atau sangat tinggi.

Tabel 3. 1 Kategori Interpretasi Koefisien Korelasi (o)

Besarnya o« Interpretasi
0,80 < |x| < 1,00 Sangat Tinggi
0,60 < |x| < 0,80 Tinggi
0,40 < || < 0.60 Sedang
0,20 < |x| < 0,40 Rendah

|| < 0,20 Sangat Rendah

2. Analisis Kepraktisan

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan praktis jika
memenuhi kategori baik dan sangat baik pada angket respon pengguna media
(Fatoni, 2017:37). Media pembelajaran berbantuan web Desmos pada e-learning
KelasKita dikatakan praktis jika dalam kriteria validitas menunjukkan nilai minimal
baik. Praktis secara praktek dapat dilihat dari Hasil analisis angket respon pengguna
media. Apabila persentase nilai rata-rata respon pengguna dalam angket respon

pengguna media menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka pembelajaran
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matematika menggunakan media pembelajaran online berbantuan web Desmos
pada e-learning KelasKita dikatakan praktis secara praktek. Kategori baik tidaknya
media pembelajaran ini dapat ditinjau dari banyaknya kategori respon pada Tabel
3.2.

Tabel 3. 2 Kategori Respon Angket Pengguna Media

Kategori Presentase Nilai P (%)
Sangat Baik P > 959,
Baik 80% < P < 95%
Cukup 65% < P < 80%
Kurang Baik 50% < P < 65%
Sangat Kurang P <50%

Mendapatkan nilai rata-rata respon pengguna pada angket sebagai berikut:
a. melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media pembelajaran dalam

tabel yang meliputi indikator (i), dan nilai (Kji) untuk masing-masing respon.

b. menghitung rerata nilai dari semua angket respon pengguna media pembelajaran
untuk setiap indikator. Rumus yang digunakan mencari rata-rata tersebut adalah

sebagai berikut:

TG

= 2=
n
Keterangan :
I;= rata-rata nilai hasil validasi
K;;= data nilai validator terhadap indikator ke- i
n = banyaknya validator
c. menentukan nilai atau nilai rata-rata total dari semua indikator menggunakna
rumus sebagai berikut: R

n
_2i=1li

R =
n

Keterangan :

R = rata-rata nilai total untuk semua indikator

I;= rerata nilai untuk indikator ke- i

n = banyak indikator
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d. mengubah nilai rata-rata total dalam bentuk persentase menggunakan rumus:
P =R x100%

Keterangan:

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

R = rata-rata total nilai
3. Analisis Keefektifan

Metode pengumpulan data telah dijelaskan bahwa media pembelajaran
dikatakan efektif apabila memenuhi hasil tes siswa mencapai lebih dari atau sama
dengan nilai KKM. Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada SMA 3
Muhammadiyah Jember yakni lebih dari atau sama dengan 70.

Menganalisis keefektifan media pembelajaran online berbantuan web
Desmos dilakukan dengan merekapitulasi nilai tes hasil belajar siswa dan
menentukan apakah nilai tersebut sudah memenuhi nilai Kriteria ketuntasan

minimal dari kategori keefektifan yaitu minimal 70.
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BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil yang didapat pada penelitian, dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut:

1. Terdapat empat tahapan proses yang dilakukan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif online  berbantuan web Desmos ada e-learning
KelasKita pada materi program linier, yaitu:

a. Tahap Pendefinisian

Tahap pendefinisian terdiri dari analisis awal-akhir, analisis siswa, analisa
konsep, analisa tugas, dan spesifikasi tujuan. Permasalahan dasar dalam
pengembangan media ditinjau dari kurangnya minat belajar siswa dan
pemanfaatan fasilitas sekolah. Sedangkan perkembangan teknologi saat ini
menuntut siswa lebih aktif dan kritis dalam menyelesaikan permasalahan. Media
ini membahas materi program linier yang terdiri dari beberapa topik (metode uji
titik pojok dan metode garis selidik) dan quiz yang terdiri dari 10 soal.
b. Tahap Perancangan

Tahap perencanaan adalah merancang draft media pembelajaran yang
dikembangkan beserta instrumen yang diperlukan, terdiri dari pemilihan media,
pemilihan format, rancangan awal media, dan penyusunan tes. Berdasarkan
analisa permasalahan memilih berbantuan web Desmos pada e-learning
KelasKita sebagai media pembelajaran online. Media dapat diakses melaui

laman web https://kelaskita.com/nastiti kusuma/kelas/kelas-program-linier/.

Langkah awal rancangan media dengan pembuatan akun di KelasKita dan
membuat kelas online. Kemudian menyusun dua tipe soal, yaitu pilihan ganda
dan isian singkat yang mencakup semua materi program linier.
c. Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan, yaitu melakukan validasi dan uji coba untuk
kelayakan media yang dikembangkan. Validasi dilakukan untuk menunjukkan
kevalidan media pembelajaran yang digunakan. Validator terdiri dari ahli media
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dan ahli pembelajaran matematika. Uji coba dilakukan di SMA 3
Muhammadiyah Jember, dari hasil uji coba didapatkan bahwa media ini praktis
dan efektif.
d. Tahap Penyebaran

Tahap penyebaran dilakukan kepada guru kelas XI dan siswa di
lingkungan sekolah tempat uji coba. Penyebaran juga dilakukan melalui media

sosial.

Media pembelajaran interaktif online berbantuan web Desmos pada e-learning
KelasKita telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil
pengembangan sebagai berikut:

a. Tingkat kevalidan berdasarkan penilaian validator menunjukkan kategori
sangat tinggi, dengan nilai rata-rata 0,89.

b. Tingkat kepraktisan berdasarkan angkat respon pengguna menunjukkan
kategori sangat praktis dengan nilai rata-rata 1,7 dan tingkat presentase 85%
dari 34 siswa kelas X1 IPA 2.

c. Tingkat keefektivan mencapai kategori sangat efektif sesuai dengan siswa
yang mendapat nilai lebih dari atau sama dengan nilai KKM sebanyak 28
dari 34 siswa. Hal ini dapat dikatakan siswa kelas XI IPA 2 tuntas sebanyak
82,35%.

5.2 Saran

Saran untuk pengguna dan peneliti lain yang akan engembangkan penelitian

sejenis.

1.

Untuk peneliti yang mengembangkan penelitian sejenis, kesulitan pada tahap
pendefinisian berada pada minat belajar siswa, pada tahap perancangan
kesulitannya berada pada media yang sulit dalam penggunaannya, pada tahap
pengembangan kesulitannya berada pada uji coba biasanya siswa kurang
memperhatikan penjelasan, pada tahap penyebaran kesulitannya berada pada
pengguna lain yang kurang memperhatikan.

Untuk peneliti lain yang akan menggunakan e-learning KelasKita dan web

Desmos sebaiknya menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan. Namun pada
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e-learning KelasKita salah satu fitur soal yaitu mencocokkan pada saat ini tidak
bisa digunakan, dan belum diperbaiki oleh penyedia layanan KelasKita. Dan
juga hendaknya membuat media pembelajaran lebih menarik bagi siswa agar
perhatian siswa tidak terpecah.

. Pada pelaksanan uji coba dilapangan sebaiknya sebelum dilaksankan ujicoba
dilakukan pengecekan komponen yang dibutuhkan dalam pelaksanaan uji coba
seperti koneksi internet, kinerja komputer, dll.

. Untuk pengguna, dapat menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu
proses belajar secara mandiri ataupun pembelajaran didalam kelas. Bisa juga
mengenalkan media pembelajaran ini kepada teman atau saudara yang belum

mengetahui untuk membantu proses belajar.
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Lampiran B. Tampilan KelasKita

Halaman depan KelasKita
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Halaman awal kelas 3. Latihan Soal

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=3
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Latihan
& Tentukan Nilai Maksimum dar pertidaksamaan linier berikut!
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Desmos

« Saorang pedagang gorengan menjual pisang goreng dan bakwan. Harga pembefian untuk satu pisang goreng Rpl.000,00 dan saw bakowan Rp400.00. Modalnya
hanya Rp250.000,00 dan muatan gerobak tidak melebihi 400 biji. Jika pisang goreng dijuel RpT.300.00/iji dan bekwan RpE00.00bij, keurtungan maksirmum yang
dipereleh pedagang adalah... Desmos

= 70 crang pramuka mengadakan kemah menggunaken ¢ macam tenda, Tenda perfama hanya dapat menampung £ orang, harganya Rp.50.000, tenaga kedua
dapat menampung 7 arang herganys Rp 200.000. Banyak tenda yang disutunikan tidak lebih dari 20 bush Berapa jumlah tenda pertama dan kedua yang hans
dibeli agar pengefuaran seminimum mungkin?

Desmos

g I] SA n

Halaman Desmos untuk Latihan Soal 1

Link : https://www.desmos.com/calculator/zrwg3hzsil
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+
®
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2041 2157 32745
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Jadi nilai maksimum yang diperoleh adalah
70 dan berada di titik (0,10)
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Halaman Desmos untuk Latihan Soal 2

Link : https://www.desmos.com/calculator/cnadhmzrsa

Langkah 1 : Tentukan Mode! Matematikanya

x+y=400

€
® 10c- <2500
@ 1300x + 600y = =

Langkah 2 - Tentukan nila maksimumnya
mengaunakan tabel dan garis sslidik

== 343000
Cr< 400000 langan

X ‘0) @ Ls00: + 500y
0 10

2400800
180 28 348000 600 800
=l 3250800

Halaman Desmos untuk Latihan Soal 3

Link : https://www.desmos.com/calculator/tI5sprnr7w

g - & «
Rp. 220,000,100, Tentukan banyaknya 1enda
yang digunakan agar pengeluaran \ T Y
minimum... : -

Langkah 1 . Tentukan Model Matematikanya

e x+v=L20

2+ Ty<T0

ol

S

A 30000 + 220000r ==
TamLahkan slidsr u

Langkah 2 . Tentukan nilai minimumnya

¥ @ 1 oamno\-.__m:-

0 n 22x1f
i 6 zozeu®
T E i 1000000
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 1

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=4

o~ Pertanyaan

Desmos

Filihan Jawaban

¥=3
e,
y2-3+3

¥E3;
yex-3;
yex+d

¥ES
yexd
yER+3

¥23;
yeud:
y2x+3

¥i3
ye
ysu+d

73

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 1

Link : https://www.desmos.com/calculator/y170fvuga?7

+ « o«

Coba gambarkan persamaan yang ada
menggunakan dasmosl

(0.3)

-

(3,0)
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 2

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=4

P

(=) Soat2 dari5 | Timer D
Pertanyaan Pilihan Jawaban
Uniuk ¢apat dierima df suaty pendidikan peserts tes harus hlus tes
Matematika dengan rdal tidak kurang dari 7 dan nilai Bahasa Indonesia tidek Pasti Ditolak

kurang dari 5 sedangan jumiah rila Matematka ¢an Bahasa ndonesia tidak
holeh kurang dasi 13, Tota! nilai searang caton adalzh 30 terdin dari dua kak
nilai Matematia dan tiga kali nila Bahasa Indonesia. Maha calon tersebut .

= Pagtl Diterima

Diterinva asel nilai Matematika lebit dar 9

Dferma aeef el Bahasa Indonesta tidak lurang dar 5

Diterima hany jika nal Bahasa Indenesia b

Soal Selarjutya

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 2

Link : https://www.desmos.com/calculator/sp5eahQum6

+ - &«
TS H TIICY IS 1 IR RTEEI (a1 D,
sadangkan jumiah nilal Matematka dan
Bahasa indonesia sk boleh kurang dar
13 Secrang calon mendapal nital dengan
jumizh dia kali nilai Maiamatika dan figa
kali nilai Bahasa Indoneciz cama dengan
30 Maka calon fersabul .

A +3p=30

Karena gans selidk lidak memotong
%pﬁ@nm Dars maka Calon tersebul Pash

e oo o

[
»
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 3

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=4

75

= Soat A dar5 | Timer D
Pertanyaan Pilihan Jawaban
Bentuk dari himpunan penyelesaian dan sistem pertidaksamaan
k2l Uil
hitlye;
w3ye-d Silipe
Jaeped
Desmas

Perseql Pm
Jajar Genjsng
Belsh Katupat

Seal Selengutnya

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 3

Link : https://www.desmos.com/calculator/p5eanf6k3t

* i %«

@ b Himpunan penyelesaian dan sestem
peridaksamaan x+yet 2o+ Byl Jye-3, 0K
y<3 barbentuk .

r x+yzl

6 Yt W3 (n:a75,1.125)
€ 323

I -]

- =
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 4

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=4

( _E 1 Soal 4 darid | Timer 0

Pertanyaan Pilihan Jawaban
Menjelang hari raya Idul Adha. Pak Mahmud hendak berjualan sapi den herbizu
Harga seekor sapi dan kerbau di Jawa Tangah berturut-turst Rp $.004.000,00 17 =api dan & herba -

dan Rp 800000000 Modal yang ia miliki adatah Rp 124 000 000,00. Pak
Manmud mengal sapl dan kerbau dl Jakarta dengan harga berwuruttunt Ap
10.300.000,00 dan Rp 9.200.000,00. Kandang yeng la milki hanya dapas

menampung tidak lefin dasi 15 ekor. Agar menczpai keuntingan yang 4 sapl dan 11 kerbau

makeimum, maka banyak sapi dan kerbau yang harus dibefi Pak Mabmud

atilah

Lesmes A% anirian ) st
[1sapi dan 15 kerbau
7 -api dan 8 kerbau

Snal Sefanjuinga

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 4

Link : https://www.desmos.com/calculator/hoicgwwioh

BT TLBLE T WETOT AgE T Ve TTanse i,
maka banyak sapi dan kerbau yang harus
dibeli Fak Mahmud adalah. ..

F+y=<1h

9r+ 8y < 124

- -

10300000, + 9200000y

x @,-] @msoouuuxl—

0 11 136+ 10° [
4 11 1agwag?
14 0 140x10°

Jadiagar keuntungan maksimum Pak
A~ imud harus membel 4 sapi dan 11 kerbau
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 5

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=4

] : -
[:;,-' Soal Sdari5 | Timen 0
Pertanyaan Pilihan Jawaban
Searang anak dihanskan mirum dua jenis tablet setiap hael Tablet jenis |
mengendung 5 uret vitamin A can 3 unit vitemin B. Tablet jerus | mengandung Fp12.000,00

10 unit vitamin A dan 1 urit vitarnin 8. Dalam satu heri anak tersebut
mermerhukan 26 unit vitamin A dan 5 unit vitamin B. Jika harga fablet |
Rpd.000.00 per biji dan tablet 1| RpB.000.00 per biji, pengeluaran minimum

urtuk pemhelian tablet per harl adalah . Ap14.00000
Desmaos
Rpl6.00000
Rp1a.000,0

¥l Jawaban

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 5

Link : https://www.desmos.com/calculator/thdacvmquu

| minimum unnﬂ: pa;w‘lbe;han tablet per han
adalah

:9 ax+ 10y =25 X
G 3x+y23 et

Flxy) = 4000x + 2000y

o ‘6 ¥l @ 000, + 8000
0 3

40000
1 2 000
H 0 2000

Jadi pengeluaran minimum untuk
| pembelian tablet adalah Rp.20.000,00

[E
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Digital Repository Universitas Jember

Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 6

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=5

(=
s

Pertanyaan

Lugs daerah parkir 176 m2Z, luas rata-rata untuk
maobil sedan 4 m2 dan bus 20 m? Daya muat

maksimum hanya 20 kendarazn, biaya parkir untuk
mabil Rpt00D,00/jam dan untuk bus

Rp2000,00/jam. Jika dalam satu jam tidek ada
kendarzan yang pergl dan datang, maka hasi
maksimum tempat parkir ity adalah ...

Desmos

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 6

Link : https://www.desmos.com/calculator/gdjrxievtq

Jawah

Soahk 1dar5 | Timer(

Tishs gwatan

| maka hasil maksimum {smpat parkir iy

+ ol |
adalah

o x+rv<20

i

@  -o0pz1ms
<0

. Wl 1
y=0

flxa) = 1000y + 2000y

X

6'\'1 elm,ﬂw- x

[
o
it

EFa

88

20

6

17600

Soal Selarjutya:
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 7

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=5

'E' Soal:2daris | Timer 0

Pertanyaan Jawab
Pesawat penumpang mempdyal tempat duduk 48
kurst. Setiap penumpang kelas ulama boleh Tuls jawaban

membawz hagasi £ kg 2edang helas ekonami 20
kig. Pesawat hanya dapat membawa bagasi 1440
kg. Harga ket kelas utama Rp150.000,00 dan
kelas elonomi Rp100.000 00X Supaya pendapatan
dari penjualan tiket pada sast pesawat penuh
mencapai maksimum, jumlah tempat dudul; kefas
utama haruslah ....

Desmos

Soa! Selanjuinya

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 7

Link : https://www.desmos.com/calculator/g2r72fqwwd

x+y<48

B0y + 2y < 1440

P D

150000x + 10000y ==

Tambahkan sidee n
% ‘9 v g 150000x, + 10

0 £ 48x 108
12 £ 54108

B 0
24 0 36 10"

Jadi jumlah tempat duduk kelas tama agar
o Simum adalah 12
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 8

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=5

i)

Soal: 3dari 5 | Timer 0
Pertanyaan Jawab

Seorang pedagang fumiture ingin mengirim barang = e
‘dagangannya yang terdini atas 1200 kurei dan 400 Tuis jawahen

meja. Linfuke keperluan tersehut, ia menyewa fruck

dan eolt: Truck dapat memaat 30 kursi fipat dan 20

meja lipat, sedangkan calt dzpat memuzt 47 kursi

lipat dan 10 meja lipat. Ongkos sewa sebuah fuck

Rp200.000,00 dan coft Re 60.000,00. Tenfukan

jumiah truck dan colt yang harus disewa agar

pengeluzzan minimum..

[lesmos

| sl seanfuya

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 8

Link : https://www.desmos.com/calculator/0fdocnfdu5

truck dan colt yang harus disewa iga!
pengeiuaran minimum....

o 3 +4v>120 =

K+y>40

£ (xar) = 200000x + 160000y

5 ‘9}3 Qemoom,_nf

0 10 g1y
8 x 5410t
Ui ] ax1gf

Jadi jumiah truck dan colt yang harus disewa
*iah 8 truck dan 24 colt

-

=~ B
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 9

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=5

@

Soal 4 darid | Timen(

Pertanyaan Jawab

Seorang peternek ikan hias memilii 20 kolam

uritzk memelinara lkan kokl dan kan kol Setlap Tulls fawaben
kolam dapat menampung dan koki saja sebanyak |

24 ehor, atau fen hoi saja sebangah 26 ehor.
Jumlah than vang direncarikan gean digelihara
ficiak Iehin dari 600 ekor. J& banyak kaiam berisi
ilian hoki adalah x, dan banyak kolam berisi ikan
koi adalah y , maka model matematika untuk |

maszlzh inl adaan ;

Desmos

Soal Selanjuina

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 9

Link : https://www.desmos.com/calculator/i4piks32es

+ > %«

Seorang petemak tkan ias memilisi 20 kolam
unkuk memelinara tkan koki dan kan kot Setap
kolam dapal menampung ikan koki saja
sebanyak 24 ekor, atau ikan kol saja sebangak
36 ekor. Jumlah ikan yang direncanakan akan
dipelihara tidak lebih dari 600 ekor. Jika banyak
kolam bensi ikan koki adalah x, dan banyak
kolam bensi kan kol adalsh v, maka mode!
matematika uniuk masalah ini adalah

-o L2

Q 24x + 36r < 600
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Halaman KelasKita untuk Kuis nomor 10

Link : https://kelaskita.com/#/study/5bd7fc60421aa905e353bd5e/?no=5

(W)

Soal: 5dari§ | Timer1
Pertanyaan Jawab

Untuk membugt barang A diperlukan & jam herja

mesin | dan 4 jam kerja mesin [, sedangkan untuk Tulis wabar
barang B diperlukan 4 jam herja mesin | dan & jam

kerja mesin . Setiap hari kedua mesin tersshut

biekerja tidak lebih dari 18 jam. Jika sediap hari

dapat dinasilkan x barang A dan y barang B, maka

mods! matematikanyz adalah sistem

pertidaksamaan..

Desmos

Kirim Jawshan

Halaman Desmos untuk Kuis nomor 10

Link : https://www.desmos.com/calculator/ub5swKksojr

+ e &4 «

- LR TSI Ui Sy s UTTTIUnGT O janiT
kesja mesin | dan 4 jam kerjs mesin Il
sedangkan unfuk barang B dipariukan 4
jam kerja mesin | dan 8 jam kena mesin |l
Setiap han kedua mesin tersebut bekena
tidak lebih dan 18 jam. Jika setiap han
dapat dihasikan ¥ barang A dan y barang
B, maka model matematikanya adalah
sistem poridaksamaan

G Br+ 4y < 18 ' {2.25.1.123)

e L gy<ls
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Lampiran C. Tampilan Web Desmos

e Tampilan halaman awal web Desmos

desmos About  Parinarships  Classronm Activifies  Wera Hiringl

Explore math with Desmos.
Graph functions, plot data, evaluste equations, Start Graphing
explore transformations, and much more - for

fraal

[ I =

Four Funciion and Scentific Teacher desmos com Leam desmos com
el i vauT DEsmes skl witn
adens chalacnas sad mosa - - -

GAIt 12 TEWEST AcHmans tohs it 1 Best ciatal actvises 1o
] \

e Tampilan Desmos Graphing Calculator

Shocw 2l x
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o Contoh Pengerjaan soal program linier dengan web Desmos

v’ Pertidaksamaan atau sama dengan (<)

1300000 + 2000000 = 42000000

00000 + 600000y = =

QRO+

== 13400000
o & zowonno
5 |6 i Q 500000G, + 60
a 1] a
0 e 108107
2 0 125% 10 =
i e 834=10°
-
€ & O & nipsywesedesmescom/caloudor W oo

B dpes W Progebtil- Wiopesi: [ S Khesatbopipang:  [) CeenMengobati o

i+y>2 25
1500000x + 2000000y = 42000000

S00000x + 60000y ==

ON B0 B B

= =13400000

1 |Q v 000, - 6

o 25 1ax1)
16 [ 134510
] ] 14x30"

v’ Pertidaksamaan atau sama dengan (<)
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& 3 O & httpsiwewdesmosoomionio datee B t

B apps W Proyeltil- Wispes . Il SEnesatkc yansc [ CamMengobes m

Bual Akun

L+y<dn

1500000 + 2000000 < 22000000

SO0000T + 60000 ==

== 13400000

=I< Langkan

€ 5 C & hnps/fwesedssmos comycalasstor LI D

I opps W Proyekll- Wiepss [ 5 Khasiat kepd yang [ CaraMengobati &

BuatAn st

T4y =05

+
& 15000000 + 2000000y > 42000000
A 500000+ 600000y ==

sk
(3) ==13400000 &
1 [ETIRT
ol
% |a " 9 500000Y; + 000
a 2 155 10"
16 8 134107
5l
b ] taxgy
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Lampiran D. Hasil Wawancara

: Metode apa saja yang digunakan oleh bapak/ibu dalam menyampaikan materi
program linier agar semua peserta didik dapat memahami dan mengikuti

pelajaran dengan baik?

J : Metode ceramah dan diskusi

o U w o

: Apakah metode tersebut efektif? Seberapa besar dampak yang dihasilkan untuk

membantu siswa belajar program linier dengan baik?

: Lebih efektif menggunakan contoh dalam kehidupan sehari-hari. Dalam diskusi

siswa diberi tugas untuk mencari masalah program linier dalam kehidupan
sehari-hari

: Bagaimana respon siswa saat bapak/ibu mengajar di kelas?

: Ada siswa yang tidak memperhatikan.

: Bagaimana cara bapak/ibu mengkondisikan kelas saat mengajar?
: Membuat siswa fokus ke guru dan memperhatikan guru terlebih dahulu agar
tercipta suasana yang kondusif. Ajak bercanda terlebih dahulu.

: Bagaimana rata-rata respon siswa saat menerima pelajaran matematika?

J : Biasanya siswa cenderung tidak memerhatikan, tetapi setelah difokuskan siswa

akan memberi perhatian lebih ke guru. Dan apabila siswa sudah memberi
perhatian ke guru maka siswa akan memahami dan lebih antusias.

. Apa saja media yang bapak/ibu gunakan dalam pembelajaran matematika?
Apakah media tersebut sudah mampu merangsang siswa untuk aktif? Dan
seberapa pentingnya media pembelajaran dalam proses belajar mengajar?

: Menggunakan LCD, untuk materi yang membutuhkan gambar grafik
menggunakan geogebra. Menurut saya, menggunakan media sangat penting
dalam pembelajaran.

. Apakah bapak/ibu merasa/mengetahui ada siswa yang mengalami kesulitan
dalam belajar matematika? Apa saja yang menjadi penyebabnya?

. Cara mengetahui ada siswa yang mengalami kesulitan adalah dengan memberi
tugas terlebih dahulu, dan saat mengerjakan mereka pasti tanya untuk soal yang
dikerjakan kepada teman yang lebih bisa atau guru. Penyebabnya adalah
susahnya siswa dalam merubah soal dari soal cerita ke model matematika.
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: Bagaimana cara bapak/ibu mengatasi siswa yang kesulitan dalam mempelajari
program linier?

: Menawarkan beberapa metode yang digunakan agar siswa memilih metode
mana yang lebih mudah untuk mereka gunakan

: Sumber belajar apa saja yang bapak/ibu gunakan dan bagaimana isinya menurut
bapak/ibu?

: Buku Paket Kurikulum 2013 dan LKS. Biasanya mengambil untuk latihan soal
dari soal-soal Ujian Nasional.

: Bagaimana perkembangan teknologi saat ini menurut bapak/ibu? Apakah perlu
digunakan teknologi dalam kegiatan belajar-mengajar menurut bapak/ibu?

: Sangat perlu, karena mempermudah menggunakan media apalagi untuk materi
yang memerlukan menggambar grafik dan gambar lainnya.

: Bagaimana jika digunakan media pembelajaran berbasis tekhnologi di kelas
bapak/ibu?

. Pasti siswa leebih antusias, dan sangat mampu untuk digunakan pembelajaran
berbasis teknologi.

: Apa mungkin jika dalam kegiatan belajar mengajar diterapkan media
pembelajaran online KelasKita berbantuan web Desmos untuk membantu
siswa lebih mudah memahami program linier?

: Saat ini siswa lebih suka menggunakan aplikasi, antusias siswa lebih tinggi. Jadi
sangat mungkin untuk menerapkan media pembelajaran online KelasKita
berbantuan Web Desmos
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Lampiran E. Kisi — Kisi Soal

88

Kompetensi Indikator Soal Nomor | Jumlah
Dasar Soal Soal
Menjelaskan Siswa dapat menentukan bangun
program linear yang dibentuk dari suatu 1 1
dua variabel dan pertidaksamaan linier
metode Siswa dapat menentukan sistem
penyelesaiannya pertidaksamaan linier dari suatu 6 1
dengan permasalahan kontekstual
menggunakan Siswa dapat menentukan sistem
masalah pertidaksamaan linier dari suatu 2 1
kontekstual gambar
Siswa dapat membuat model
matematika dari suatu permasalahan 7 1
maksimum
Siswa dapat menentukan himpunan 3 1
penyelesaian dengan garis selidik
Menyelesaikan Siswa dapat menyelesaikan nilai
masalah minimum dari suatu fungsi tujuan 8 1
kontekstual yang : :
berkaitan dengan Sl_svya dapat me_nentukan biaya
program linier dua minimum yang dibayarkan untuk 4 1
variabel suatu masalah kontekstual
Siswa dapat menentukan banyaknya
suatu barang sehingga diperolen | 5,9 2
keuntungan maksimum
Siswa dapat menentukan biaya
maksimum yang dibayarkan untuk 10 1

suatu masalah kontekstual
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Lampiran F. Instrumen Soal

Instrumen Tes Hasil Belajar Siswa
Petunjuk kuis:
1. Soal kuis terdiri dari 10 nomor soal yang terdiri dari 5 soal pilihan ganda dan 5
soal uraian singkat.
2. Isilah jawaban yang menurut anda benar
3. Skor tiap soal adalah 10 point jika benar dan 0 point jika salah atau tidak diisi.

SELAMAT MENGERJAKAN
1. Himpunan penyelesaian dari sistem pertidaksamaan x + y > 1; 2x + 2y >
3;x —3y = —3;3x —y < 3 berbentuk ....
a. Segitiga
b. Persegi panjang

()

. Trapesium

o

. Jajargenjang
e. Belahketupat

Kunci Jawaban : a. Segitiga

v

v

Daerah yang diarsir pada gambar di atas ini menunjukkan penyelesaian dari
sistem ...

a y<3y=2x—-3y=—x+3
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b. y<3;,y<x-3;y<—x+3
Cy=23y=2x—3;y<x+3
dy=>3y>2—x-3;y=>x+3
e. y<3y<—x—3,y<—x+3

KunciJawaban:a.y <3;y>x—-3;y>—x+3

. Untuk dapat diterima di suatu pendidikan, peserta tes harus lulus tes Matematika
dengan nilai tidak kurang dari 7 dan nilai Bahasa Indonesia tidak kurang dari 5,
sedangkan jumlah nilai Matematika dan Bahasa Indonesia tidak boleh kurang
dari 13. Total nilai seorang calon adalah 30 terdiri dari dua kali nilai Matematika
dan tiga kali nila Bahasa Indonesia. Maka calon tersebut....

a. Pasti diterima

b. Pasti ditolak

c. Diterima asal nilai Matematika lebih dari 9

d. Diterima asal nilai Bahasa Indonesia tidak kurang dari 5

e. Diterima hanya jika nilai Bahasa Indonesia 6
Kunci Jawaban : b. Pasti ditolak

. Seorang anak diharuskan minum dua jenis tablet setiap hari. Tablet jenis I
mengandung 5 unit vitamin A dan 3 unit vitamin B. Tablet jenis Il mengandung
10 unit vitamin A dan 1 unit vitamin B. Dalam satu hari anak tersebut
memerlukan 25 unit vitamin A dan 5 unit vitamin B. Jika harga tablet I
Rp4.000,00 per biji dan tablet 11 Rp8.000,00 per biji, pengeluaran minimum
untuk pembelian tablet per hari adalah....

a. Rp12.000,00

b. Rp14.000,00

c. Rp16.000,00

d. Rp18.000,00

e. Rp20.000,00

Kunci Jawaban : e. Rp20.000,00
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5. Menjelang hari raya Idul Adha. Pak Mahmud hendak berjualan sapi dan kerbau.
Harga seekor sapi dan kerbau di Jawa Tangah berturut-turut Rp 9.000.000,00
dan Rp 8.000.000,00. Modal yang ia miliki adalah Rp 124.000.000,00. Pak
Mahmud menjual sapi dan kerbau di Jakarta dengan harga berturut-turut Rp
10.300.000,00 dan Rp 9.200.000,00. Kandang yang ia miliki hanya dapat
menampung tidak lebih dari 15 ekor. Agar mencapai keuntungan yang
maksimum, maka banyak sapi dan kerbau yang harus dibeli Pak Mahmud
adalah...

a. 11 sapi dan 4 kerbau
b. 4 sapi dan 11 kerbau
c. 13 sapi dan 12 kerbau
d. 15 kerbau

e. 7 sapi dan 8 kerbau
Kunci Jawaban : 4 sapi dan 11 kerbau

6. Untuk membuat barang A diperlukan 6 jam kerja mesin | dan 4 jam kerja mesin
Il, sedangkan untuk barang B diperlukan 4 jam kerja mesin | dan 8 jam kerja
mesin 1. Setiap hari kedua mesin tersebut bekerja tidak lebih dari 18 jam. Jika
setiap hari dapat dihasilkan x barang A dan y barang B, maka model

matematikanya adalah sistem pertidaksamaan...
KunciJawaban : 3x + 2y < 9;2x +4y <9;x > 0;y =0

7. Seorang peternak ikan hias memiliki 20 kolam untuk memelihara ikan koki dan
ikan koi. Setiap kolam dapat menampung ikan koki saja sebanyak 24 ekor, atau
ikan koi saja sebangak 36 ekor. Jumlah ikan yang direncanakan akan dipelihara
tidak lebih dari 600 ekor. Jika banyak kolam berisi ikan koki adalah x, dan
banyak kolam berisi ikan koi adalah y , maka model matematika untuk masalah
ini adalah....

Kunci Jawaban : x +y < 20
24x + 36y < 600


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

92

8. Seorang pedagang furniture ingin mengirim barang dagangannya yang terdiri
atas 1200 kursi dan 400 meja. Untuk keperluan tersebut, ia menyewa truck dan
colt. Truck dapat memuat 30 kursi lipat dan 20 meja lipat, sedangkan colt dapat
memuat 40 Kkursi lipat dan 10 meja lipat. Ongkos sewa sebuah truck
Rp200.000,00 dan colt Rp160.000,00. Tentukan jumlah truck dan colt yang
harus disewa agar pengeluaran minimum....

Kunci Jawaban : 8 truck dan 24 colt
9. Pesawat penumpang mempunyai tempat duduk 48 kursi. Setiap penumpang
kelas utama boleh membawa bagasi 60 kg sedang kelas ekonomi 20 kg. Pesawat
hanya dapat membawa bagasi 1440 kg. Harga tiket kelas utama Rp150.000,00
dan kelas ekonomi Rp100.000,00. Supaya pendapatan dari penjualan tiket pada
saat pesawat penuh mencapai maksimum, jumlah tempat duduk kelas utama
haruslah ....
Kunci Jawaban : 12
10. Luas daerah parkir 176 m?, luas rata-rata untuk mobil sedan 4 m? dan bus 20
m?2. Daya muat maksimum hanya 20 kendaraan, biaya parkir untuk mobil
Rp1000,00/jam dan untuk bus Rp2000,00/jam. Jika dalam satu jam tidak ada
kendaraan yang pergi dan datang, maka hasil maksimum tempat parkir itu
adalah ...
Kunci Jawaban : Rp26.000,00
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS UNTUK MATERI PROGRAM

Petunjuk

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

2. Kategori penilaian :

Sangat Kurang (SK) =1

Kurang (K) =2

Baik (B) = 3

Sangat Baik (SB) = 4

LINIER PADA SMA KELAS XI

3. Apabila Anda memilih SK, K maka mohon berkenan memberi masukkan atau saran pada kolom yang tersedia.

No

Aspek Kriteria

Indikator

SK

K

SB

Isi (Materi dan Soal)

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

Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan dan
kebutuhan peserta didik
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Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan dari maksud soal

Kunci jawaban sesuai dengan pembahasan

Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan

Kebahasaan benar
Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan
Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada
Format Kesesuaian ukuran teks dan gambar

Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
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No

Bagian Perbaikan

Saran

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

Validator
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PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA

E-LEARNING KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

No.

Aspek Kriteria

Indikator

1. Materi dan
Soal

Kesesuaian materi dalam media
pembelajaran dengan standar isi
kurikulum 2013 (SK dan KD)

SB

Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai
dengan materi yang terkandung dalam standar isi (SK
dan KD) silabus yang digunakan

Jika materi dalam media pembelajaran sesuai
dengan materi yang terkandung dalam standar isi
(SK dan KD) silabus yang digunakan

Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai
dengan materi yang terkandung dalam standar isi
(SK dan KD) silabus yang digunakan

SK

Jika materi dalam media pembelajaran sangat
kurang sesuai dengan materi yang terkandung dalam
standar isi (SK dan KD) silabus yang digunakan

Kesesuaian materi dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan peserta
didik

SB

Jika materi yang terkandung dalam media
pembelajaran sangat sesuai dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan peserta didik dalam
belajar

Jika materi yang terkandung dalam media
pembelajaran sesuai dengan tingkat perkembangan
dan kebutuhan peserta didik dalam belajar
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No.

Aspek Kriteria

Indokator

Jika materi yang terkandung dalam media
pembelajaran kurang sesuai dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan peserta didikdalam
belajar

SK

Jika materi yang terkandung dalam media
pembelajaran sangat kurang sesuai dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan peserta didik dalam

belajar

Kesesuaian penjabaran materi dalam
media pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

SB

Jika penjabaran materi yang terkandung dalam
media pembelajaran sangat sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi yang terkandung dalam
media pembelajaran sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Jika penjabaran materi yang terkandung dalam
media pembelajaran kurang sesuai dengan tujuan
pembelajaran

SK

Jika penjabaran materi yang terkandung dalam
media pembelajaran sangat kurang sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Kejelasan dari maksud soal

SB

Jika siswa sangat memahami maksud soal yang
diberikan dan mengerjakan lebih dari 8 soal dengan
benar

Jika siswa memahami maksud soal yang diberikan
dan mengerjakan dengan benar lebih dari 6 soal
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

dengan benar

K Jika siswa kurang memahami maksud soal yang
diberikan dan mengerjakan dengan benar kurang
dari 4 soal dengan benar
SK Jika siswa tidak memahami maksud soal yang
diberikan dan mengerjakan dengan benar kurang
dari 2 soal dengan benar
Kunci jawaban sesuai dengan SB Jika kunci jawaban yang diberikan sangat sesuai
pembahasan dengan pembahasan yang diberikan
B Jika kunci jawaban yang diberikan sesuai dengan
pembahasan yang diberikan
K Jika kunci jawaban yang diberikan kurang sesuai
dengan pembahasan yang diberikan
SK Jika kunci jawaban yang diberikan tidak sesuai
dengan pembahasan yang diberikan
2. Kebahasaan Kesesuaian dengan kaidah bahasa SB Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan
Indonesia dengan baik dan benar kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan benar
B Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia dengan baik dan benar
K Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan benar
SK Jika bahasa yang digunakan sangat kurang sesuai

dengan kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

benar

Kemudahan siswa memahami bahasa
yang digunakan

SB

Jika siswa sangat mampu memahami bahasa yang
digunakan dengan mampu mengerjakan soal yang
diberikan

Jika siswa mampu memahami bahasa yang
digunakan dengan mampu mengerjakan sebagian
soal yang diberikan

Jika siswa kurang mampu memahami bahasa yang
digunakan dengan kurang mampu mengerjakan soal
yang diberikan

SK

Jika siswa tidak mampu memahami bahasa yang
digunakan dengan tidak mampu mengerjakan soal
yang diberikan

3. Format

Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada

SB

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

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

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

SK

Jika media yang dikembangkan sangat kurang
memiliki keunggulan dibanding media
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

pembelajaran yang sudah ada

Kesesuaian ukuran teks dan gambar SB Jika ukuran teks yang digunakan sangat sesuai
dengan gambar yang ditampilkan
B Jika ukuran teks yang digunakan sesuai dengan
gambar yang ditampilkan
K Jika ukuran teks yang digunakan kurang sesuai
dengan gambar yang ditampilkan
SK Jika ukuran teks yang digunakan tidak sesuai
dengan gambar yang ditampilkan
Kreativitas dan inovasi dalam media SB Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif
pembelajaran dalam pembaharuannya
B Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif dalam
pembaharuannya
K Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif
dalam pembaharuannya
SK Jika media pembelajaran sangat kurang kreatif dan

inovatif dalam pembaharuannya
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Lampiran I. Angket Respon Pengguna Media

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA
E-LEARNING KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk :
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukkan atau saran pada kolom yang tersedia
3. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

Nama :

No. Kriteria S TS Masukan/Saran

Saya dapat mengakses link media pembelajaran online

L dengan mudah

2. Saya merasa media pembelajaran online ini menarik

Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh

3. X i iy
dengan media pembelajaran ini
4 Saya merasa media pemebelajaran ini dapat
" | memotivasi diri untuk belajar matematika lebih dalam
5 Saya lebih mudah memahami materi melalui bantuan

media pembelajaran
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Lampiran J. Penjabaran Angket Respon Pengguna Media

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA
E-LEARNING KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

No. Aspek Kriteria Indikator
S Jika pengguna dapat mengakses link media pembelajaran
1 Link media pembelajaran online dapat online
' diakses dengan mudah TS Jika pengguna tidak dapat mengakses link media
pembelajaran online
. . . S Jika media pembelajaran online yang digunakan menarik
Media pembelajaran online yang . . . . - -
2. . . QS Jika media pembelajaran online yang digunakan tidak
digunakan menarik .
menarik
. . g . S Jika edia pembelajaran online ini memfasilitasi untuk
Media pembelajaran online ini b - . f .
L . . menjadi media pemeblajaran yang menarik
3. memfasilitasi untuk menjadi media . . ———— P
. : 1S Media pembelajaran online ini tidak memfasilitasi untuk
pemeblajaran yang menarik .. . . .
menjadi media pemeblajaran yang menarik
S Media pemebelajaran online ini dapat meningkatkan
Media pemebelajaran online ini dapat motivasi dalam pembelajaran matematika
4. meningkatkan motivasi dalam TS Media pemebelajaran online ini tidak dapat meningkatkan

pembelajaran matematika

motivasi dalam pembelajaran matematika

102
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5. Lebih mudah memahami/menjelasan S Jika lebih mudah memahami/menjelasan menggunakan
menggunakan media pembelajaran media pembelajaran
TS Jika tidak mudah memahami/menjelasan menggunakan

media pembelajaran

103
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Lampiran K. Dokumentasi

Memperkenalkan  KelasKita
dan Desmos

Mempelajari Program Linier
menggunakan Desmos dan
KelasKita
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No. Nama Pertemuan 1 Pertemuan 2
1. | ADINDA AYU SEPTANIA 1. 1.

2. | ALEVIA MENTARI PUTRI 2. 2.
3. | ALIF FANI EGI PRATAMA 3. 3.

4, | ANDITA SUSILOWATI 4, 4,
5. | ANINDYA DEWANTI NILAMSARI 5. 5.

6. | AULIA MUHAMMAAD FERNANDA 6. 6.
7. DEBY PRISTA ANGGRAINI 7. 7.

8. DIMAS AGUNG SAPUTRO 8. 8.
9. ENGGAR SAPUTRO HARMEDIANTO 9. 9.

10. | FITRA AYU MARDANI 10. 10.
11. | FITRI WULANDARI 11. 11.

12. | FITRIYA NOFIYANTI 12. 12.
13. | GUSTI MUCHAMAD FADJRIANSYAH 13. {3

14. | JUWITA FORTUNA 14. 14,
15. | LUTFI SETIAWAN 15. 15.

16. | MIFTA DWI MAHARANI 16. 16.
17. | MOCH IRWAN ZAINULLOH 17. 17.

18. | MOHAMMAD RI1ZKI RAMADHAN 18. 18.
19. | MUHAMAD FIRDAUZ A 19. 19.

20. | MUHAMMAD FARFIANSYAH 20. 20.
21. | NANDA PUTRI NOVIANTI 21. 21.

22. | OVI NABILA PUTRI 22. 22.
23. | PRADANA TAUFIQURRACHMAN 23. 23.

24. | PUTERI ANDINI ROSMADILA 24, 24,
25. | PUTRI MUZDALIFAH 25. 25.

26. | RAIHAN KAMIL BAISI 26. 26.
27. | RATNA ANNISA NUR AULIA ALFITRI | 27. 27.

28. | RIVALDI RIZAL ABIDIN 28. 28.
29. | ROSCUPON ALGERI 29. 29.

30. | SHAFIRA ELZHA DHAMAYANTI 30. 30.
31. | SHAKIRA TALITHA BRYLIANA FAJAR | 31. 31.

32. | SITI NURFADILAH 32. 32.
33. | TRIYANDINI WULANDARI 33. 33.

34. | VIRA SEPTIANA DEWI 34. 34.
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Lampiran M. Daftar Validator

No. Nama Validator Bidang Institusi
1 Dr. Erfan Yudianto, Ahli Pendidikan Dosen FKIP Universitas
' M.Pd. Matematika Jember
Ahli Pendidikan o
Saddam Hussen, ) Dosen FKIP Universitas
2. Matematika dan
S.Pd., M.Pd. n I Jember
Multimedia

Guru Matematika SMA
Ahli Pendidikan

3. Qudsi., S.Pd. _ 3 Muhhammadiyah
Matematika
Jember
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ANALISIS DATA VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING KELASKITA
MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA OLEH AHLI
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Aspek _ _ Nilai Validator
No. Kriteria Indikator (i) (Vi) li
Vi | Vai | Vs
1. | Isi (Materi | Kesesuaian materi dalam media | 4 4 3 3,67
dan Soal) pembelajaran dengan standar isi
(SK dan KD)
Kesesuaian materi dengan 3 4 3 3,33
tingkat perkembangan dan
kebutuhan peserta didik
Kesesuaian penjabaran materi 4 3 4 3,67
dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran
Kejelasan dari maksud soal 4 4 4 4
Kunci jawaban sesuai dengan 4 4 2 3,33
pembahasan
2. | Kebahasaan | Kesesuaian dengan kaidah 4 4 3 3,67
bahasa Indonesia dengan baik
dan benar
Kemudahan siswa memahami 4 4 3 3,67
bahasa yang digunakan
3. | Format Keunggulan dibandingkan 3 4 4 3,67
media pembelajaran yang sudah
ada
Kesesuaian ukuran teks dan 3 4 3 3,33
gambar
Kreativitas dan inovasi dalam 4 3 3 3,33
media pembelajaran
Rata-rata nilai untuk setiap aspek (Ai)
1. Aspek Isi atau Materi (A1)
Rerata Indikator untuk Az
Rerata A1

I,

I3 I4
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3,67 3,33 3,67 4 3,33 3,6
2. Aspek Kebahasaan (A>)
Rerata Indikator untuk A-
Rerata A
lg I
3,67 3,67 3,67
3. Aspek Format (Aas)
Rerata Indikator untuk As
Rerata As
lg lg l1o
3,67 3,33 3,33 3,44
Rerata Indikator untuk A Rerata Total
Aq A Az (Va)
3,6 3,67 3,44 3,57

Mengubah nilai rerata total V. menjadi nilai koefisien korelasi («)

357

a=——=20,89

4

Kategori Interpretasi Koefisien Korelasi

Besarnya o

Interpretasi

0,80 < |x| < 1,00
0,60 < |x| < 0,80
0,40 < |x| < 0.60
0,20 < |x| < 0,40

|| < 0,20

Sangat Tinggi
Tinggi
Sedang
Rendah

Sangat Rendah

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

Tinggi”.
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Lampiran O. Analisis Kepraktisan
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No. Nama I I2 I3 Is Is
1. | ADINDA AYU SEPTANIA 2 2 2 1 2
2. ALEVIA MENTARI PUTRI 1 2 2 2 2
3. | ALIF FANI EGI PRATAMA 2 2 2 1 1
4, ANDITA SUSILOWATI 1 2 2 2 2
5. | ANINDYA DEWANTI NILAMSARI 2 2 2 2 1
6. | AULIA MUHAMMAAD FERNANDA 2 2 2 2 2
7. DEBY PRISTA ANGGRAINI 2 1 1 2 2
8. DIMAS AGUNG SAPUTRO 2 2 2 2 2
9. ENGGAR SAPUTRO HARMEDIANTO 1 2 2 2 2
10. | FITRA AYU MARDANI 1 2 2 2 2
11. | FITRIWULANDARI 2 1 2 1 2
12. | FITRIYA NOFIYANTI 2 2 2 2 2
13. | GUSTI MUCHAMAD FADJRIANSYAH 2 2 2 2 2
14. | JUWITA FORTUNA 2 2 1 2 2
15. | LUTFI SETIAWAN 1 2 2 2 2
16. | MIFTA DWI MAHARANI 2 1 2 2 2
17. | MOCH IRWAN ZAINULLOH 2 1 2 1 1
18. | MOHAMMAD RIZKI RAMADHAN 1 2 2 1 2
19. | MUHAMAD FIRDAUZ A 1 2 1 1 2
20. | MUHAMMAD FARFIANSYAH 2 1 2 2 2
21. | NANDA PUTRI NOVIANTI 2 2 1 2 2
22. | OVI NABILA PUTRI 2 2 1 2 2
23. | PRADANA TAUFIQURRACHMAN 2 1 2 2 2
24. | PUTERI ANDINI ROSMADILA 2 2 1 2 2
25. | PUTRI MUZDALIFAH 2 2 1 1 1
26. | RAIHAN KAMIL BAISI 2 1 2 2 2
27. | RATNA ANNISA NUR AULIA ALFITRI 1 2 2 1 2
28. | RIVALDI RIZAL ABIDIN 2 2 2 1 2
29. | ROSCUPON ALGERI 2 2 2 2 2
30. | SHAFIRA ELZHA DHAMAYANTI 1 1 1 1 1
31. | SHAKIRA TALITHA BRYLIANA FAJAR | 2 2 1 2 2
32. | SITI NURFADILAH 2 2 2 1 2
33. | TRIYANDINI WULANDARI 2 1 2 1 1
34. | VIRA SEPTIANA DEWI 1 2 2 1 2
1 1 1 1 1

Rata-rata setiap indikator
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(1,73+1,73+1,73+1,61+1,70) _

Rata-rata (R) = -

1,7

Presentase (P) = % X 100% = 85%
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Lampiran P. Analisis Keefektifan

NILAI QUIZ
No. Nama Siswa Nama AkunKelaskita | 1 | 2 | 3 | 4 | 5| 6 | 7 | 8 | 9 |10 | Total
1. | Adinda Ayu Septania Dindaayu 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
2. | Alevia Mentari Putri Aleviamentari 0| 10| 10| 10| O] 10| 10| 10| 10| 10 80
3. | Alif Fani Egi Pratama Aliffani 10| 10| 10| 10| 10| 10| O] 10| 10| 10 90
4. | Andita Susilowati Anditaaa 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
5. | Anindya Dewanti N. Anindyadewanti 10| 0| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| O 80
6. | Aulia Muhammaad F. Nandeztjr 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| O] 10 90
7. | Deby Prista Anggraini Anggrainiprista 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
8. | Dimas Agung Saputro Dimasagung 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
9. | Enggar Saputro H. Saputroenggar 10| 10 O 0| 10| 10| 10| 10| 10| 10 80
10. | Fitra Ayu Mardani Fitraayumardani 10| 104 0| 10| 10| O| O 10| O] 10 60
11. | Fitri Wulandari Wulandarif 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
12. | Fitriya Nofiyanti Littleongsw 10| 10| 10| 10| 10| O| 10| 10| 10| 10 90
13. | Gusti Muchamad F. Gustimuchammad 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
14. | Juwita Fortuna Juwitafortuna 10| 10| 10| 10| 10| O| 10| O] 10| 10 80
15. | Lutfi Setiawan Lutfisetiawan 10| 0| 10| 10| 10| 10| O| O 10| 10 70
16. | Mifta Dwi Maharani Miftaadwii 10| 10| 10| 10| 10| O| 10| 10| 10| O 80
17. | Moch Irwan Z. Zainullohirwan 10| 0| 10| O} 10| 10| O} 10, O] O 50
18. | Mohammad Rizki R. Ramadhanrizki 0|l 10| 10| 10| 10| O] 10| 10| 10| 10 80
19. | Muhamad Firdauz A Firdauzabil 10| 10| 10| 10| 10| 10| O] 10| 10| O 80
20. | M. Farfiansyah Farfiansyahm 10| 10| 10| 10| 10| O] 10| 10| 10| 10 90
21. | Nanda Putri Novianti Nandaputrin 10| 0| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10 90
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22. | Ovi Nabila Putri Ovinabilahputri 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
23. | Pradana Taufigqurrachman Dorengpradana 10| 10| 10| 10| 10| O| O} 10, O] O 60
24. | Puteri Andini R. Puteriandini 10| 10| 10| 10| 10| O| 10| 10| 10| 10 90
25. | Putri Muzdalifah Putrimuzdalifah 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
26. | Raihan Kamil Baisi Raihankamil 10 0| 10| 10| O| O| 10} 10, O] O 50
27. | Ratna Annisa Nur A. A. Annisanur 10 0| 10| 10| 10 0Of 0] 10] 10| O 60
28. | Rivaldi Rizal Abidin Rivaldirizal 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 100
29. | Roscupon Algeri Roscupon 10| 0| 10| 10| 10| O| O 10| O] 10 60
30. | Shafira Elzha D. Shafiraelzha 0| 10| 10| O 10| 10| 10| 10| 10| 10 80
31. | Shakira Talitha B. F. Shakiratalitha 10| 10| 10| 10| 10| 0| 10| 10| 10| 10 90
32. | Siti Nurfadilah Dhila729 10| 10| 10| 10| 10| O| O] 10| 10| 10 80
33. | Triyandini Wulandari Diniwulandari 10| 10| 10| 0| 10| 10| 10| 10| 10| 10 90
34. | Vira Septiana Dewi Viraseptiana 10| 10| 10| 10| 10| 10| O 10| 10| 10 90
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Lampiran Q. Lembar Validasi

Validator : Dr. Erfan Yudianto., M.Pd.

r

Lampiran F, Instrumen Validasi
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS UNTUK MATERI PROGRAM

Petunjuk

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

2. Kategori penilaian :

Sangat Kurang (SK) = |

Kurang (K)=2

Baik (B) =3

Sangat Baik (SB) =4

3. Apabila Anda memilih SK, K, dan C maka mohon berkenan memberi masukkan atau saran pada kolom yang tersedia.

LINIER PADA SMA KELAS X1
LEMBAR VALIDASI MEDIA EMBELAJARAN

62

No

Aspek Kriteria

Indikator

SK

K

B

SB

Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar

isi (SK dan KD)
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Digital Repository Universitas Jember

Isi (Materi dan Soal)

Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan dan
kebutuhan peserta didik

Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan dari maksud soal

Kunci jawaban sesuai dengan pembahasan

Kebahasaan

Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan
benar

U NER

Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan

Format

Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada

Kesesuaian ukuran teks dan gambar

N\

Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran

\
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No

Bagian Perbaikan

Saran

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

Jember, /2.7, 2.7, 2019
Validator

ey

(..."'ﬁ::ff.s‘,\....’.(vd"«::ﬁm)

Sereraes
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Validator : Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd.

61

Lampiran F. Instrumen Validasi
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS UNTUK MATERI PROGRAM
LINIER PADA SMA KELAS X1

Petunjuk

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

Sangat Kurang (SK) = 1

Kurang (K) = 2

Baik (B) =3

Sangat Baik (SB) = 4

Apabila Anda memilih SK, K, dan C maka mohon berkenan memberi masukkan atau saran pada kolom yang tersedia.

v

No Aspek Kriteria Indikator SK K B | SB
Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar I
isi (SK dan KD)

Kesesuaian matc'ri“(lkeingun tingkat perkembangan dan s
1: Tsi (Materi dan Soal) kebutuhan peserta didik
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62

Kesesuaian penjabaran mater! dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan dari maksud soal

Kunei jawaban sesuai dengan pembahasan

Kebahasaan

Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan
benar

Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan

Format

Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada

Kesesuaian ukuran teks dan gambar

Cl<]¢] €

Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran

117


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

63

No Bagian Perbaikan

Saran

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

Jember, “Fd)"""l 2014
Validator
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Validator : Qudsi., S.Pd.

6l

Lampiran F. Instrumen Validasi
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS UNTUK MATERI PROGRAM
LINIER PADA SMA KELAS XI

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

2. Kategori penilaian :
Sangat Kurang (SK) = 1
Kurang (K) =2
Baik (B) =3

Sangat Baik (SB) = 4

3. Apabila Anda memilih SK, K, d@ C phaka mohon berkenan memberi masukkan atau saran pada kolom yang tersedia.

No Aspek Kriteria Indikator SK | K| B | SB
1 Kesesuaian materi datam media pembelajaran dengan standar
isi (SK dun KD)

Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan dan v
1. Isi (Materi dan Soal) kebutuhan peserta didik

o



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

62

Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan dari maksud soal

Kunci jawaban sesuai dengan pembahasan-

Kebahasaan

Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia dengan baik dan
benar

Kemudahan siswa memahami bahasa yang digunakan

Format

Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada

Kesesuaian ukuran teks dan gambar

QA gl

Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
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63

No Bagian Perbaikan Saran

~ ~ Vs (13571 Jnrm - : Lo s 2 > A o Dy Ki s el
q fl Qe J'C".-’-'C!Uwf) CeSuni/ obRf¥ar) 1¢ Yo A ¥
-

{

;},’(; mbahade?

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

Jember, 71"”’"*7” 2019

Validator

( QRuats . SPL
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Lampiran R. Angket Respon Pengguna Media

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk
) " i s ;
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom vang sesuai unluk menilai kualitas media pemebelajaran

2. Bilamemilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukkan atau saran pada kolom vang tersedia

3. Keterangan: S = Sctuju dan TS = Tidak Sctuju

w FOINDA AU

No.

Kriteria

Masukan/Saran

Sava dapat mengaksces /ink media pembelajaran onfine
dengan mudah

Saya merasa media pembelajaran onfine ini menarik

Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh
dengan media pembelajaran ini

| Sava merasa media pemebelajaran ini dapat memotivasi

diri untuk belajar matematika lebih dalam

tidak, earemn mearvé gay

o

Sava lebih mudah memahami materi melalui bantuan
media pembelajaran

NN -

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WL DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk : R
4. Benilah tanda centang (V) pada kolom yang scsuai untuk menilas kualitas media pemebelajaron

5. Bila memilih pilihan Tidak Sctuju (TS) dimol

untuk beri

6. Keterangan: § = Semju dun TS = Tidak Scluju

atau saran pada kolon yang tersedia

n .
s QL pvinn o
T
No. Kriteria S| TS Masukan/Saran
Saya dapat kses fink media bela online
£ dengan niudah \/ jm W Wfa,\/*
2 Sava merasa media pembelajaron enline wi menarik . /
3 Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenult \/
S dengan mcdia pembelajaran ini |
4 Saya merasa media p ini dapa \/
3 diri uniuk belajor matematika lebily dalam
5 Sava Ichih nudah memahami maiers melalui bantuan \/
< media pembelajaran
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LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKiia MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

Potunjuk

4. Herilah tanda centang (¥} pada kolom yang scsusi untok menilai kualitas media pamebelagoran
5. Bila memilih pdihan Tidak Setwu (TS) dimohon untuk memberi musukkan atau sarwn pada kolom vang tersedia

6 Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

No. Kriteria Masukan/Saran
1. | Sayadapat - dgl;m belujasan ondine

2 Saya merasa media pembelajaran online ini menank

SN N e

Smmndmml'. an tanpa rasa jenuh
iy ni

3. dengan med
n s'”';nmu.ﬁhmpm:gﬂn Z kargpa fvramg Pethar,
g &nwhmx;mwm 74 /romwﬁ—em(:g Certatas

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEE DESMOS PADA E-LEARNING
KelesKite MATER! PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk

1. Berilch tands centang (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

123

2, Bila memilib pilihan Tidak Setwu (TS) dimohon untuk ben kkan atau saran pada kolom yang tersedia
3. Keterangan: 8 = Setuju dan TS = Tidak Semju
N Anditn Susitosals
No. Kriteria S TS Masukan/Saran
L dml;mm - Susan ALK, kendala Warmaj

By INaan

2, Saya merasa media pembelajaran online ini

ini

dengan media

Saya merasa media pemebelaj

4 1 lajaran ini dapat 1
> diri untuk belajar matematika lebih dalam
s Saya lebih mudsh memahami maten melalui bantuan

SN
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONIJNE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk :
1. Berilah tanda contang (V) pada kolom yang sesuar untuk wenilai kualitas media pemebeljaran
2. Bila memilib piliban Tidak Setuju (TS) dimohon untuk ben atay saran pada kolom yang tersedia
3 Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Semju
Nama- AT -
= ANndy A Daoon
No. Kriteria S Masukan/Saran
1 Saya dapat kses /ink media pembelajaran online /
5 dengan mudah v
2 | Saya mersa media pembelajaran anline i menzrik | \/
3 Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh \/
¥ daign oo el

mediapembelsiaren

4 Sayamqgnmeﬁ:pmbeh‘p’niidwﬂmoﬁvﬁ
diri untuk belajar matematika lebih dalam
s, Smlobihnuﬁhmmwndd-hm dee VMC‘LE} o |, lerociarg {Y‘a;

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WES DESMOS PADA E-LEARNING

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunuk ;
4, Berilah tandn ecntang () pada kolom vany scsuai untuk menilai kualitas media pemebelagaran

3. Bilamemilik pilikan Tidak Setwju (TS) dimohon untuk b
6. Keterangan: S = Sctuju dan TS = Tidak Sctuju

v Bolin Mwhaimanad

atay saran pada kolom yang terscdia

Feornondo

dengan media pembelajaran ini

No Kritoria S Masukan/Saran
| Sava dapat mengakses fink media b online
. dengan mudah
2, Saya merasa media pembelajaran enline ini menarik '\/
3 Sava ingin melakukan pembelajaran tanpa rass jenuh \/

Saya merasa media

i dapat
diri untuk belajar matematika lebih dalam

Saya lebih mudah memahami moteri melalui bantuan
media pembelzjaran
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LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E- LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk ;
4. Berilah tanda centang (V) pada kolom vang scsuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

3. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukkan atau saran pada kolom vang tersedia
6. Keterangan: § = Sctuju dan TS = Tldak Setuju

Nama : (:J

No. Kriteria S TS Masukan/Saran
I Saya dapat kscs /ink media pembelaj online \/
dengan mudah
-
2 Saya merasa media pembclajaran online ini menarik (

Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh
dengan media pembelajaran ini
Saya merasa media belaj; ini dapat ivasi \/
diri untuk belajar ika lebih dalam
- Saya lebih mudah memahami materi meclalui bantuan
5 media pembelajaran J

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEL DESMOS PADA E-LEARNING
KelaxKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

Petunjuk i ]
1. Berilah tanda cemang (V) pada kalom yang sesunt untuk menilar kuakitas medin pemebelajaran

2. Bila menulih pilikan Tidak Setuju (TS} dimohan uniuk memberi masukkan atau saran pada kolom vang tessedia

3 Ktlu—ﬁr:l S = Sctuju dan TS = T:dnk Setuin

Nama U[ﬁ

T‘-’ Sava dapatl kscs /nd media bt wnline
Z I dengan mudah

Na Knteria TS Masukat/Saran

T
2 Savamerasa medin pembelajaran enline ini menanik

dengan media pembelajaran in
n sana iierasa media pemehcelajaran i dispal memotivasi
diri untuk belajar ika lcbih dalam
3 I Savatebil mudal memahami maton melalu bantuan
l | media pembelgiaran

| 3 T Sova amngin melokukan pembelajaran tanpa rasa jenul I

4]
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LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONZINE BERBANTUAN WEE DESMOS PADA E-LEARNING

AelmKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

4 Beﬁhnmhaamg(\f)pdaknhnmm:nmkmemh kualitas media pemebelajaran

5. Bita memilih pilibian Tidak Setuju (TS) dirnohon untuk mmben mesukkan atas saran peda kolom yang tersedia

6 Keterangan: S = Setujus dan TS = Tidak Setyju

Nama: NG ¢ Capukro

No. Kriteria S TS Masukan/Saran
i Saya dapat inengakses link media pembelajaran onlore v/

! _ dengan mudah
2

Saya merasa media pembelajaran onime ini menarik \/

heloh (afy (Hoduq oG

—___dengan modia pombelyarmmi___

4 | Sayamerasa media pemebelajaran ini dapat memotivasi | ./

diri untuk belsjur mitematika Jebib dalam

5 | Savalebih mudah memahami materi melalui bantuan |

media pembelajaran

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN ¥EE DESMOS PADA E-LEARNING

Peunjuk

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

RelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

1. Berilah

2. Bila memilih pilihan Tidak Sctuju (TS) dimobon untuk

3

No

ila tanda centang (V) pada kolom yang sesuai unmuk menilai kualites modia pomebelajaran

3. Keterangan: S « Setuju dan ‘TS = Tidak Setuju
Nam

< Riben owe mardant

atan saran pada kolom yang tersedia

Kriteria
Saya dapas k

Masukan/Saran

link media pembelajaran online
dengan mudah

V| wifta Kl [an car.

2!

Saya merasa media pembelajaran onfine ini menarik
Saya ingin melakukan pembelajaran

jaran lanpa rasa jenuh
dengan media pembelajaran ini

Saya merasa media pemebelajaran ini dapat memotivasi

Saya lebih mudah memahami materi melalui bantuan

Sel<
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LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KeloxKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Pernjuk
4. Berilah tanda centang (¥) pada kolom Yang scsuar untuk meniln kualitas mcdia pemcbelajaran
3. Bila memelib pilitan Tidak Setuju (TS) dimoh untuk b kkan atau saran pada kolom vang tersedia

6. Keterangan- S = Setuju dan TS = Tidak Sctupm
Pt W
Nama ; 1 U Cﬂ :
n

No. Kriteria | s

T8

Saya dapat mengakses ik media pembelajaran onfime |
dengan mudah
2 Sayn merasa media pembelajaran sniine i menank \/
Sava ingin melakukan permbelajaran tan, ) i :
Iy aja pa rasa penuh
| dengan media pombely aran ini ‘ 7 l
Saya merasa media belaj: ini g
4 3 . ni dapat
diri untuk belajar matematika Ichih datam l | ¥

50 Saya lebih mudah memahami maters melalui banian (v
__media pembelajoran | |

Masukan/Saran [

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLIVE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XTSMA

Petunjuk *
4. Berilah tanda centang (¥) pada kolom yang scsuai untuk menila Kunlitos media pemcbelajaran
5, Bila memilih prlikan Tadak Setugu (TS) dimohon untuk k kkan atau saran pada kolom yang lersedia

6. Kelerongan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

e PUriya pMoviank

! No. Kntena $ s Masukan/Saran
| 4 Sava dapat hses fk media p online
| dengan mudah
| 2 Sava merasa media pembelajaran anfire ini menank
, 3 Sayn ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh
[ dengan media pembelajoran i

4 Sava merasa media bol: i dapat |

din untuk belajar 2 lchih dalam |

|
; 3 Saya lebih mudah memaham: masen mefalui bantuan | \/‘ |
|ME _ media pembelgjuran | ‘
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Petunjuk -
4 Berilah tunda centang (V) pada kolom vang scsuai untuh menilai Kualitas media pemebelagaran

3. Bilamemilib pilihan Tidak Setupu (TS) dimohon untuk menbari masukkan atau saran pada kolom yang lersedia
6. Kelerangan: § = Sctuju dan TS = Tidak Setuju

Nama : Guft; Mb\ [V ama A %Aj{’ (anpjmh

| No. Kriteria N s Masukan/Saran I
Saya dapal kscs /ink media pembelajaran anfine
i dengan mugah [ \/ !
2 Saya merasa media pembelajaran ondore ini menank
4 S
3 Saya ingin melakukan pembelajanan tanpa rsa jennly
3 ) densan media bl ini
4 | Savamorasa media belajaran ini dapat ivasi ‘ |
diri antuk belajar matematika lobih dalam

£ Sova lebih mudah memahami inatert melaln; bantuen \/
_ medis penbelgiron |

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WES DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

Petunjuk -
|- Benilah landa eentang () pada kolom yang sesuni unluk merilan kualitas media pemcbelajaran

2. Bila memilil pilihan Tidak Sciuju (TS) dimohon utuk kkan atav sacan pada kolom yang tersedia
3 Reterangan. S = Sciujn dan TS = Tidak Setuju

Nama 'j“w(t A F o‘-t\w\q

ht Knteriy s I T8 Masukan/Saran
I Saya dapat kses ik modia pembelagaran o W

! dengan mudah

2 Savamerasa media pembelagaran mrline ini menarix
3 Savo ingin melakukan pembelajaran 1onpa rasa jonh 1 PM/\
"7 j dengan media gembelayaran ini \/ pL’ ‘ t a

Saya mcrasa mediy pemebelajaran i dapat ivasi

dirt ustuk belajar matcmatika lebib dalam V
Saxa lebih mudah memahami macri melahi bantuan \/
media pembelajaran
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Petunjuk

4 wmm(ﬁﬁmmmm:&mumwwm

5. Bﬂammiﬁhpﬂimlﬁ*ﬁanjuﬂ)d&mhmmmmmmnmmmm
6. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

s LU Sakqunin

No. Kriteria S TS Masukan/Saran
Sa gakses fink media pembelajaran aniine . N
! ik dengan mudah v S%Ol maeh  binguag,

2 Saya merasa media pembelajaran online ini menanik
3 Saya ingin melakuksn pembelajaran tanpa rasa jenult
dengan media pembelajaran ini

4. | Seya werasamedia pemebelajaran ini dapat memotivasi
5 Saya lebih mudah memahami materi melalui bantuan
2 Sa pesabeli

NARR

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WER DESMOS PADA - EARNING
KelusKite MATERI PROGRAM LINIER KELAS NI SMA

Patwngik
I Berlah tanda contany (V) pada kelom vang sesuai untik menilai kualitas media pemebelajaran

2 Bilamennilib pilihan Trdak Sctujn (TS) dimohon untuk micimben kkan atau saran pada kolom vang lersedia

3 Kewerangan: § = Sctuju dan TS = Tidak Sctuju

Nama M“G“Q 0\)1; Ma\f\ﬂfﬂﬂ‘l

No Kriteria s TS Masukan/Saran

| Saya dapal meng: tink wedia peabelajaran anfhe V
| dengan mudah

2 Sava merasa media pembalajaran onftne ini menarik
T ingin mclakikan pembelajoran 1anpa rasa jenuh |

kY : d 1
% dengan media pembelajaran ini v :

Saya merasa medin bel i dapat
- ' > ks A A
dir untek belajar ka lebih dalam \/

Savalebih mudal memahant watert melalui bantuan
media pembelayaron
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Saya lebil mudah memahami materi melalui bantum
media pembelaj

——

Pe ik -
lfn;:ilﬁmm(ﬂtn*kdmmmdmmkwmmﬁmmm-n
2. Bila memilib piliban Tidak Sehyju (TS) dimohon untuk b kikan atau saran pada kolom yang tersedia
3. Keterangan: § = Setuje dan TS = Tidak Setuju
Nama: - \ewan 2aliaudadn
No. Kritenia TS Masukan/Saran
| Saya dapat kses /ink media pembelajaran online v
3 dengan mudah
> 8 Saya merasa media pembelajaran online ini mensmik \/ Giak. suton
3 Saya ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh 7 3 an .
5 dengan media pembelajacan ini S0 e =
ol Bl 5= e e v | Tidat suee MTE
: V| Mempersulid

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

KelnsKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

LT

|- Benilah tanda centang (V) pada kolom vany sesuai untuk mesila kualitns media semebelajaran

2

3

s Mobammad  Rizui Ramadinan

- Bila memilih pilitas Tidak Scrgu (TS) dimohan sntak momberi masukkan atau sarmn pada kofom vang fersedia
. Rewerangan: 8§ = Scuu don TS = Tidak Sotupu

No, | Kritena S| Masukan/Saran
| \ Sava dapat mengakses bk wmedia pembelajaran onling
[==E" - dengon mudah -

2 Sava merasa media pembclajaran onfine ini menarik

Saya ngm melakakan pembelajaran 1nnpa rasa jenuh
dengan media pembelajaran i

Saramerasa media bel mi dapat
diri untuk belsjar matematika lebih dalam

-

Savn lebih mudall memahani maten melalun bantuan
media pemboiajaran

130
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Patunjuk :
I Berilah tanda centong (V) pada kolons vang sesuai untuk menilai knalitas med ia pemebelajaran

2. Bilawemilih pilihan Tidak Sciuiv (TS) dimohon untuk memberi masukkan atau soran pada kolom yang tersedia

3. Reterangan: S = Sciuji dan TS = Tidak Setujun

[
{ No, ‘ Knteria

s l Masukan/Saran
|
[

| ‘ Sava dapat mengakses sk media pemsbelajaran oaline
et deagan mudah

3
\V4
2 | Savamerasa media pembelajarsn oning ini menarik N

3 ‘ Saya ingin melakukan pcmhclajnr:_m tanpa rass jenub v =
4

| dengan media pembelajaran ini
Sava merasa media belaj i dapat me as) |

b direantuk belajar kat lehih dalam V
5 Sava lebih mudah memabams maten melalui bantuan |

] media pembelnaran l\/ [

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk :
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom vang sesuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

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

3. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Sctuju

Nama : Mu\{ama(\ Xﬁ(‘“ﬁ“ (\jq\n

No Kriteria S TS Masukan/Saran
| Sava dapat mengaksces /ink media pembelajaran online \/r
, dengan mudah
2 Sava merasa media pembelajaran onfine ini menarik \/
3 Sava ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh .\/
2 dengan media pembelajaran ini
4 Saya merasa media pemebelajaran ini dapat m vasi |
. diri untuk belajar matematika lebth dalam
5 Sava lebih mudah memabami materi melalui bantuan
i media pembelajaran
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Petunjuk :
4. Bwﬂﬁmﬁm(d)paﬁbhnmmimﬂmﬂdhnﬁmmmpm@m

5: nilammnuwm)mmmmmnmmmm

6. Keterangan: S = Setujus dan TS « Tidak Setuju
N Ao ol puicet

No. Kriteria

1. | Saya dapat mengakses link media pembelajaran onlie
dengan mudah

2 Saya merasa media pembelajaran onfine ini menarik

Saya ingin melakukan pembelajaran §
3 pen tanpa rasa jenuh
deagan media pembelajaran ini

Az aln f&(,!,\u\/\

Saya merasa media pemebelajaran ini
i diri untuk belajar ik n;?a."'um

s, Saya lebih mudah ”lmmal-m materi melalui buntuan
madia pembelas

< <=

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBLELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WES DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

Pernjuk :

1. Berilah tanda centang (¥) pada kolom vany sesuar untuk menilal kushtas media pamebelnmrn

2 Keterangan: § = Seuyu dan TS = Tidak Setuju

2. Bilamemilh pilihan Tidak Sctugu (TS] dimohon untuk memben masukkan atav «aron poada kolom vany, tersedia

Nama OUI Na\')“p- ?l&‘“’(
No Krtena TS
| Sana dapat mengaksos urk media pembelajaran anfine

dengan mudah

Savinmerasa medin pentbelajacan endinge g merank

Masukan/Saran

Savain Lin melakakan p;{h;l-ajr;n tanpa rasa jenul

dengan media f ajaran ini

Sava micriasa media bela 'if\i>dapm
diri unluk belajar ka lchih dalam

Sava lebih mudal memahami matern melalai bantuan
media pembelajaran

n

g B

RSN
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Petunjuk
1 Benlah tanda contang (V) nada kolom vang sesuai uniuk menilay hualitas media pemebelaaran

2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimolion untuk memberi kkan atau saran pada kolom ang tersedin

3 Keterangan: S = Sciuju dan TS = Tidak Sctuju

Nama: B“nd ana Tay Elqur ra\n Ma\n

No Knteria Masuk.mlSarul
| o N SNOPHRH

1 Sava dapat 3 s Ik medva pembels) aran oodme
[7 . Enn mud h ’

2 Su\.| merasa media pembelajpran :mlm( ni menarik ‘
| 3 Sava ingin mciakyban pculbl:lnnr:ul tanpa r'sn)cnulu J i ey = |
e dengan wedia 1 pembelajaran i 8 =

1pcmchcl1;ar.1n i dopat memot i isi
| + untuk belajar matcmatika Iebil dalam |
= e— — o e—— & TR
{ 5 Saya lebih mudal mematham: materi melaly bantan
| media pembekijaran | £ =

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

1 &ﬁmm(ﬂwmmmwﬁmwmwmﬂm '
2. Bila memilib pibhan Tidak Sefuju (TS) dimohon untuk bert kkan stau saran pada kolom yang tersedia
3. Keterangan: S ~ Setuju dan TS ~ Tidak Sctuju

Nama: DURYT Andini

No. Kntena

Saya dapat mengakses link media pembelajaran onfine

L

2. | Saya merasa media pembelajaran online ini menarik
Saya ingin mdalmhnpmbdljlﬂﬂ Wmﬁl“h

3 dengan media pembelaj :
a merass media pemebelaj @" s
4 | diri untuk belajar matematika lebih dalam

JNA -

Saya lebih mudah memahami materi melalui bantuan
2 pembelas



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

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk :
1. Berilsh tanda centang (V) pada kolowm yang sesuai untuk menilai knalitas media pemebelajaran

2. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk beri kkan atau saran pada kolom yang tersedia
3. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

N OUC T puzdaUieala

No, Kniteria TS Masukan/Saran

Saya dapat mengakses link inedia pembelajaran online
dengan mudah

2

Saya merasa media pembelajaran online ini menarik

- By o e N [ A sags 3 meftakan’
O e e V| (loeF
s, Saya lebih mudah memahami maten melalui bantyan (

media pembelai

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLIVE BERBANTUAN WED DESMOS PADA E-LEARNING

ribel fambah gy mudew

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA

KelasKita MATERI PROGRAM LINTER KELAS XTSMA

Petnjuk
4. Berilah tanda centang (V) pada kolom vany scxuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

5. Bila metilih pilihan Tidak Sctuju (TS) dimolion untuk member: masukkan atou saran pada kolom yang tersedia
6, Kcierangan: S = Seluju dan TS = Tidak Seluju

Nama

Poan ami\ Ba igi

No.

Kritcna S

Masukan/Saran

kses fini: modia
dongan mudah

Sava dapar antine

Sava merasa media pembelajaran onfine ini menarik

Sava mgin melakukan pembclajaran lanpa msa jeauh
dengan media pembelajacan i

Saya merasa media

belajaran ini dapat
ka Jebih dalam

diri untuk belaar

Saya lebill mudah memabami maten melalui bantnan

<UN

media pembelajaran

134


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

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelaxKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petumuk

I Benlah tanda contang (V) pada holom yang sesuai untuk menilal hualitas media pemebalajnran

2. Bila memilih pilihan Tidak Setuyu (TS) dimohon uniuk mombert masukkan atau sarn pada kolom yang tersedia

3 Reterangan: S = Setwu dan TS = Tidak Sctuju

Nama ; Rak‘\& A(\\’ﬁs’h ﬂ“'_ AG-L\' o

| i Suy 0 merasa media

dengan media 1 i

L< | Savaingim melokukan pembelajaran tanpa rasa jonuh

[ No Kriena s T8 Masukan/Saran
| Sava dapat mengakscs frnk media pembelajaran miline i 74
A o dengan mudah
2 Saya merasa media pembelajiean amiime ini mensk V

i dapat
diri itk belajar imatematika lebils dalam

Sava lebih mudah mcmahami materi melalul bantion
media pembelagarn

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
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Perumjuk ¢

4. Benlah tanda centang (¥) pada kolom yang scsuai untuk menilar kualitng media pemebelajaran

3. Bila memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk b
6. Keterangan: § = Setuju dan TS = Tidak Setuju

alaw saran pada kolom vang tersedia

Name: Ravaldi  Rizok Adin
No. [ Kriteria S I TS Masukan/Saran
Sayadapal fink media pembelajaran anlire |

; dengan mudah 4

2 Saya merasa media pembelsjaran oallne ini menarik \/

3 Saya ingin mclakukan pombolajaran tanps rasa jenub \_/
3 dengon media )i i

4 | Savameraso media belajaran ini dapat T I
' diri untuk bolajor matematika lebih dalom |

5 Saya lebih mudah memahami maten melalui bantoan

media pembelajaan
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Petunjuk «
1. Berilah ta ailiiiii g

Aerilah tanda contang (V) pada kolam vang sesuar untuk memla kugiiins media pemcbelmaran
w1 (1S3 dimohos umtuk memberi masukkan atw saran p

3 kmcmn--m S = Setwjn dan TS = Tidak Seuyn

s C“t""‘ A\geri

2 Bila mutilih piliban Tidak Sex

ad kolam vang tersedia

No. |

Kritena WTT‘ ;] = o r

| Fe—e———— . < : ‘__ =
l |, | Smadapat kses ik media pembelataran oifine Y D" ==

o dengan mudah

media pembelajaran

‘ ' San melakukan ,mnbchnnr:m tanpa rasy |cnuh T oy e

| dengan medin pmlbcla;:u’.m inj
' 4 A merasi media p:m:b\.lau N ini dnml nenotivas - e =
L& A ikn lebih tha lebih dalan

'\f*‘&n a lehil msdah mem’lhnlm maters melalui bantuan ‘}‘ e iy

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN WEB DESMOS PADA E-LEARNING
KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk -
1. Benilah tanda centang (V) pada kolom vang sesuar untuk menilar kualitas media pemebelajaran

2. Bilamemilih pilihan Tidak Sctuju (TS} dimohon untuk memberi masukkan atau saran pada kolom vang tersedia

3 Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Sctuju
Nama C

s LR

No. Kriteria S

Masukan/Saran
wif1 didak (ancar
rMenrho sankan
ottt mas i doke
Sn\ a lebih mudah memahami materi melalut bantuan

media pembelajaran W L\ g U;ﬂ"‘

| Sava dapat mengakses /ink media pembelajaran onfine
g dengan mudah

[

Eolad 21

online int

Saya merasa media p

Sava ingin melakukan pembelajaran tanpa rasa jenuh
dengan media pembelajaran iny

iy

SNRNEE

22
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Petunjuk :
4. Berilah tandn centang (V) pada kolom vang seeuai untuk menilai kualitas media pemebelajaran

5. Bilamemilih pilihan Tidak Sctuju (TS} dimohon uatuk memberi masukkan atay saran pada kolom yang tersedin
6. Keterangan: S = Setuju dan TS = Tidak Setuju

Hadleg Shaul‘(‘o\ Taktwa %\\J\iana Fayar
No. Kriteria S ‘ s Masukan/Saran

Saya dapat kscs link media pembelajaran online
1 ¥ ]
dengan mudah \/

2, Saya merasa media pembelajaran onlime inf menank N/
Saya ingin melakukan pembelajoran tanpa rasa jenuh AP an Epm
g dengan media pembelajaran ini \/ n W\ C

Iy

7 Sava merasa media o jaran ini dapal asi
chiri uniuk belajar matematika lebih dalam
Saya lebih mudsh memahami materi melalui bantuan \/
media pembelajaran

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGLNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELATARAN INTERAKTIF ONLINVE BERBANTUAN WES DESMOS PADA E-LEARNING
KelusKira MATERI PROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Pelunguk
I Benlah tanda centang (V) pada kolom vang sesuz untuk nensdai kualitas media pemohclararan

2 Bila menilih pililan Tidak Sotuu (TS) dimohon untuk memberi masukkan atau saran pada kolom yans torsedia
3 Keterangan' § = Sctuju dan TS = Tidak Sctuy

Nama : s“'\ ﬂw— %adﬁﬂh

No. Kntenia S TS Masukan/Saran

Sava dapat kyes fink media belayaran enfine
U 4 L A
dengan mudah

Sina merasa media pembelagaran oaline mi menank

mbelajaran ini

_T ‘ Sava merasa mcd? clajaran ini dapat Hivasi L/ ﬁm MMOHMI

 dari untuk belagar matemanikn lebih dalany
Sava lehih mudah memahomi matert melalui bantuos
media pembelaiaran £ =

2
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KelasKita MATERI PROGRAM LINIER KELAS X1 SMA

Petunjuk -

4, Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pemebelajarn
5. Bila mcmihh pilihan Tidak Setwju (TS) dimohoa untuk memberi masukkan stsu sarm pada kolom yang tersedia

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

N Aeiyandint W

No. Kriteria S |TS Masukan/Saran
: Saya dagat Kkses lnk media peeebelajaran orline | 7]
dengan mudah
2 Saya merasa media pembelajaran online ini menarik / Yoo er | woN L )
X dengan media pembelajarsn mi
s smmxmu-j-m}-ﬁ:mm / e St QUMK s\ Rden
5. Sayllebuhmuhmqlﬂ-l:i_m_maineldnib‘nn R ‘;\;& < SRl ““.;ﬁ’f'”" S
media pembelajar \

GO 0 foron s
{ D%

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLIVE BERBANTUAN WESB DESMOS PADA E-LEARNING
HKelasKita MATERI FROGRAM LINIER KELAS XI SMA

Petunjuk -

1. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesusi untuk menilai kualitas media pemebelajoran
2, w-m&mmwns)mmmmm-m”u_mm

3. Keterangan. S = Setuja dan TS « Tidak Setwyo

Naoa: \\Cor SepRan on

AL
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MOWON

No. Kriteria S | TS Masukan/Saran

Saya kses /ink media pembelajaran oniine z - 2
d: - dengan mudal v |Kareng tolue danty disctiop Sekalh oo wi
2 Saya merasy media pembelajwan onfing ini menasik \/
3 Saya ingin melakukan pembelsjaran tmpa rsa jenuh \/
2 dengan media jaran ini

Saya merasa media belajaran ni i
% i sk bl et b V_|Meast s Lash -
s Sayalebihmdah;znmin_uuindddhm v

i P <lay
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Lampiran S. Buku Petunjuk Pengguna Media

BUKU PETUNJUK

MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF ONLINE BERBANTUAN
WEB DESMOS PADA E-LEARNING
(4= WARSY QR Al

8
|8
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
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KATA PENGANTAR

Kita tahu bahwa dewasa ini perkembangan dari teknolo-
gi 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 anakanak sudah tidak asing lagi. Sejalan dengan
perkembangan yang sangat pesat dari teknologi kini dunia
pendidikan pun tidak kalah berkembang tentunya salah
satunya di tunjang dengan teknologi yang dijadikan sebagai
salah satu media dalam pembelajaran.

KelasKita merupakan salah satu media yang dapat mem-
bantu dalam pembelajaran matematika, bahkan juga dapat
membantu dalam penulisan bahan ajar. Sedangkan Desmos
merupakan web matematika untuk menyelesaikan permasa-
lahan dalam matematika dan juga dapat digunakan sebagai
alat bantu untuk menyelesaikan soal. KelasKita dengan ban-
tuan Desmos dapat menjadi sebuah media pembelajaran in-
teraktif yang sangat efektif.

Dengan adanya modul penggunaan KelasKita berbantu-
an geogebra ini diharapkan guru-guru matematika bisa me-
mahami apa itu media pembelajaran dan cara penggunaann-
ya dalam pembelajaranmatematika berbasis IT.

Penulis

Nastiti Kusumaningtyas
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PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
ONLINE MENGGUNAKAN KELASKITA BERBANTUAN WEB DESMOS

A. Apaitu KelasKita?

KelasKita adalah platform media sosial untuk menmdahkan pengguna
membuat dan mengikuti kelas belajar secara online. Pengguna bisa membuat ke-
las belajar untuk peserta didik, teman-teman, tim atau komunitas. Pengguna juga
bisa mengikuti kelas belajar yang ada. KelasKita juga memiliki beberapa fitur
unik seperti Broadcast live video, realtime papan tulis, realtime notifikasi, aktifi-

tas yang tercatat, sistem quiz yang fleksibel dan berbagai fitur lainnya.

Berikut ini tampilan awal dari KelasKira

“ kelaskita

Pelajari keterampilan bar

Pgalhan herRmpuan stk menunjang karkmu

¢ e _

Belajar Pemrograman, Bahasa, dan Desain Grafis Online

0o

NN PRI O\ - - E—

Gambar 1.1

Semua fitur di KelasKita bisa digunakan dengan gratis. Seperti membuat
kelas tanpa batas, membuat Quiz tanpa batas, juga fitur Tanya Jawab yang bias

kamu gunakan untuk mengajak orang berdiskusi.
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B. Apa itu Desmos

Desmos merupakan web yang dapat membantu pembuatan media pem-
belajaran matematika yang baru dirilis tahun 2016, web ini berfokus dibidang
geometri, khususnya pembuatan grafik suatu fungsi. Desmos sendiri dapat di-
akses melalui laman web /http://desmos.com/. Keunggulan darinya adalah se-
bagai alat matematika digital yang berupa kalkulator grafik, seperti pada Gambar
2. Fitur yang ditampilkan cukup beragam yaitu four function, scientific, class-

room activities, dan learn desmos.com.

Media pembelajaran Desmos dikemas secara slider dan memungkinkan
untuk pengguna belajar lebih aktif Selain itu media ini didukung fasilitas
mengunggah gambar dan video untuk mempercantik tampilan dan pendukung
konten materi. Semua kegiatan yang dilakukan oleh pengguna media pembelaja-
ran dapat dilihat oleh pemilik akun. Media pembelajaran ini juga memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif, schingga layak sebagai alat bantu pembelaja-
ran di sekolah.

@ 0 b e s desvescom -8 0 no

desmos Motd Paveston  Cmsmon Acvies | Were Himg

Explore math with Desmos.

Graph fynctions, plot data, evalusts squaticns.
expiceq \ranslomations, and much more = for

144



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

145

C. Cara Mendaftar KelasKita

1. Cara Mendaftar
Untuk bisa mengikuti kelas yang ada pada Kelaskira , langkah awal yang
kita lakukan adalah mendattar. Caranya juga sangatlah mudah, setelah memasuk-

kanalamat di browser. Akan muncul tampilan seperti gambar 1.2

€ C 4 telmta &>

.o . ®

dlelaskita e Vet it

Proses belajar dan mengaj
lebih mudah

[V e e aning sehuks dengen rmsan bl RS

Pilih kelas sesuai minat dan kebutuhanmu

s

Gambar 1.3

Setelah muncul tampilan seperti gambar 1.2 diatas. Kita harus mengklik
“daftar”.


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

146

Setelah mengklik “daftar”. Selanjutnya akan muncul tampilan seperti gam-
bar 1.3, kita harus mengisi form yang ada dengan benar. Kita juga bisa masuk
lewat facebook atau twitter.

Register Right Now!

Dent miss 4 1S mprove your sl with us

Rumember yout sccount? Login

Gambar 1.4

Setelah meng-klik “Register”, maka akan muncul tampilan seperti gambar
1.4. Pada pojok kanan atas akan menunjukkan profil anda.

P TR — T nm s
[alkelaskita - a e W £

Desain grafis, bahasa asing, pemrograman, semua
bisa dipelajari secara online

. ’
Wk WS
bejw Batais Doy Ovine D Pommwograman Utk Pemata (Part 1) Matenataa Kebor Vi1

nm “m »in

Gambar 1.5
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D. Cara Mendaftar Desmos

Untuk memulai membuat gratik pada web Desmos, kita bias meng-klik
“Start Graphing” pada gambar 1.6, dan tampilan halaman grafik desmos seperti
yang terlihat pada gambar 1.7.

e [t X nm =

desmos ok PubeUSE  CRRUION AN WO RO

Explore math with Desmos.
Geaph tunctons, piot dia. evaiuate equatons.
wrpiure basformatony. snd much more - for
free!

EH  E

D o dorion Lasen Soumin
Gambar 1.6

“rce [ e ——— B i %0 3

+ € > o« g e = #

Gambar 1.7
Jika anda belum pemah memiliki akun desmos, maka anda bias memilih
menu “Create Account™ dan jika anda sudah pemah memiliki akun desmos,
maka anda hanya perlu memilih menu “Sign In”. N\
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Ada dua cara dalam membuat akun pada Web Desmos, yang pertama
bisa menggunakan “Google Account” dan yang kedua dapat menggunakan
akun e-mail anda sendiri seperti ditunjukkan pada gambar 1.8. Setelah men-
gisi data yang dibutuhkan, anda diharuskan mencentang tanda persetujuan,
maka anda telah memiliki akun Desmos

s 5\ x
X Create Account
Create Account
Google Aczoon Emad Assreaz
Gaoge Aceount Ermal Address: i
ot wdcdrmsn

1 8pee 1o et Desmos slore and maintan ihe niormaton | Nows:
POVOE (€ 0 g CreOASan, 3aveC work) iy vder 10 provide Tlartee or nekrame
and improve 8 service To wihdraw consent. you may desete
Your account at amy tme Py

| eve ead. Lnderstand, g accegt he T of Scrkie mataoe

ey Py

{agree b el Do Shore and mante e Wiomaton |
VTN (1) IOGHI CIENTIN. WALGS WK ) 1N ST 10
orowde ana M zenice 10 wERIraw CoMment. you

G e 1 el A v My desots yourr account at any heme

| mave feid Unarstand. and acceg We teon of Serven
rd Prvany Py e
o o hen you
e $goed In 1 you 00 nC! ISR 10 U3E COOKRE. ase use
n-t-m.gru rriytey clrferpd o
- ‘nh L L)
Gambar 1 8
X

Sign In

e

Ada dua cara untuk masuk ke
akun  Desmos, yang pertama
menggunakan “Google Account”
Fy— dan yang kedua menggunakan e-
et 0 set? mail dan password anda yang su-

p— . | dah terdaftar di Web Desmos.

O g0 I with Desmes

‘Note: Desmos yes cooke 1o enadie penialence whea you
Desmas witoot Dogg . Lea je.

Gambar 1.9
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D. Cara Membuat Kelas di KelasKita

Untuk membuat kelas baru di KelasKira, cukup pilih menu “Pengajar™
maka akan muncul beberapa pilihan, diantaranya “Buat Kelas Baru”,
“Pendapatan pengajar”, “Dashboard Pengajar”. Lalu pilih menu “Buat Kelas
Baru”, jika sudah emah membuat kelas dan ingin mengedit kelas kembali,
maka pilih menu “Dashboard Pengajar”. Gambar 1.11 menunjukkan apabila
kita memilih menu “Buat Kelas Baru”.

-9 8 no =
gt e 8 @

« ce 1@ e vemms e

Gkelaskita e« a

e
b v
Licctns Pecelusenn

Desain grafis, bahasa asing, pemrograman, semua
bisa dipelajari secara online

Tl N B

st Batwna bgrie Ovbrns v D Emabis Foars gerwr

" "

Gambar 1.10

B -8R0 4o =
Bagaren: taEne -

Reropo menga & Atk Es
Sharm Sap sl

£ Bonus Fp 2000000°

et b i
L

£ S s s S 1 b

Gambar 1.11 —
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?f
Berikut adalah tampilan kelas yang telah berhasil kita buat :

T YT R e e o T

Gambar 1.12

Setelah membuat kelas, kita dapat menambahkan pelajaran, section, dan

"k B4 CHET SR e T £ e i e T 2

Gambar 1.13
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A ET o I

Gambar 1.14

E. Cara Masuk Kelas

Setelah mendaftar dan masuk pada Ke/asKira akan muncul tampilan seperti
gambar | .4. Selanjutnya kita mengisi nama kelas yang ada jika kita ingin masuk
kelas, atau nama kuis jika kita ingin mengerjakan kuis pada kolom pencarian.

- @ \vn‘.v..r.u-.....- - no s
7 PP Y R [PUN i

User Tour

Filily Topik
T O TG (P mE UmTel ) Vel fau gt

nen | [ mseuen | [[acone | [“maia | | came |

(o] o] Lo ] (o] [

v | [ | [ | [ | [ sy

[(emmie] rage] e | [immavee |

s | [ | [ |

Tkuity e

ﬁ d ==
Gambar 1.15
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Untuk masuk ke profil mengajar cukup mengetik “Nastiti Kusuman-
ingtyas” di kolom pencarian maka akan keluar profil pengajar. Berikut ini tampi-
lan profil pengajar pada hasil pencarian (gambar 1.5). Lalu pilih pengajar yang

ditunjuk oleh anak panah.
R R L ST U U —— .-
R o e el O
likelaskita oo e

e T .

Nelss @

L Ll —

O @

(PP ——

mariviur @
. ..
v v

Ao naute PastY Naate) Kusumenagtyss Nastts Pradite. Windys Nestits

Gambar 1.16

Selanjutnya, pilih kelas “Kelas Program Linier Dengan Desmos™

U] T o A Taae e e g -wf wmo =

T kelaskita o viioin ir minin ae Mg b e U o i

Nastiti Kusumaningtyas

Gambar 1.17
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Untuk memulai kelas belajar. klik menu “Mulai Belajar” seperti pada
gambar 1.18. Maka akan muncul gambar seperti 1.19, lalu kill “Lanjutkan
Belajar”.

€ 5 O U s b I Sebnibohs gt 6 g i “ars

el v rpass &

%4 kelaskita [t a Poyes Ml e g Y- i

Deshripsl

11 ot 0 o e P Ty T T e 1513 AT TG g e
e e et Do ca

Kuriusum pads belss ind L
o Py iaa o
Tentang Pengajar

Hasatl humaranngyae
Fercan

Gambar 1.18

L R T T sy APV —p— ane

T e Ry T Coramgenn b

14 kelaskita gt v A P Wmleer Bk Q0 V-

KELAS PROGRAM LINIER DENGAN DESMOS

AR "

Gambar 1.19
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Setelah memilih “Mulai Belajar” maka akan muncul isi dari section
satu yaitu materi program linier. Pada setiap pelajaran siswa dapatbertanya
melalui menu Q&A, menu “Dashboard” berguna untuk melihat kembali
seperti yang ditunjukkan di Gambar 1.19.

QW oty A A P ] |
Bt 0 Poan Aeser ) Ountes ey ) CodSgmend

PROGRAM LINIER

PROGRAM UINIER
h-du—um--t

'E PR :
i g e i o s -
Gambar 1.20

Untuk melanjutkan ke pelajaran berikutnya maka anda perlu memilih
“Next”. Maka akan muncul tampilan seperti gambar 1.21.

v * | Ty
Contoh Soal

Ve Ut s

S e ks ey €36 03 e e 12971 sk e ke 342 Tt pote

i Tk et margne W 31 1 o e . Nk g Sk i ek B, 4L oo

| Wbt o Ve Wve et e

e T3S BT STt eaTR ] b ks we pES Fobe Sur T YW T18 WYY

beyrm o -

Gambar 1.21
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Setelah mempelajari materi, berikutnya kta masuk ke pelajaran “Latihan
Soal” seperti pada gambar 1.22. Pada gambar 1.22 terdapat link “Desmos”,
yang apabila di klik berisi penyelesaian soal menggunakan Desmos seperti

pada gambar 1.23.
" O & i P S '
L Pier Wngen () O - 1) o shamgmen &
Latiban ol -
Tt iban Wha Mabaws o0 Gonr presdatocrra e lums koo
LU
S
P
] <
Gambar 1.22
PR [ p——p—— 50
P yp Wiome-mumt. [ 1Rekiey ) CueVegans

Gambar 123
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Pada pelajaran berikutnya adalah mengerjakan soal tes, yaitu soal pili-
han. Untuk mengerjakan soal maka klik “Mulai Mengerjakan™ pada gambar
1.24, maka akan muncul soal yang akan dikerjakan seperti pada gambar
1.25, setelah mengerjakan soal nomor 1, lanjutkan mengerjakan sampai no-
mor 5 untuk dapat menuju pelajaran selanjutnya.

€0 e

LI
o 0 St tnge ([ Vot iy [} e Vognen
0 [ e ——— Hasil Test et |
3300 Tyringy Poier
W Wk vunne o -
Mrore B "
Moken Tembe
- r—
s ol Sow Viran Gands
1 el Mot ment B 10 roenet e ey et S 3 e pAet G ) weed s el
e i $ON T 98 b
3 Wl try 00 tndh 10 et i bemat S [ e pha uale ot b nai
Progress Saya
°— - v
w—e ———— nte sonps
| us
Gambar 1.24
D R s a-e 1
[ R R DT r—"
PP —
Pertanysan Pitan jewsban
I e
‘..4'_ ¥
{ .“.
-,
re oy s e s & 20 40 v kb ponpms ot
—-—
powren
tow et
Gambar 1.25
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Setelah mengerjakan semua soal di pelajaran “Test Pilihan” berikutnya
anda akan masuk pada pelajaran “Tes Esay”. Tampilan Test Essay seperti gam-
bar 1.26. Klik “Selanjutnya” untuk menyelesaikan 5 soal yang telah diberikan.

Test TesEssay Soal 116
5 Mhan hias ko. Setap
saja sebanyak 24 ehor, atau & sap nQak 3%
whor Jumiah fan yang ko i baoyak
ko becisi Ikan hok) adalah x. dan banyak koam beosi kan ol adalah y . maka model
aterratiha untuk masalah m ackan
Desmen.
Jawaten i dinm
Gambar 1.26

Setelah menyelesaikan semua pelajaran, kamu akan mendapatkan nilai
sebagai hasil dari test yang telah kamu kerjakan.
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Lampiran T. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN RTISET, TEKNOLOGL DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kalimantan Nomor 37 Kamipus Burmi Tegalboio Jember 68121
Telepon: 0331- 334988, 330738 Taks: 0331-334988
Laman: www.fKij.urigj.ac.id

U2Z JAN 2019
Nomor 0 0 2 B.’UNZS‘I.SJ‘LT/'ZO]Q
Lampiran =
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SMA MUHAMMADIYAH 3 JEMBER
Jember

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

Nama - Nastiti Kusumaningtyas
NIM 1 150210101037

Jurusan ¢ Pendidikan MIPA
Program Swudi Pendidikan Matematika

Bermaksud mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Media Interaktil Online Berbantuan
Web Desmos pada E-Learning KelasKita Materi Program Linier Kelas XI SMA” di Sekolah yang
Saudara p1mpin.

Sehubungan dengan hal tersebut mohon Ssudara berkenan memberikan izin dan sekaligus
memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang baik kami sampaiken terima kasih,
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Lampiran U. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

MAJLIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH MUHAMMADIYAH é
SMA MUHAMMADIYAH 3 JEMBER b
NPSN: 20523799 TERAKREDITASI A g
Jl.Mastrip No.3 #0331-335127 & (0331) 325 316 Jember Kp. 68126 g /
SMA MUK 3 Web : www.smamuh3jbr.sch.id QEC30412
SURAT KETERANGAN
Nomor : 072/ SKT / II1.4.A / AU / F / 2019
Yang bertandatangan di bawah ini Kepala SMA Muhammadiyah 3 Jember,
Nama : Mohamad Zaenal Mahfud, S.Pd., M.Si
NUPTK : 5355749651200013
Jabatan : Kepala Sekolah 3 ———
Unit kerja : SMA Muhammadiyah 3 Jember
Alamat : JI. Mastrip No. 3 Telp (0331) 335 127
Jember
Menerangkan bahwa :
Nama : Nastiti Kusumaningtyas
NIM : 150210101037
Fak/Univ : Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jember
Judul Penelitian :  "Pengembangan Media Pembelajaran

Interaktif Online Berbentuk Web Desmos pada E-Learning KelasKita
Materi Program Linier Kelas XI SMA "

Yang bersangkutan benar-benar telah melaksanakan penelitian pada
tanggal 12 - 15 Februari 2019 di SMA Muhammadiyah 3 Jember.
Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat digunakan sebagaimana
mestinya.

Jember, 26 Februari 2019

5355749651200013
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Lampiran V. Lembar Revisi

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

Jalun Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: D331- 334988, 330738 Faks: 0331-334988
Laman: www Kip unej ac i

LEMBAR REVISI SKRIPSI
NAMA MAHASISWA  ;  Nastiti Kusumaningtyas

NIM ;150210101037

JUDUL SKRIPSI : P t Media Pembelaj I ktif Online Berh Desmos pada
Kelaskita Materi Program Linier Kelas XI SMA

TANGGAL UJIAN : 02Mei2019

PEMBIMBING +  Dra. Dinawati Trapsilasiwi, M.Pd,

Arif Fatahillah, S.Pd., M.Si,
MATERI PEMBETULAN / PERBAIKAN

No. | HALAMAN HAL-HAL YANG HARUS DIPERBAIKI
1 1 - Penggunaan kata pada judul memiliki makna yang sama
- Ditambahi kapan pengambilan data, metode vang digunakan dalam penchtian, dan tujuan
2, vi penelitian,
- Tidak boleh ada kata “sedangkan™ di awal kalimat.
3. 57 - Padu tahap penych Jitumbabkan foto hal media sosial vang digunakan,
4. 39 - Gambar diperbesar agar tulisan bisa dibaca
S, 61 - Tidak boleh ada kaw “sedangkon™ di awal kalimat.
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