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RINGKASAN 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan 

Google Classroom Berbantuan Software GeoGebra Pada Materi Fungsi 

Kuadrat; Elies Dwi Rahmaniah Fajri; 150210101018; 2019; 62 Halaman; Program 

Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan MIPA Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Jember.  

 

Perkembangan teknologi memasuki revousi industri keempat yang dikenal 

dengan revolusi industri 4.0. Revolusi industri keempat dimulai dengan revolusi 

internet pada tahun 90-an yang ditandai dengan kemunculan internet of thing 

dimana segala sesuatu berbasis digital. GeoGebra adalah sebuah program dinamis 

dengan berbagai macam fasilitas yang digunakan untuk mendemonstrasikan atau 

memvisualisaikan konsep-konsep matematis sebagai media pembelajaran 

matematika. Keberadaan software GeoGebra dapat membantu pendidik untuk 

menyampaikan materi matematika yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami. 

Namun, software GeoGebra yang diakses secara online terdapat kekurangan pada 

pembelajaran interaktif karena tidak ada interaksi antara pendidik dengan peserta 

didik, sehingga dibutuhkan sebuah e-learning web untuk dapat meningkatkan 

pembelajaran interaktif yang dapat dikombinasikan dengan GeoGebra Online. 

Proses pengembangan media pembelajaran menggunakan model 

pengembangan Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap yaitu tahap pendefinisian 

(Define), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Development) dan 

tahap penyebaran (Dissemination). Penelitian pengembangan (research and 

development) bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang akan diuji 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya. 

Pada tahap pendefinisian dilakukan analisis terhadap masalah yang dihadapi 

oleh pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran matematika, pemanfaatan 

media dikalangan peserta didik dan menganalisis media dan tes yang akan 

dikembangkan, sehingga menciptakan media pembelajaran yang dapat 

mempermudah proses pembelajaran dan menciptakan pembelajaran yang aktif serta 

menyenangkan. Pada tahap perancangan dilakukakan kegiatan untuk merancang 

media pembelajaran yang sesuai dengan analisis permasalahan dasar di SMA 
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Muhammadiyah 3 Jember, sehingga perancangan media pembelajaran disesuaikan 

dengan kebutuhan di sekolah. Media pembelajaran yang digunakan yaitu Google 

Classroom dan software GeoGebra. 

Validasi media pembelajaran menggunakan Google Classroom berbantuan 

software GeoGebra didapatkan nilai rata–rata total sebesar 0,92 atau 92%. Nilai 

tersebut pada tabel kategori interpretasi koefisien validitas menunjukkan dalam 

kategori interpretasi sangat tinggi, sehingga media pembelajaran ini dinyatakan 

valid menurut validator dan layak diuji cobakan ke sekolah tempat penelitian yaitu 

kepada siswa-siswi kelas X MIPA 2 SMA Muhammadiyah 3 Jember. 

Hasil pelaksanaan uji coba ini menunjukkan bahwa nilai tes hasil belajar 

peserta didik yang mendapat nilai ≥ 75 adalah sebanyak 19 dari 23 peserta didik. 

Jika dipersentasekan jumlah peserta didik yang mendapatkan nilai lebih besar atau 

sama dengan KKM adalah 82,61%. Hasil persentase tersebut menunjukan bahwa 

media pembelajaran menggunakan Google Classroom berbantuan software 

GeoGebra adalah efektif karena ≥ 80% peserta didik mendapatkan nilai lebih besar 

atau sama dengan KKM. Sedangkan, persentase angket respon pengguna terhadap 

media pembelajaran bernilai 91,75%. Hasil persentase tersebut menunjukan bahwa 

peserta didik memberi respon positif terhadap media pembelajaran menggunakan 

Google Classroom berbantuan software GeoGebra adalah praktis. 

Pada tahap penyebaran dilakukan penyebaran media pembelajaran di SMA 

Muhammadiyah 3 Jember dan media sosial. Penyebaran media pembelajaran di 

sekolah uji coba berupa rancangan media pembelajaran software GeoGebra pada 

materi fungsi kuadrat dan buku panduan. Selain itu, penyebaran dilakukan melalui 

media sosial yaitu Blog dan Facebook. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan media 

pembelajaran interaktif online menggunakan Google Classroom berbantuan 

software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat yang memenuhi ketiga kriteria yaitu 

valid, praktis dan efektif. Sehingga, media pembelajaran ini layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan memegang peranan penting bagi kehidupan manusia. Pendidikan 

merupakan syarat penting bagi perkembangan dan kemajuan suatu bangsa karena 

tanpa pendidikan suatu negara tidak akan maju dan sejajar dengan bangsa-bangsa 

lainnya di dunia. Sesuai dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 

2003 tentang sistem pendidikan nasional, menjelaskan bahwa pendidikan adalah 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan agama. 

Matematika adalah ilmu yang mendasari ilmu pengetahuan lainnya. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib pada setiap jenjang 

pendidikan di Indonesia. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia oleh tim 

penyusun kamus Pusat Pembinaan dan Perkembangan Bahasa, matematika adalah 

ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara bilangan dan prosedur 

operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan. Pendidikan 

matematika di Indonesia masih dikategorikan rendah karena banyak peserta didik 

yang beranggapan bahwa matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sulit 

dan dianggap pelajaran yang menakutkan.  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin berkembang pesat 

dalam kehidupan manusia termasuk di bidang pendidikan. Pada saat ini, 

perkembangan teknologi memasuki revousi industri keempat yang dikenal dengan 

revolusi industri 4.0. Revolusi industri keempat dimulai dengan revolusi internet 

pada tahun 90-an yang ditandai dengan kemunculan internet of thing dimana segala 

sesuatu berbasis digital. Pada revolusi industri keempat ini, segala sesuatu menjadi 

tanpa batas dengan daya komputasi dan data yang tidak terbatas. Hal tersebut 

disebabkan karena perkembangan internet dan teknologi digital yang mampu 
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mempengaruhi pergerakan dan konektivitas antara manusia dan mesin. Teknologi 

saat ini tidak hanya dimanfaatkan sebatas mengoperasikan komputer saja, 

melainkan digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang diharapkan 

menjadi solusi dalam masalah-masalah pembelajaran yang dialami oleh peserta 

didik maupun pendidik. Pembelajaran berbasis teknologi memiliki kelebihan 

menjadikan pembelajaran di kelas menarik dan inovatif, sehingga peserta didik 

termotivasi untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan oleh pendidik dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran matematika di kelas dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dan menumbuhkan minat serta motivasi peserta didik dalam belajar 

matematika. Menurut Tambunan (2013), ada beberapa dampak penggunaan media 

pembelajaran yaitu (1) pembelajaran lebih menarik, sehingga dapat memotivasi 

peserta didik untuk belajar, (2) materi pembelajaran lebih jelas, sehingga peserta 

didik mudah mencapai tujuan pembelajaran, (3) pendidik dapat menggabungkan 

beberapa metode pembelajaran dan (4) peserta didik lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 

matematika adalah software GeoGebra. GeoGebra adalah sebuah program dinamis 

dengan berbagai macam fasilitas yang digunakan untuk mendemonstrasikan atau 

memvisualisaikan konsep-konsep matematis sebagai media pembelajaran 

matematika. GeoGebra menyediakan fasilitas online yang dapat diakses peserta 

didik dimanapun dan kapanpun asalkan tersedia jaringan internet, baik melalui 

komputer maupun android. Penggunaan jaringan internet bisa menjadi pengalih 

aktifitas peserta didik yang kebanyakan ditujukan untuk media sosial beralih 

dimanfaatkan secara maksimal oleh peserta didik sebagai alat belajar yang lebih 

interaktif. Menurut Lestari (2018), peserta didik yang menggunakan bahan ajar 

dengan memanfaatkan software GeoGebra mengalami peningkatan pemahaman 

konsep dibandingkan dengan peserta didik sebelum menggunakan bahan ajar. 

Menurut Ekawati (2016), keberadaan software GeoGebra dapat membantu 

pendidik untuk menyampaikan materi matematika yang abstrak menjadi lebih 
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mudah dipahami karena software GeoGebra dapat memvisualkannya, selain itu 

software GeoGebra dibuat untuk melatih daya kreativitas dan daya kritis peserta 

didik. Namun, software GeoGebra yang diakses secara online terdapat kekurangan 

pada pembelajaran interaktif karena tidak ada interaksi antara pendidik dengan 

peserta didik, sehingga dibutuhkan sebuah e-learning web untuk dapat 

meningkatkan pembelajaran interaktif yang dapat dikombinasikan dengan 

GeoGebra Online (Fanani, 2017). Terdapat beberapa e-learning web yang dapat 

digunakan yaitu Ruang Guru, Quipper, Kelas Kita, Schoology, Edmodo, Gooogle 

Classroom, dan lain-lain. Dari beberapa e-learning web yang tersedia, media 

pembelajaran Google Classroom memberikan kemudahan kepada peserta didik 

untuk berinteraksi dengan pendidik berbasis online. 

Menurut Pradana dan Harimurti (2017), Google merupakan salah satu 

perusahaan terbesar dan situs pencarian terpopuler di dunia. Google membuat 

media pembelajaran yang menarik untuk pendidik dan peserta didik dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar yaitu Google For Education. Dalam situs 

resminya, Google For Education menyediakan beberpa layanan yang sangat 

membantu dalam proses belajar mengajar di sekolah yaitu Google Mail, Google 

Calender, Google Drive, Google Sheets, Google Slides, Google Sites Google Docs, 

Google Form dan Google Classroom. Google Classroom dirancang mirip dengan 

proses pembelajaran di kelas yang terdapat peran pendidik dan peran peserta didik 

didalamnya. Selain itu, hasil belajar peserta didik dengan penerapan Google 

Classroom lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik tanpa 

menggunakan Google Classroom. Penggunaan Google Classroom juga mudah dan 

tidak perlu melakukan instalasi yang rumit. Pendidik dan peserta didik dapat 

menggunakan akun G Suite for Education atau G-mail (e-mail google) untuk masuk 

ke Google Classroom. Berbagi dokumen ataupun file dalam Google Classrom lebih 

mudah dan aman karena setiap file yang di-upload terintegrasi dengan fasilitas 

Google Drive. Hal tersebut membuat Google Classroom layak diterapkan di 

Indonesia sebagai media pembelajaran di kelas yang sesuai dengan kebutuhan 

penggunanya dalam bidang pendidikan. 
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Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti ingin membuat sebuah media 

pembelajaran matematika menggunakan Google Classroom berbantuan software 

GeoGebra pada materi fungsi kuadrat agar peserta didik lebih mudah memahami 

konsep-konsep matematis melalui visualisasi dan keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Oleh 

karena itu, disusun suatu penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Online menggunakan Google Classroom Berbantuan 

Software GeoGebra pada Materi Fungsi Kuadrat”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah ini adalah sebagai berikut. 

1) Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada materi 

fungsi kuadrat? 

2) Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada materi 

fungsi kuadrat? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1) Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada 

materi fungsi kuadrat. 

2) Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada materi 

fungsi kuadrat. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1) Bagi peserta didik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik 

dan edukatif. Selain itu, peserta didik lebih mudah memahami materi fungsi 

kuadrat dengan visualisasi objek yang nyata dimanapun dan kapanpun peserta 

didik berada. 

2) Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menambah 

keefektifan belajar peserta didik dan menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menarik dan tidak membosankan. 

3) Bagi peneliti, dapat digunakan sebagai pengetahuan dan pengalaman baru 

tentang mengembangan media pembelajaran yang efektif dengan 

mengkombinasikan teknologi yang sedang berkembang. 

4) Bagi peneliti lain, dapat digunakan sebagai referensi untuk penelitian 

pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan Google 

Classroom berbantuan software GeoGebra pada materi pembelajaran yang lain. 

 

1.5 Spesifikasi Produk 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini terdiri dari dua 

jenis media yaitu e-learnig Google Classroom dan software GeoGebra. Peneliti 

akan mengunggah sebuah fitur GeoGebra dengan ekstensi “.ggb” pada laman 

Google Classroom, karena peneliti mengunggah hasil pengembangan media 

pembelajaran dalam Google Classroom maka media pembelajaran ini 

menggunakan komputer yang terhubung dengan jaringan internet, selain komputer 

juga dapat diakses dengan menggunakan smartphone. Pada penelitian ini software 

GeoGebra yang digunakan versi 5.0.523.0. Media pembelajaran pada penelitian ini 

akan menyajikan sebagai berikut. 

1) Media pembelajaran yang terdapat dalam GeoGebra online menampilkan pokok 

bahasan tentang grafik fungsi kuadrat. 
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2) Materi fungsi kuadrat dapat diakses melalui GeoGebra Online dan ditautkan 

dalam Google Classroom sebagai media interaktif online antara pendidik dengan 

peserta didik. 

3) Tes hasil belajar yang disajikan melalui Uji Kompetensi yang berbentuk pilihan 

ganda, benar/salah, dan isian singkat dengan jumlah 10 soal yang dapat diakses 

melalui e-learning Google Classroom. 

4) Materi disajikan secara online yang dapat diakses melalui laman 

https://www.geogebra.org/u/eliesfajri. Sedangkan tes hasil belajar untuk 

mengetahui penguasaan materi yang telah diajarkan dapat diakses melalui 

https://classroom.google.com/h. 
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Pembelajaran Matematika 

Belajar adalah sebuah proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru 

dalam wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan berekasi yang relatif 

permanen karena adanya interaksi antara tiap individu dengan lingkungannya 

(Sugihartono dkk., 2013:74). Menurut Suyono (2015:9), belajar adalah suatu 

kegiatan untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan, 

memperbaiki tingkah laku dan mengkokohkan kepribadian. Menurut Badan 

Standar Nasional Pendidikan (BNSP, 2007:21) menjelaskan bahwa belajar adalah 

perubahan yang relatif permanen dalam diri seseorang sebagai akibat dari 

pengalaman yang telah diperolehnya dan pratik yang dilakukannya. Berdasarkan 

pendapat dari beberapa ahli, maka dapat disimpulkan belajar adalah suatu kegiatan 

yang memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru dalam wujud perubahan yang 

relative permanen akibat interaksi dengan lingkungannya.  

Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh pendidik dengan 

sengaja yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar 

(Sugihartono dkk., 2013:80). Menurut Lampiran Permendikbud Nomor 103 Tahun 

2014 menjelaskan bahwa pembelajaran adalah 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 adalah suatu kombinasi yang terdiri dari unsur-unsur 

manusiawi, perlengkapan, fasilitas, material dan prosedur yang saling berkaitan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hamalik mengemukakan bahwa ada tiga 

rumusan yang dianggap lebih maju tentang pembelajaran yaitu (1) pembelajaran 

adalah suatu upaya dalam mengorganisasikan lingkungan agar tercipta kondisi 

belajar bagi peserta didik, (2) pembelajaran adalah suatu upaya dalam 

mempersiapkan peserta didik untuk menjadi warga masyarakat yang baik, (3) 

pembelajaran adalah suatu proses membantu peserta didik dalam menghadapi 

kehidupan masyarakat sehari-hari (Hamalik, 2013:37). 
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Pembelajaran yang diterapkan di sekolah meliputi berbagai mata pelajaran, 

salah satunya adalah matematika. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran 

dasar pada setiap jenjang pendidikan formal yang memegang peran sangat penting. 

Matematika adalah mata pelajaran yang harus dikuasai oleh setiap peserta didik 

karena merupakan sarana pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari 

(Kustiyati, 2016). Menurut Proklamanto dan Rudhito (2013), mata pelajaran 

matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di semua jenjang 

pendidikan, baik pendidikan dasar maupun pendidikan menengah. Matematika 

adalah ilmu dasar yang penerapannya sangat penting digunakan dalam ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan ilmu 

dasar yang memegang peranan penting dalam perkembangan sains dan teknologi. 

Matematika adalah sarana berfikir untuk menumbuh kembangkan daya nalar, cara 

berfikir logis, sistematis dan kritis (Hobri, 2008).  

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang dimaksud pembelajaran 

matematika adalah sebuah proses interaksi antara pendidik dan peserta didik yang 

menumbuh kembangkan daya nalar, pola berfikir logis, sistematis dan kritis pada 

suatu lingkungan belajar yang dengan sengaja diciptakan oleh pendidik dengan 

berbagai metode agar program belajar matematika tumbuh dan berkembang secara 

optimal dan peserta didik dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan 

efisien. 

 

2.2 Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Online  

2.2.1 Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 

kata medium dan secara harfiah artinya perantara atau pengantar. Menurut 

Association of Education and Communication Technology (AECT) (dalam 

Sadiman dkk., 2014:6), media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan 

orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 

2017:3), apabila media dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap. Dalam pengertian ini, pendidik, 
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buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Media adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat dan perhatian 

peserta didik sedemikian rupa, sehingga terjadi proses belajar (Sadiman dkk., 

2014:7). 

Menurut Heinich (dalam Arsyad, 2017:3), mengemukakan istilah medium 

yaitu sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber dengan penerima. 

Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman, audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-

bahan cetakan dan sejenisnya merupakan media komunikasi. Apabila media 

komunikasi tersebut membawa pesan atau informasi dengan tujuan intruksional 

atau mengandul maksud pengajaran, mada media komunikasi tersebut merupakan 

media pembelajaran. Menurut Munadi (2012:6), media pembelajaran adalah sebuah 

alat yang digunakan untuk meyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah 

proses komunikasi yang melibatkan antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. 

Komunikasi akan berjalan dengan baik dengan bantuan sarana untuk meyampaikan 

pesan. Bentuk-bentuk stimulus atau rangsangan yang dapat dipergunakan sebagai 

media adalah interaksi atau hubungan manusia, realitas, gambar bergerak atau 

tidak, tulisan dan suara yang direkam.   

Menurut Heinich (dalam Prayitno, 1989:118-119) menyebutkan keuntungan 

mengunakan media pembelajaran adalah sebagai berikut. 

a. Media pembelajaran dapat mengkongkritkan ide atau gagasan yang bersifat 

konseptual, sehingga dapat mengurangi kesalahpahaman peserta didik dalam 

mempelajarinya.  

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan minat peserta didik untuk mempelajari 

materi pelajaran. 

c. Media pembelajaran dapat memberikan pegalaman-pengalaman nyata yang 

merangsang aktifitas belajar, sehingga peserta didik tergugah untuk melakukan 

kegiatan belajar karena dorongan dalam diri sendiri (motivasi intrinsik). 

d. Media pembelajaran dapat mengembangkan jalan pikiran yang berkelanjutan. 
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e. Media pembelajaran dapat menyediakan pengalaman-pengalaman yang tidak 

mudah didapatkan melalui materi-materi yang lain dan menjadikan proses 

belajar mendalam serta beragam. 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang dimaksud media pembelajaran 

adalah sebuah alat yang digunakan dalam membantu proses belajar mengajar yang 

berfungsi untuk menjelaskan makna dari suatu pesan yang akan disampaikan, 

sehingga dapat tercapai tujuan belajar yang lebih baik. 

 

2.2.2 Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata interaktif adalah 

bersifat saling melakukan aksi atau antar hubungan atau saling aktif. Media 

interaktif adalah alat perantara atau penghubung yang berkaitan dengan komputer 

dan bersifat saling melakukan aksi antar hubungan dan saling aktif. Pembelajaran 

interaktif pada umumnya menggunakan fasilitas komputer dan seperangkat alat 

pedukung lainnya seperti mouse, keyboard, DVD, CD atau VCD dan aplikasi 

lainnya.  

Menurut Seels dan Glasgow (dalam Arsyad, 2017), media interaktif adalah 

sebuah sistem media penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan 

pengendalian komputer kepada penonton yang tidak hanya mendengar dan melihat 

video maupun suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif. Karakteristik 

penting yang dimiliki media interaktif adalah peserta didik tidak hanya 

memperhatikan media saja, melainkan peserta didik juga berinteraksi selama 

kegiatan pembelajaran. Sedikitnya terdapat dua macam interaksi, pertama peserta 

didik berinteraksi dengan sebuah program. Kedua, peserta didik berinteraksi 

dengan mesin misalkan mesin pembelajaran, simulator, laboratorium matematika, 

komputer atau kombinasi diantaranya yang menghasilkan sebuah video interaktif 

(Susilana dan Riana, 2010:23). 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang dimaksud media pembelajaran 

interaktif adalah sebuah sistem media penyampaian informasi antara pendidik 

dengan peserta didik yang memungkinkan terjadinya komunikasi dengan 

melibatkan media elektronik sebagai bagian dari metode edukasi. 
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2.2.3 Pembelajaran Online 

Penggunaan pembelajaran dengan menggunakan komputer tidak lagi sebatas 

offline, melainkan dengan adanya kemajuan teknologi dan informasi peserta didik 

dapat menggunakan komputer secara online dengan bantuan jaringan internet. 

Menurut Rusman dan Riyana (dalam Fazar dkk., 2016), penggunaan komputer 

dalam pembelajaran memungkinkan berlangsungnya proses pembelajaran secara 

individual dengan menumbuhkan rasa mandiri dalam proses belajar, sehingga 

peserta didik akan mengalami proses yang jauh lebih berkesan dibandingkan 

dengan pembelajaran konvensional. 

Pembelajaran online (dikenal juga dengan pembelajaran elektronik learning 

atau e-learning) adalah hasil dari pengajaran yang disampaikan secara elektronik 

dengan menggunakan media berbasis komputer. Materi pembelajaran online dapat 

diakses melalui sebuah jaringan termasuk situs web, internet, intranet, CD dan 

DVD. Pembelajaran online tidak hanya dapat mengakses informasi (misalkan 

meletakkan halaman web), melainkan membantu para pembelajar menemukan 

hasil-hasil yang spesifik (misalkan mencapai tujuan). Selain itu, pembelajaran 

online dapat memantau aktivitas pembelajar dan melaporkan perkembangan 

pembelajar (Smaldino dkk., 2011:235). 

Menurut Suyanto (2005) menjelaskan bahwa pembelajaran online (e-

learning) memiliki empat karakteristik adalah sebagai berikut. 

1) Memanfaatkan jasa teknologi elektronik, dimana pengajar dengan peserta didik, 

peserta didik dengan peserta didik, atau pengajar dengan pengajar dapat 

berkomunikasi secara mudah tanpa dibatasi oleh hal-hal yang protokoler. 

2) Memanfaatkan keunggulan komputer dalam media digital dan jaringan 

komputer. 

3) Memanfaatkan bahan ajar bersifat mandiri yang dapat disimpan dalam komputer 

untuk dapat diakses oleh pendidik maupun peserta didik kapan saja dan dimana 

saja saat dibutuhkan. 

4) Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar dan hal-

hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan yang dapat diakses saat 

menggunkan komputer. 
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Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang dimaksud pembelajaran online 

(e-learning) adalah sebuah proses pembelajaran yang berbasis elektronik dengan 

menggunakan bantuan komputer yang terkoneksi dengan internet.  

 

2.3 Software GeoGebra 

Menurut Hohenwarter (2008:1), GeoGebra adalah software dinamis yang 

menggabungkan geometri, aljabar dan kalkulus. Software GeoGebra 

dikembangkan untuk mempelajari matematika dan pertama kali diajarkan di 

sekolah oleh Markus Hohenwarter dari Universitas Florida Atlantic. Software 

GeoGebra sangat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik sebagai media 

pembelajaran yang memberikan pengalaman visual kepada peserta didik dalam 

berinteraksi dengan konsep-konsep matematika. Penggunaan software GeoGebra 

sebagai media pembelajaran diharapkan mampu memotivasi peserta didik untuk 

belajar matematika dan mempermudah pemahaman peserta didik terhadap konsep-

konsep matematika. Logo dari software GeoGebra dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Logo Software GeoGebra 

 

Menurut Mahmudi (2010:470-471) menjelaskan bahwa ada empat 

keuntungan menggunakan software GeoGebra adalah sebagai berikut. 

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

dengan menggunakan pensil, penggaris dan jangka. 

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

memberikan pengalaman visual yang lebih jelas kepada peserta didik dalam 

memahami konsep geometri. 

3) Menyediakan fasilitas sebagai evaluasi untuk memastikan bahwa lukisan yang 

telah dibuat telah benar. 
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4) Mempermudah pendidik maupun peserta didik untuk menyelidiki dan 

menunjukan sifat-sifat yang berlaku pada suatu objek geometri.  

Software GeoGebra menghasilkan sebuah fitur GeoGebra berupa file dengan 

ekstensi “.ggb” yang dapat diakses pada komputer yang terinstal software 

GeoGebra. Pada penelitian ini software GeoGebra yang digunakan versi 5.0.523.0. 

Setelah file ditampilkan kedalam akun geogebra.org, maka media pembelajaran ini 

dapat diakses pada semua komputer yang terhubung oleh jaringan internet. Selain 

komputer, software GeoGebra dapat diakses melalui smartphone. Menurut 

Hohenwarter (dalam Sari dkk., 2018:66), tampilan software GeoGebra terdiri dari 

tampilan aljabar dan tampilan geometri atau grafis yang memungkinkan untuk 

membuat suatu objek matematika. Objek matematika dapat dikontruksikan dengan 

memasukan nilai ke dalam input bar atau menggunakan alat geometri dari tools bar 

dan representasi aljabar atau numerik serta grafik masing-masing akan ditampilkan 

pada algebra view dan graphic view. Tampilan dari software GeoGebra dapat 

dilihat pada Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Tampilan Software GeoGebra 

 

Tampilan dari software GeoGebra terdiri dari Menu, Tools bar, Algebra 

View, Graphic View, Input Bar dan Commad. Menu terletak di bagian atas yang 

terdiri dari File, Edit, View, Options, Tools, Windows dan Help. Tools Bar terletak 
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di baris kedua yang terdiri dari simbol-simbol. Algebra View berfungsi sebagai 

tempat ditampilkannya bentuk aljabar. Graphic View berfungsi sebagai tempat 

ditampilkannya grafik. Input Bar terletak di bagian bawah yang berfungsi sebagai 

tempat untuk membuat persamaan atau fungsi dengan menuliskan bentuk 

aljabarnya. Commamd berisi daftar perintah terdiri dari Angle, Area, Intersect, 

Length, Polygon, Table Text dan sebagainya.  

Menu utama software GeoGebra adalah File, Edit, View, Options, Tools, 

Windows dan Help. Menu File berfungsi sebagai membuat, membuka, menyimpan, 

mengekspor file dan keluar dari program. Menu Edit berfungsi sebagai mengedit 

lukisan. Menu View berfungsi sebagai mengatur tampilan. Menu Options berfungsi 

sebagai mengatur berbagai fitur tampilan. Menu Tools berfungsi sebagai mengatur 

peralatan. Menu Windows berfungsi sebagai membuka jendela baru. Menu Help 

berfungsi sebagai petunjuk teknis penggunaan software GeoGebra.  

 

2.4 GeoGebra Online 

Menurut Hohenwarter (2008), software GeoGebra dapat bermanfaat bagi 

pendidik dan peserta didik. Tidak seperti pada pengunaan software komersial 

lainnya yang hanya dimanfaatkan di sekolah, software GeoGebra dapat diinstal 

pada komputer pribadi dan dapat dimanfaatkan kapan saja dan dimana saja baik 

oleh peserta didik maupun pendidik. Sebagai seorang pendidik, software GeoGebra 

menawarkan kesempatan yang efektif untuk berkreasi di lingkungan belajar 

interaktif online yang memungkinkan peserta didik mengeksplorasi berbagai 

konsep-konsep matematis.  

Software GeoGebra dapat diakses secara online melalui website dengan 

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

smartphone android dengan mengunduh di play store. Tampilan halaman awal dari 

software GeoGebra Online dapat dilihat pada Gambar 2.3. 
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Gambar 2.3 Tampilan Halaman Awal Software GeoGebra Online 

 

Untuk dapat mengakses software GeoGebra secara online, pengguna harus 

memiliki akun GeoGebra yang dapat mengkreasikan ide-ide dalam membuat media 

pembelajaran. Pada penelitian ini, alamat yang digunakan untuk mengakses akun 

peneliti adalah https://www.geogebra.org/u/eliesfajri. Tampilan dari akun 

GeoGebra Online peneliti dapat dilihat pada Gambar 2.4. 

 

Gambar 2.4 Tampilan Akun GeoGebra Online Peneliti 
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2.5 Google Classroom 

Menurut Dhia (2017), Google Classroom merupakan salah satu fitur 

pendidikan yang disediakan oleh Google Apps For Education (GAFE) yang dirilis 

pada tanggal 12 Agustus 2014. Google Classroom adalah sebuah aplikasi gratis 

yang memungkinkan terciptanya ruang kelas di dunia nyata. Google Classroom 

berfungsi sebagai sarana distribusi tugas, mengumpulkan tugas dan menilai tugas-

tugas yang dikumpulkan. Logo dari Google Classroom dapat dilihat pada Gambar 

2.5. 

 

Gambar 2.5 Logo Google Classroom 

 

Menurut Iftakhar (2016), Google Classroom dapat membantu memantau 

peserta didik untuk belajar. Pedidik dapat mematau seluruh kegiatan peserta didik 

selama pembelajaran melalui Google Classroom. Interaksi antara pendidik dengan 

peserta didik dapat terekam dengan baik. Terdapat kelebihan dan kekurangan dalam 

penggunaan Google Classroom. Menurut Shaharanee (dalam Azhar, 2018:55), 

Google Classroom memiliki kelebihan dalam bidang komunikasi, interaksi, 

kegunaan, kemudahan penggunaan dan kepuasan peserta didik secara keseluruhan. 

Menurut Janzem (dalam Iftakhar, 2016:13), ada beberapa kelebihan penggunaan 

Google Classroom yaitu mudah digunakan, menghemat waktu, berbasis clound, 

fleksibel dan gratis. Namun, Google Classroom memiliki kelemahan yaitu tidak 

adanya layanan ekternal seperti kumpulan soal secara otomatis dan ruang 

komunikasi secara pribadi antara pendidik dengan pendidik untuk mendapatkan 

umpan balik positif.  

Menurut Wicaksono dan Rachmadyanti (2017) menyebutkan bahwa ada 

beberapa fitur yang disediakan oleh Google Classroom adalah sebagai berikut. 
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1) Tugas (Assigmenments)  

Penugasan dapat disimpan dan dinilai pada rangkaian aplikasi 

produktivitas Google yang memungkinkan terjadinya kolaborasi antara pendidik 

dengan peserta didik atau dengan sesama peserta didik. Pendidik dapat memilih 

file yang diperlakukan sebagai template, sehingga peserta didik dapat merubah 

sendiri, kemudian kembali ke nilai kelas agar semua peserta didik dapat melihat 

dan menyalin dokumen yang sama. Peserta didik juga dapat memilih untuk 

melampirkan dokumen tambahan dari Drive ke tugas. 

2) Pengukuran (Grading) 

Google Classroom menyediakan banyak skema penilaian yang berbeda. 

Pendidik dapat memilih untuk melampirkan file ke tugas, dimana peserta didik 

dapat melihat, merubah atau mendapatkan salinan individual. Peserta didik juga 

dapat membuat file dengan menempelkannya ke tugas apabila salinan file tidak 

dibuat oleh pendidik. Pendidik juga dapat memantau perkembangan setiap 

peserta didik dimana peserta didik juga dapat memberi tanggapan pada kolom 

komentar. Berbalik tugas dapat dinilai oleh pendidik dan dikembalikan dengan 

komentar agar peserta didik dapat merevisi tugas dan mengirimnya kembali. 

Setelah dinilai, tugas peserta didik dapat dirubah oleh pendidik kecuali pendidik 

mengembalikan tugas masuk. 

3)  Komunikasi (Communication) 

Pengumuman diinformaskan oleh pendidik ke arus kelas yang dapat 

direspon oleh peserta didik, sehingga memungkinkan terjadinya komunikasi dua 

arah antara peserta didik dengan pendidik. Beberapa jenis media dari produk 

Google seperti video YouTube dan file di Google Drive dapat dilampirkan ke 

pengumuman dan dibagikan untuk berbagi konten. Gmail juga menyediakan 

opsi email bagi pendidik untuk mengirim email ke satu atau lebih peserta didik 

di antarmuka Google Classroom. 

4)  Hemat Waktu (Time-Cost) 

Pendidik dapat menambahkan peserta didik dengan memberikan kode 

kepada peserta didik untuk mengikuti kelas. Pendidik yang mengelola beberapa 

kelas dapat menggunakan kembali pengumuman, tugas, atau pertanyaan yang 
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ada dari kelas lain. Pendidik juga dapat berbagi tulisan di beberapa kelas dan 

kelas arsip untuk kelas masa depan. Pekerjaan peserta didik, tugas, pertanyaan, 

nilai, komentar semua dapat diatur oleh satu maupun semua kelas, atau dapat 

diurutkan berdasarkan apa yang perlu dikaji. 

5)  Arsip Program (Archive Course) 

Kelas memungkinkan instruktur untuk mengarsipkan kursus pada akhir 

masa jabatan atau tahun. Pada saat kursus diarsipkan, situs tersebut dihapus dari 

beranda dan ditempatkan di area Kelas Arsip untuk membantu pendidik 

mempertahankan kelas mereka saat ini. Apabila kursus telah diarsipkan maka 

pendidik dan peserta didik tetap dapat melihatnya, namun tidak dapat melakukan 

perubahan apapun sampai dipulihkan. 

6)  Aplikasi dalam Telepon Gengam (Mobile Application) 

Penggunaan Google Classroom telah diperkenalkan pada bulan Januari 

2015 dan sudah tersedia pada perangkat iOS maupun Android. Aplikasi ini 

menyediakan pengguna untuk mengambil foto dan menempelkannya ke tugas 

mereka, berbagi file dari aplikasi lain dan mendukung akses offline. 

7) Privasi (Privacy) 

Google Classroom sebagai bagian dari G Suite for Education tidak 

menampilkan iklan dalam antarmuka untuk pendidik, peserta didik maupun 

fakultas. Selain itu, data pengguna tidak dipindai atau digunakan untuk tujuan 

periklanan. 

Semua fitur yang disediakan dapat digunakan oleh pendidik selama 

pembelajaran. Pendidik dapat dengan mudah mempelajari penggunaan Google 

Classroom secara mandiri dengan mengunjungi Google Support. Selain itu, 

pendidik dapat mengunjungi channel di youtube terkait dengan Google Classroom. 

Untuk dapat mengakses Google Classroom, pengguna dapat mengunjungi situs 

resminya https://classroom.google.com/h dan dapat diakses melalui smartphone 

android dengan mengunduh di play store. Untuk login ke Google Classroom, 

pengguna dapat menggunakan akun G Suite for Education atau G-mail (e-mail 

google). Tampilan login dari Google Classroom dapat dilihat pada Gambar 2.6. 
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Gambar 2.6 Tampilan login Google Classroom 

  

2.6 Fungsi Kuadrat 

Fungsi kuadrat merupakan sub pokok dari Fungsi pada mata pelajaran 

matematika wajib SMA/MA Kelas X yang membahas tentang karakteristik fungsi 

kuadrat. Hal ini dinyatakan pada Kompetensi Dasar yang tertulis pada silabus 

Kemendikbud pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar 

Materi Pelajaran Kompetensi Dasar 

Fungsi Kuadrat 

3.19 Menentukan nilai variable 

pada persamaan dan fungsi 

kuadrat. 

4.19 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan persamaan 

dan fungsi kuadrat. 

 

Fungsi adalah suatu relasi yang memetakan setiap anggota himpunan A 

dengan tepat satu anggota himpunan B. Sedangkan fungsi kuadrat adalah fungsi 

polinom dengan pangkat peubah tertingginya adalah dua. Fungsi ini berkaitan 
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dengan persamaan kuadrat. Misalkan A, B ⊂ R, didefinisikan fungsi 𝑓 ∶  𝐴 →  𝐵, 

dengan 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 ; 𝑎, 𝑏, 𝑐 ∈ 𝑅 dan  𝑎 ≠ 0 . Dengan: 

f (x) adalah nilai fungsi yang bergantung pada nilai variabel x 

x adalah variabel atau peubah 

a adalah koefisien dari 𝑥2 

b adalah koefisien dari x 

c adalah konstanta 

Menurut Sinaga dkk (2014:21-39) terdapat karakteristik fungsi kuadrat 

adalah sebagai berikut. 

a. Grafik yang berupa parabola 

Jika 𝑎 > 0, maka fungsi kuadrat 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, dengan 𝑎, 𝑏, 𝑐 ∈

𝑅 dan 𝑎 ≠ 0 terbuka ke atas. Sedangkan jika 𝑎 < 0, maka fungsi kuadrat 

𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, dengan 𝑎, 𝑏, 𝑐 ∈ 𝑅 dan 𝑎 ≠ 0 terbuka ke bawah. 

b. Titik potong terhadap sumbu-sumbu koordinat 

Ketika suatu grafik fungsi 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 memotong sumbu X, 

maka, 𝑓(𝑥) = 0, 𝑓(𝑥) = 𝑦 , sehingga 𝑦 = 0 ⇔  𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0 

                                                                               ⇔ (𝑥 − 𝑥1)(𝑥 − 𝑥2) = 0 

𝑥1 dan 𝑥2 merupakan akar-akar dari persamaan kuadrat. Sedangkan cara lain 

untuk menentukan akar-akar dari suatu persamaan menggunakan rumus adalah 

sebagai berikut. 

𝑥12 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐

2𝑎
 

sehingga, koordinat titik potongnya adalah (𝑥1, 0) dan (𝑥2, 0). 

Ketika suatu grafik fungsi 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 memotong sumbu Y, 

maka, = 0, 𝑓(𝑥) = 𝑦 , sehingga 𝑥 = 0 ⇔  𝑎. 02 + 𝑏. 0 + 𝑐 = 𝑦 

                                                                     ⇔ 𝑐 = 𝑦 

sehingga, koordinat titik potongnya adalah (0, 𝑐). 

c. Memiliki titik ekstrim dan sumbu simetri 

Berdasarkan bentuk umum fungsi kuadrat 𝑓(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, dengan 

𝑎, 𝑏, 𝑐 ∈ 𝑅 dan 𝑎 ≠ 0. Jika 𝑎 > 0, maka y ekstrim = y minimum. Jika 𝑎 < 0, 
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maka y ekstrim = y maksimum. Titik ekstrim parabola suatu fungsi kuadrat dapat 

ditentukan menggunakan rumus adalah sebagai berikut. 

𝑃(𝑛, 𝑚) = 𝑃(
−𝑏

2𝑎
,
−𝐷

4𝑎
) 

dengan 𝐷 = 𝑏2 − 4𝑎𝑐. Jika 𝑎 > 0, maka memiliki titik balik minimum. Jika 

𝑎 < 0, maka memiliki titik balik maksimum. 

d. Memiliki hubungan dengan sumbu X 

Terdapat tiga syarat diskriminasi (D) yang berperan dalam fungsi kuadrat 

adalah sebagai berikut. 

Jika D > 0, maka grafik 𝑦 = 𝑓(𝑥) memotong sumbu X di dua titik 

Jika D = 0, maka grafik 𝑦 = 𝑓(𝑥) memotong sumbu X di satu titik 

Jika D < 0, maka grafik 𝑦 = 𝑓(𝑥) tidak memotong sumbu X  

 

Gambar 2.7 Fungsi Kuadrat 

 

2.7 Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian sejenis yang berkaitan dengan pengembangan media 

pembelajaran terdapat pada Tabel 2.2. 
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Tabel 2.2 Penelitian yang Relevan 

No. 
Nama Subjek 

Peneliti 
Fokus Penelitian Hasil Penelitian 

1. Lestari (2018) Pengembangan 

Bahan Ajar 

Matematika 

dengan 

Memanfaatkan 

GeoGebra untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep 

Penelitian ini bertujuan untuk 

dapat mengetahui karakteristik 

buku yang memadai bagi 

peningkatan pemahaman konsep 

terhadap matematika, khususnya 

pada pokok bahasan fungsi dengan 

memanfaatkan software 

GeoGebra. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu penelitian 

pengembangan, dimana penelitian 

ini dimaksudkan untuk 

mengembangkan dan 

menghasilkan produk tertentu, 

serta menguji keefektifan produk 

tersebut. Kesimpulan yang 

diperoleh dalam penelitian ini 

yaitu peserta didik yang 

menggunakan bahan ajar dengan 

memanfaatkan software GeoGebra 

mengalami peningkatan 

pemahaman konsep dibandingkan 

dengan peserta didik sebelum 

menggunakan bahan ajar. 

2. Fanani (2017) Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif Online 

Menggunakan 

Hasil pengembangan pada 

penelitian pada uji kevalidan dari 

analisis lembar validasi diperoleh 

niai koefisien korelasi sebesar 0.94 

dengan kategori valid dengan 
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No. 
Nama Subjek 

Peneliti 
Fokus Penelitian Hasil Penelitian 

Edmodo 

Berbantuan 

Software 

GeoGebra pada 

Materi Sistem 

Persamaan Linear 

Dua Variabel 

interpretasi sangat tinggi, uji 

kepraktisan dari analisis 

persentase angket respon peserta 

didik diperoleh persentase sebesar 

85,51% dengan kategori sangat 

baik, dan uji keefektifan dari 

analisis nilai tes hasil belajar 

dengan hasil efekitf. Berdasarkan 

hasil dari pengembangan media 

pembelajaran ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran 

menggunakan Edmodo berbantuan 

software GeoGebra telah 

memenuhi kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan, sehingga 

dikatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pradana dan 

Harimurti 

(2017) 

Pengaruh 

Penerapan Tools 

Google 

Classroom pada 

Model 

Pembelajaran 

Project Based 

Learning 

Terhadap Hasil 

Belajar Siswa 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penerapan 

Google Classroom pada model 

pembelajaran project based 

learning terhadap hasil belajar 

siswa, khususnya pada mata 

pelajaran perakitan komputer serta 

mengetahui respon siswa terhadap 

pembelajaran menggunakan 

Google Classroom yang 

digabungkan dengan project based 
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No. 
Nama Subjek 

Peneliti 
Fokus Penelitian Hasil Penelitian 

learning. Kesimpulan yang 

diperoleh dalam penelitian ini 

yaitu hasil belajar siswa dengan 

penerapan Google Classroom 

pada model pembelajaran project 

based learning lebih tinggi 

dibandingkan dengan hasil belajar 

siswa pada model pembelajaran 

project based learning tanpa 

menggunakan Google Classroom. 

4. Ekawati (2016) Penggunaan 

Software 

GeoGebra dan 

Microsoft 

Mathematic 

dalam 

Pembelajaran 

Matematika 

Penelitian ini menunjukan bahwa 

matematika merupakan mata 

pelajaran yang bidang kajiannya 

absrtak dan memerlukan daya 

berpikir logis, sehingga untuk 

menyampaikannya diperlukan 

suatu media agar peserta didik 

menjadi lebih memahami materi 

yang disampaikan dan 

merangsang peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan daya 

berpikir logis. Salah satu media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan saat ini adalah 

pengguanaan software. 

Keberadaan software GeoGebra 

dan Microsoft Mathematic dapat 

membantu pendidik untuk 
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No. 
Nama Subjek 

Peneliti 
Fokus Penelitian Hasil Penelitian 

menyampaikan materi matematika 

yang abstrak menjadi lebih mudah 

dipahami karena software dapat 

memvisualkannya, selain itu 

software ini dibuat untuk melatih 

daya kreativitas dan daya kritis 

peserta didik. 

 

Berdasarkan uraian diatas, Google Classroom memiliki pengaruh baik 

terhadap hasil belajar peserta didik dan penerapan software GeoGebra dapat mudah 

dipahami dikarenakan software tersebut dapat memvisualisasikan materi 

matematika yang abstrak. Oleh karena itu diperlukan e-learning yaitu Google 

Classroom yang dapat dikombinasikan dengan software GeoGebra untuk 

meningkatkan pemahaman konsep fungsi kuadrat. Penelitian yang dilakukan 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online menggunakan 

Google Classroom Berbantuan Software GeoGebra pada Materi Fungsi Kuadrat”. 
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang diterapkan adalah penelitian pengembangan (research 

and development), yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang 

akan diuji kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya. Pada penelitian ini 

dikembangkan media pembelajaran pada materi fungsi kuadrat yang dikemas 

menggunakan software GeoGebra dengan pemanfaatan aplikasi Google Classroom 

sebagai media interaktif online antara pendidik dan peserta didik.  

 

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian 

Daerah penelitian ini bertempat di SMA Muhammadiyah 3 Jember. 

Dipilihnya SMA Muhammadiyah 3 Jember sebagai daerah uji coba karena adanya 

kesediaan dari pihak sekolah dan tersedia fasilitas laboratorium komputer untuk 

menunjang pelaksaan penelitian berbasis online. Subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas X MIPA 2 SMA Muhammadiyah 3 Jember sebanyak 28 orang. 

 

3.3 Definisi Operasional 

Pada definisi operasional akan dijelaskan terkait istilah atau frasa kunci yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Pembelajaran online (e-learning) adalah sebuah proses pembelajaran yang 

berbasis elektronik dengan menggunakan bantuan komputer yang terkoneksi 

dengan internet. Pada penelitian ini, media pembelajaran yang digunakan adalah 

Google Classroom dan software GeoGebra. 

b. Google Classroom adalah sebuah aplikasi gratis yang memungkinkan 

terciptanya ruang kelas yang dapat membantu pendidik dalam memantau proses 

pembelajaran. Peserta didik dapat mengakses Google Classroom dengan 

mengunjungi laman resimnya melalui https://classroom.google.com/h. 

c. Software GeoGebra adalah software matematika yang digunakan pendidik 

sebagai media pembelajaran yang memberikan pengalaman visual kepada 
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peserta didik dalam berinteraksi dengan konsep-konsep matematika. Pada 

penelitian ini, software GeoGebra yang digunakan oleh peserta didik yaitu 

GeoGebra Online yang dapat diakses melalui https://www.geogebra.org/. 

d. Materi pada penelitian ini adalah materi fungsi kuadrat untuk SMA/MA kelas X. 

 

3.4 Prosedur Penelitian  

Model pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini adalah model 

Thiagarajan. Model Thiagarajan terdiri dari empat tahap yaitu tahap pendefinisian 

(Define), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Development) dan 

tahap penyebaran (Dissemination) (Hobri, 2010:12-15). Berikut diagram model 

pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan Google 

Classroom berbantuan software GeoGebra berdasarkan Model Thiagarajan dapat 

dilihat pada Gambar 3.1. 

Berdasarkan prosedur penelitian pengembangan, maka tahapan-tahapan yang 

ditempuh pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

3.4.1 Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menetapkan kebutuhan dalam 

pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan memperhatikan batasan materi. 

Tahap pendefinisian terdapat lima kegiatan adalah sebagai berikut. 

a. Analisis Awal Akhir 

Analisis awal akhir adalah kegiatan awal yang bertujuan untuk 

menetapkan masalah-masalah dasar dalam kegiatan pembelajaran. Melalui 

metode wawancara pada guru matematika di SMA Muhammadiyah 3 Jember 

dilakukan analisis terkait dengan proses kegiatan pembelajaran matematika, 

masalah yang dihadapi oleh pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran 

matematika, media yang digunakan saat kegiatan pembelajaran matematika dan 

fasilitas yang tersedia guna menunjang kegiatan proses pembelajaran 

matematika. Setelah menetapkan masalah dasar, dilakukan analisis terkait 

dengan teori belajar, sehingga diperoleh deskripsi tentang bagaimana pola 

pembelajaran yang paling tepat atau ideal. Selanjutnya dilakukan analisis terkait 

dengan materi pada penelitian ini yaitu fungsi kuadrat. 
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Gambar 3.1 Diagram Model Thiagarajan 
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Keterangan: 

: Urutan Kegiatan 

: Jenis Kegiatan 

: Awal dan Hasil Kegiatan 

: Pertanyaan 

  

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa adalah kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui 

gambaran tingkat kemampuan akademik peserta didik, perkembangan kognitif 

dan keterampilan peserta didik dalam mengoperasikan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dalam pembelajaran matematika. Sehingga, diperoleh 

rancangan dan pengembangan bahan pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 

c. Analisis Konsep 

Analisis konsep adalah kegiatan yang bertujuan untuk mengidentifikasi, 

merinci dan menyusun konsep-konsep yang relevan berdasarkan analisis awal-

akhir. Analisis yang dilakukan adalah menganalisis tujuan pembelajaran yang 

sesuai dengan materi fungsi kuadrat dan kemudian disusun secara sistematis. 

Selanjutnya, dilakukan identifikasi terkait dengan media pembelajaran yang 

akan dikembangkan dan kemudian dirinci serta disusun sesuai dengan konsep 

berdasarkan hasil analisis awal akhir. Sehingga, diperoleh konsep-konsep media 

pembelajaran yang relevan guna mencapai tujuan pembelajaran.  

d. Analisis Tugas 

Analisis tugas adalah kegiatan yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

keterampilan-keterampilan peserta didik yang diperlukan dalam pengembangan 

media pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum. Analisis yang dilakukan 

adalah menganalisis kemampuan akademik peserta didik pada materi fungsi 

kuadrat dengan menentukan tugas dan keterampilan yang diperlukan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Analisis tugas dilakukan untuk menganalisis 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang akan dikembangkan 
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pada media pembelajaraan. Sehingga, diperoleh keterampilan-keterampilan 

yang sesuai dengan peserta didik dalam mengembangkan media pembelajaran. 

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Spesifikasi tujuan pembelajaran adalah kegiatan yang bertujuan untuk 

menggabungkan hasil dari analisis konsep dan analisis tugas yang telah 

dilakukan sebelumnya menjadi tujuan pembelajaran yang dapat diekspresikan 

dengan tingkah laku. Sehingga, diperoleh indikator yang selanjutnya menjadi 

tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik dan digunakan 

sebagai dasar pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra. 

3.4.2 Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang draf I media pembelajaran. 

Pada tahap perancangan terdapat empat kegiatan adalah sebagai berikut. 

a. Pemilihan Media 

Pemilihan media adalah kegiatan yang bertujuan untuk mengoptimalkan 

penggunaan media pembelajaran yang tepat untuk menyajikan materi 

pembelajaran secara interaktif. Pemilihan media disesuaikan dengan hasil 

analisis konsep, analisis tugas dan fasilitas yang tersedia di sekolah. Media 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu software GoeGebra 

yang dapat diakses secara interaktif melalui Google Classroom. 

b. Pemilihan Format 

Pemilihan format adalah kegiatan yang bertujuan untuk mendesain media 

pembelajaran menggunakan software GeoGebra yang mencangkup pemilihan 

format untuk merancang isi materi, pemilihan background dan layout. Pemilihan 

media disesuaikan dengan hasil analisis konsep dan analisis tugas. 

c. Rancangan Awal Media Pembelajaran 

Rancangan awal media pembelajaran adalah draf I beserta instrumen 

penelitian yang digunakan. Draf I merupakan media awal yang sebelum diuji 

cobakan kepada peserta didik. Draf I akan divalidasi oleh dua dosen Program 

Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru 

matematika dari SMA Muhammadiyah 3 Jember.  
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d. Penyusunan Tes 

Penyusunan tes yang dimaksud adalah penyusunan tes hasil belajar yaitu 

tes yang diberikan pada akhir pembelajaran. Tes ini dilakukan untuk mengetahui 

pemahaman peserta didik terhadap materi fungsi kuadrat. Dasar penyusunan tes 

adalah analisis konsep dan analisis tugas yang dijabarkan dalam spesifikasi 

tujuan pembelajaran.  

3.4.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan dilaksanakan dengan tujuan untuk menghasilkan draf 

II media pembelajaran. Draf II merupakan media pembelajaran yang telah direvisi 

berdasarkan masukan atau saran dari para ahli dan data yang diperoleh dari hasil 

validasi. Pada tahap ini dilakukakan guna menciptakan sebuah media pembelajaran 

yang berkualitas. Para ahli yang memvalidasi media pembelajaran disebut 

validator. Validator terdiri dari dua dosen Program Studi Pendidikan Matematika 

FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika dari SMA Muhammadiyah 3 

Jember. Masukan atau saran dari validator tersebut akan dijadikan bahan untuk 

merevisi draf I yang menghasilkan media pembelajaran draf II.  

Media pembelajaran yang telah dihasilkan draf II diberikan kepada pendidik 

kelas X SMA Muhammadiyah 3 Jember untuk mendapatkan masukan atau saran 

langsung. Selanjutnya, diuji cobakan kepada peserta didik kelas X SMA 

Muhammadiyah 3 Jember sebanyak 28 orang. Tujuan dilakukan uji coba yaitu 

untuk mendapatkan tanggapan langsung dari pendidik dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang telah disusun. Pada tahap ini, peserta didik diberikan 

penjelasan terlebih dahulu tentang penelitian yang akan dilakukakan. Kemudian 

peneliti bersama peserta didik menjalankan kegiatan pembelajaran yang 

didampingin oleh pendidik. Selanjutnya peneliti memberikan Tes Hasil Belajar 

yang dapat diakses secara online melalui Google Classroom. Kemudian peneliti 

memberikan lembar angket respon pengguna kepada peserta didik yang mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Langkah selanjutnya melakukan analisis terhadap hasil uji 

coba dan melakukan revisi berdasarkan hasil analisis.  
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3.4.4 Tahap Penyebaran (Dissemination) 

Tahap penyebaran merupakan tahap terakhir dari penelitian pengembangan. 

Pada tahap ini dilakukan penyebaran media yang telah diuji kevalidan, kepraktisan 

dan keefektifannya. Penyebaran media pembelajaran berupa rancangan media 

pembelajaran software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat dan buku panduan 

media pembelajaran menggunakan Google Classroom berbantuan software 

GeoGebra pada materi fungsi kuadrat. Penyebaran media akan dibagikan melalui 

Google Classroom yang dapat diakses oleh peserta didik dengan cara masuk ke 

akun peneliti dengan menggunakan kode kelas tertentu. 

 

3.5 Metode Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2013:224), teknik pengumpulan data merupakan langkah 

yang paling strategis dalam sebuah penelititan karena tujuan utama dari penelitian 

adalah mendapatkan data. Metode pengumpulan data dari media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Pedoman Wawancara 

Metode wawancara dilakukan sebelum penelitian dengan tujuan untuk 

memperoleh data atau informasi terkait proses pembelajaran di kelas, masalah 

yang dihadapi oleh pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran matematika, 

media yang sudah digunakan dalam proses pembelajaran dan fasilitas yang 

tersedia di sekolah selama proses pembelajaran. 

2) Lembar Validasi  

Validator memvalidasi media pembelajara, soal tes hasil belajar dan buku 

panduan penggunaan. Validator terdiri dari dua dosen Program Studi Pendidikan 

Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika dari SMA 

Muhammadiyah 3 Jember. Validator memberikan koreksi dan masukan atau 

saran yang digunakan sebagai perbaikan media pembelajaran dengan tujuan 

mencapai media pembelajaran yang valid. 

3) Tes Hasil Belajar 

Menurut Arikunto (2010:266), tes adalah serangkaian pertanyaan atau 

latihan serta alat lain yang digunakan untuk mengukur ketrampilan, pengetahuan 
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intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu maupun 

kelompok. Metode tes digunakan dengan tujuan untuk mengetahui hasil 

kemampuan peserta didik menggunakan media pembelajaran yang telah 

divalidasi oleh para ahli. Metode tes dilakukan setelah peserta didik mengikuti 

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 

online berbantuan software GeoGebra. Jumlah soal tes hasil belajar sebanyak 10 

soal terdiri dari 4 soal pilihan ganda, 3 soal pilihan benar/salah dan 3 soal isian 

singkat. 

4) Lembar Angket Respon Pengguna 

Metode angket digunakan dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta 

didik setelah menggunakan media pembelajaran. Lembar angket respon 

pengguna akan diberikan kepada para pengguna media pembelajaran yaitu 

peserta didik dan pendidik. Instrumen angket respon pengguna terdiri dari 

kemudahan memulai membuka halaman depan Google Classroom dan 

GeoGebra online, ketertarikan dengan pembelajaran interaktif dan model tes 

hasil belajar dengan menggunakan Google Classroom, kemudahan 

berkomunikasi melalui Google Classroom, kemudahan mengoperasikan Google 

Classroom dan GeoGebra online, senang belajar dengan menggunakan Google 

Classroom dan GeoGebra online, kemudahan memahami konsep fungsi kuadrat 

dengan menggunakan GeoGebra online, kemudahan dalam mengerjakan 

permasalahan fungsi kuadrat dengan menggunakan Google Classroom dan 

ketertarikan mempelajari fungsi kuadrat dengan menggunakan GeoGebra 

online. 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Suatu material dinyatakan berkualitas baik apabila memenuhi aspek-aspek 

kualitas yaitu kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Instrumen dinyatakan valid 

atau memiliki validitas tinggi apabila alat tersebut mampu mengukur dan menilai 

apa yang ingin diukur. Suatu alat ukur atau instrumen dinyatakan praktis apabila 

biaya alat ukur tersebut murah dan mudah. Mudah yang dimaksudkan adalah 

peserta uji coba dapat mudah memahami, tidak rumit bentuknya dan bahasa yang 
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sederhana. Adapun murah yang dimaksudkan adalah keterkaitan dengan biaya atau 

beban pelaksanaan pembelajaran (Yusuf, 2015:58-60). Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (dalam Muhli, 2012), efektif adalah ada akibatnya atau dapat 

membawa hasil.  

Instrumen penelitian dari media pembelajaran yang dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Valid 

Para ahli adalah validator yang berkompeten dalam menilai media 

pembelajaran yang dikembangkan. Selain menilai, validator juga memberi 

masukan dan saran yang nantinya dapat digunakan oleh peneliti untuk 

menyempurnakan media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Menurut 

Yamasari (2010:2), untuk menilai media pembelajaran dibutuhkan sebuah 

instrument yaitu berupa lembar validasi dimana didalamnya mencangkup tiga 

aspek adalah sebagai berikut. 

a. Aspek Kelayakan Isi 

Terdapat empat aspek kelayakan isi yaitu meliputi (1) kesesuaian materi 

dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan KD), (2) kesesuaian 

penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, 

(3) kejelasan isi soal, dan (4) kesesuaian kunci jawaban dengan pembahasan. 

b. Aspek Kebahasaan 

Terdapat dua aspek kebahasaan yang meliputi (1) kesesuaian bahasa 

dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar, dan (2) penggunaan 

bahasa yang komunikatif. 

c. Aspek Kelayakan Penyajian atau Format 

Terdapat lima aspek kelayakan penyajian atau format yaitu meliputi (1) 

keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada, (2) 

kesesuaian ukuran teks dan gambar, (3) kejelasan panduan penggunaan media 

pembelajaran, (4) kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran, (5) 

kesesuaian tombol-tombol dalam media pembelajaran. 
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2) Praktis 

Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan praktis apabila dapat 

memberikan kemudahan kepada peserta didik. Instrumen yang digunakan adalah 

angket respon pengguna yang diberikan kepada peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran. 

3) Efektif 

Media pembelajaran interaktif online menggunakan Google Classroom 

berbantuan software GeoGebra dikatakan efektif apabila memenuhi indikator 

keefektifan yang ditunjukan dari rata-rata skor tes hasil belajar peserta didik 

yang memenuhi ketuntasan klasikal yaitu 80% dari seluruh peserta didik yang 

mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimum 

(KKM). 

 

3.7 Metode Analisis Data  

Analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan data ke 

dalam pola, kategori, dan satuan uraian dasar, sehingga dapat ditemukan tema dan 

dapat dirumuskan hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Analisis data 

merupakan langkah yang paling penting dalam sebuah penelitian. Analisis data 

dilakukan untuk dapat menarik suatu kesimpulan yang dapat 

dipertanggungjawabkan oleh seorang peneliti. Beberapa teknik analisis data yang 

dapat digunakan untuk menganalisis data dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Analisis Kevalidan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan Google 

Classroom Berbantuan Software GeoGebra 

Media pembelajaran divalidasi oleh tiga validator yaitu dua dosen Program 

Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru 

matematika dari SMA Muhammadiyah 3 Jember. Langkah-langkah penentuan 

nilai rerata total untuk semua aspek dalam lembar validasi terhadap media 

pembelajaran adalah sebagai berikut. 
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a. Melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan media pembelajaran dalam 

tabel yang meliputi aspek (Ai), indikator (Ii), dan nilai (Vji) untuk masing-

masing validator. 

b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap 

indikator dengan rumus adalah sebagai berikut. 

𝐼𝑖 =
∑ 𝑉𝑗𝑖

𝑛
𝑗=1

𝑛
 

Keterangan: 

𝐼𝑖  = Rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator 

𝑉𝑗𝑖 = Data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i 

𝑛  = Banyaknya validator 

c. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus adalah sebagai 

berikut. 

𝐴𝑖 =
∑ 𝐼𝑖𝑗

𝑚
𝑗=1

𝑚
 

Keterangan: 

𝐴𝑖 = Rerata nilai untuk aspek ke-i 

𝐼𝑖𝑗 = Rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j  

𝑚  = Banyaknya indikator dalam aspek ke-i 

d. Menentukan nilai 𝑉𝑎 atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk semua aspek 

dengan rumus adalah sebagai berikut. 

𝑉𝑎 =
∑ 𝐴𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

 

Keterangan: 

𝑉𝑎 = Nilai rerata total untuk semua aspek 

𝐴𝑖 = Rerata nilai untuk aspek ke-i 

𝑛  = Banyaknya aspek 

Nilai 𝑉𝑎 kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi (𝑎). Koefisien 

korelasi (𝑎) diinterpretasikan ke dalam kategori-kategori yang menunjukkan derajat 

kevalidan dari instrumen hasil pengembangan. Menurut Yusuf (2015) membagi 
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interpretasi koefisien validitas ke dalam lima kategori. 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 kategori interpretasi koefesien 

validitas dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Kategori Interpretasi Koefisien Validitas 

Nilai 𝒂 Kategori Interpretasi 

0,80 < | 𝑎 | ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < | 𝑎 | ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < | 𝑎 | ≤ 0,60 Sedang 

0,20 < | 𝑎 | ≤ 0,40 Rendah 

| 𝑎 | ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

2) Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan 

Google Classroom Berbantuan Software GeoGebra  

Praktis dapat dilihat dari hasil analisis angket respon pengguna. Menurut 

Yusuf (2015), apabila persentase nilai rata-rata respon pengguna dalam angket 

respon pengguna menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka 

pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra dinyatakan 

praktis. Tabel kategori persentase angket pengguna media dapat dilihat pada 

Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Kategori Persentase Angket Pengguna Media 

Nilai P Kategori Persentase 

95% < P ≤ 100% Sangat Baik 

80% < P ≤ 95% Baik 

65% < P ≤ 80% Cukup 

50% < P ≤ 65% Cukup Baik 

P ≤ 50% Kurang Sekali 
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Langkah-langkah penentuan persentase nilai rata-rata angket respon 

pengguna dalam angket respon pengguna terhadap media pembelajaran adalah 

sebagai berikut.  

a. Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media pembelajaran 

dalam tabel yang meliputi indikator (Ii) dan nilai jawaban angket (Kji) untuk 

masing-masing responden. 

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

indikator dengan rumus adalah sebagai berikut. 

𝐼𝑖 =
∑ 𝐾𝑗𝑖

𝑛
𝑗=1

𝑛
 

Keterangan: 

𝐼𝑖  = Rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap   

indikator 

𝐾𝑗𝑖 = Data nilai responden ke-j indikator ke-i 

𝑛  = Banyaknya responden 

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

adalah sebagai berikut. 

𝑅 =
∑ 𝐼𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Keterangan: 

R = Rata-rata total nilai 

𝐼𝑖  = Rata-rata nilai indikator ke-i 

𝑛  = Banyaknya indikator 

d. Merubah nilai rata-rata total ke dalam persentase nilai rata-rata respon 

pengguna dengan rumus adalah sebagai berikut. 

𝑃 = 𝑅 × 100% 

 

Keterangan: 

P  = Persentase nilai rata-rata angket respon pengguna 

R = Rata-rata total nilai 
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3) Analisis Keefektifan Media Pembelajaran Interaktif Online Menggunakan 

Google Classroom Berbantuan Software GeoGebra  

Media pembelajaran yang digunakan efektif apabila tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan dapat tercapai dibandingkan dengan suatu kriteria tertentu. 

Menurut Widoyoko (dalam Dewi, 2011:35) peserta didik dikatakan tuntas 

apabila hasil belajar peserta didik pada suatu standart kompetensi tertentu telah 

mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan oleh 

sekolah. Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dinyatakan efektif apabila ≥ 80% dari seluruh subjek uji coba memenuhi kriteria 

ketuntasan minimal (KKM). Sedangkan nilai kriteria ketuntasan mininal (KKM) 

di SMA Muhammadiyah 3 Jember yaitu ≥ 75. Tabel kategori keefektifan media 

pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kategori Keefektifan Media Pembelajaran  

Nilai Q Kategori Persentase 

80% < Q ≤ 100% Sangat Baik 

60% < Q ≤ 80% Baik 

40% < Q ≤ 60% Cukup Baik 

20% < Q ≤ 40% Kurang Baik 

Q ≤ 20% Tidak Baik 

 

Untuk menentukan persentase hasil belajar dalam tes hasil belajar terhadap 

media pembelajaran dengan rumus adalah sebagai berikut. 

𝑄 =
𝑛

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

Q  = Persentase hasil belajar 

n = Peserta didik yang mencapai lebih dari atau sama dengan KKM 

N = Peserta didik keseluruhan 
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BAB 5. PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada 

materi fungsi kuadrat dapat disimpulkan adalah sebagai berikut. 

a. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan 

Google Classroom berbantuan software GeoGebra menggunakan model 

Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap yaitu sebagai berikut. 

1) Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap masalah yang dihadapi oleh 

pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran matematika, pemanfaatan 

media dikalangan peserta didik dan menganalisis media dan tes yang akan 

dikembangkan, sehingga menciptakan media pembelajaran yang dapat 

mempermudah proses pembelajaran dan menciptakan pembelajaran yang 

aktif serta menyenangkan.  

2) Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini merancang media pembelajaran yang sesuai dengan analisis 

permasalahan dasar di SMA Muhammadiyah 3 Jember, sehingga 

perancangan media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan di sekolah. 

Media pembelajaran yang digunakan yaitu Google Classroom dan software 

GeoGebra. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan validasi dan uji coba. Kegiatan validasi 

dilakukan oleh tiga validator yang terdiri dari dua dosen Program Studi 

Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika 

dari SMA Muhammadiyah 3 Jember. Sedangkan, kegiatan uji coba dilakukan 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan berdasarkan pada nilai hasil angket 

respon pengguna dan tingkat keefektifan berdasarkan nilai hasil belajar. 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


59 

 

 
 

4) Tahap Penyebaran (Dissemination) 

Pada tahap ini dilakukan penyebaran media pembelajaran di SMA 

Muhammadiyah 3 Jember dan media sosial. Penyebaran media pembelajaran 

di sekolah uji coba berupa rancangan media pembelajaran software GeoGebra 

pada materi fungsi kuadrat dan buku panduan. Selain itu, penyebaran 

dilakukan melalui media sosial yaitu Blog dan Facebook. 

b. Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan 

Google Classroom berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat 

telah memenuhi tiga kriteria adalah sebagai berikut. 

1) Kriteria kevalidan dengan nilai koefisien korelasi pada media pembelajaran 

berdasarkan lembar validasi sebesar 0,92 yang termasuk dalam kategori valid 

dengan intepretasi sangat tinggi. 

2) Kriteria kepraktisan dengan persentasi nilai rata-rata angket respon pengguna 

pada media pembelajaran berdasarkan angket respon pengguna sebesar 

91,75% yang termasuk dalam kategori praktis dengan persentase baik. 

3) Kriteria keefektifan dengan persentasi hasil belajar pada media pembelajaran 

berdasarkan tes hasil belajar sebesar 82,61% yang termasuk dalam kategori 

efektif dengan persentase sangat baik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran ini, saran dari peneliti 

untuk pengguna dan peneliti lain yang mengembangkan penelitian sejenis adalah 

sebagai berikut. 

a. Bagi pengguna dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai bahan ajar 

secara mandiri atau pada saat pembelajaran dikelas yang dapat diakses dimana 

saja dan kapan saja. 

b. Bagi peneliti lain yang mengembangkan media pembelajaran interaktif online  

hendaknya membuat tampilan yang lebih menarik untuk menambah minat dan 

pemahaman peserta didik terkait dengan materi yang disajikan.
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LAMPIRAN 

 

Lampiran A. Matrik Penelitian 

MATRIK PENELITIAN 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Online 

Menggunakan 

Google 

Classroom 

Berbantuan 

Software 

GeoGebra 

Pada Materi 

Fungsi 

Kuadrat 

 

1. Bagaimana proses 

pengembangan 

media pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

Google Classroom 

berbantuan software 

GeoGebra pada 

materi fungsi 

kuadrat? 

2. Bagaimana hasil 

pengembangan 

media pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

Google Classroom 

berbantuan software 

GeoGebra pada 

materi fungsi 

kuadrat? 

1. Proses 

pengembangan 

media pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

Google Classroom 

berbantuan software 

GeoGebra.  

2. Hasil 

pengembangan 

media pembelajaran 

interaktif online 

menggunakan 

Google Classroom 

berbantuan 

software GeoGebra.  

1. Tahapan Four-D: 

a. Tahap 

Pendefinisian 

(Define) 

b. Tahap 

Perancangan 

(Design) 

c. Tahap 

Pengembangan 

(Development) 

d. Tahap 

Penyebaran 

(Dissemination) 

2. Kriteria Hasil 

Pengembangan 

Media 

pembelajaran: 

a. Kevalidan 

b. Kepraktisan 

c. Keefektifan 

1. Validator: 

Dosen Pendidikan 

Matematika FKIP 

Universitas 

Jember dan Guru 

Matematika Kelas 

X SMA 

Muhammadiyah 3 

Jember 

2. Subjek Uji Coba:  

Siswa-Siswi Kelas 

X SMA 

Muhammadiyah 3 

Jember 

3. Informan: 

Guru Matematika 

SMA 

Muhammadiyah 3 

Jember 

 

1. Subjek dan Daerah 

Penelitian: 

SMA 

Muhammadiyah 3 

Jember Jember 

2. Jenis Penelitian: 

Penelitian 

Pengembangan 

3. Prosedur Penelitian: 

Model Four-D 

4. Metode 

Pengumpulan Data: 

a. Pedoman 

Wawancara 

b. Lembar Validasi  

c. Tes Hasil Belajar 

d. Lembar Angket 

Respon Pengguna 
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Lampiran B. Tampilan Software GeoGebra Online 

1. Tampilan Halaman Awal GeoGebra Online 

 

 

 

2. Tampilan Akun GeoGebra Online Peneliti  
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3. Tampilan Home dari Materi Fungsi Kuadrat 

 

 

 

4. Tampilan Materi Fungsi Kuadrat 
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Lampiran C. Tampilan Google Classroom 

1. Tampilan Awal Google Classroom Peneliti 

 

 

 

2. Tampilan Akun Google Classroom Peneliti 
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Lampiran D. Tampilan Tes Hasil Belajar 

1. Tampilan Identitas Peserta Didik 

 

2. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 1 

 

3. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 2  
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4. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 3 

  

5. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 4 

 

6. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 5 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


69 

 

 
 

7. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 6 

 

8. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 7 

 

9. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 8 
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10. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 9 

 

11. Tampilan Tes Hasil Belajar Nomor 10 
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Lampiran E. Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar 

Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar 

No. Kompetensi Dasar Indikator 
Bentuk 

Tes 

Nomor 

Soal 

1. 3.19  Menentukan nilai 

variabel pada 

persamaan dan 

fungsi kuadrat. 

4.19  Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

persamaan dan 

fungsi kuadrat. 

Menentukan sumbu 

simetri fungsi kuadrat. 

Pilihan 

Ganda 

1 

2. Menentukan titik balik 

fungsi kuadrat. 

Pilihan 

Ganda 

2 

3. Menentukan fungsi 

kuadrat menggunakan 

titik minimum dan 

titik tertentu. 

Pilihan 

Ganda 

3 

4. Menentukan fungsi 

kuadrat pada suatu 

grafik. 

Pilihan 

Ganda 

4 

5. Menentukan fungsi 

kuadrat yang 

menyinggung sumbu-

x. 

Benar/ 

Salah 

5 

6. Menentukan fungsi 

kuadrat yang 

memotong sumbu-x 

pada dua titik. 

Benar/ 

Salah 

6 

7. Menentukan koordinat 

titik potong sumbu-x 

pada suatu grafik. 

Benar/ 

Salah 

7 

8. Menentukan koordinat 

titik potong fungsi 

kuadrat. 

Isian 

Singkat 

8 

9. Menentukan konstanta 

fungsi kuadrat yang 

berpotongan dengan 

suatu garis. 

Isian 

Singkat 

9 

10. Menentukan konstanta 

fungsi kuadrat yang 

menyinggung dengan 

suatu garis. 

Isian 

Singkat 

10 
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Lampiran F. Soal dan Pembahasan Tes Hasil Belajar 

 

 Soal Dan Pembahasan Tes Hasil Belajar 

 

1. Sumbu simetri dari fungsi kuadrat 𝑦 = 5𝑥2 − 20𝑥 + 1 adalah ... 

Pembahasan: 

𝑦 = 5𝑥2 − 20𝑥 + 1  

a = 5 

b = −20 

c = 1 

Sumbu simetri 𝑥 = −
𝑏

2𝑎
 

 𝑥 = −
−20

2.5
      

 𝑥 =
20

10
  

 𝑥 = 2  

Jadi, sumbu simetri dari fungsi kuadrat 𝑦 = 5𝑥2 − 20𝑥 + 1 adalah 𝑥 = 2. 

Kunci Jawaban: B 

2. Titik balik fungsi 𝑓(𝑥) = 2(𝑥 + 2)2 + 3 adalah ... 

Pembahasan: 

𝑓(𝑥) = 2(𝑥 + 2)2 + 3  

𝑓(𝑥) = 2(𝑥2 + 4𝑥 + 4) + 3  

𝑓(𝑥) = 2𝑥2 + 8𝑥 + 8 + 3  

𝑓(𝑥) = 2𝑥2 + 8𝑥 + 11  

Persamaan sumbu simetri 𝑥 = −
𝑏

2𝑎
 

 𝑥 = −
8

2.2
      

 𝑥 = −
8

4
  

 𝑥 = −2  

𝑓(𝑥) = 2𝑥2 + 8𝑥 + 11  

𝑓(𝑥) = 2(−2)2 + 8(−2) + 11  

𝑓(𝑥) = 8 − 16 + 11  
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𝑓(𝑥) = 3   

Jadi, titik balik fungsi 𝑓(𝑥) = 2(𝑥 + 2)2 + 3 adalah (-2,3). 

Kunci Jawaban: B 

3. Fungsi kuadrat yang mempunyai titik balik minimum (1,2) dan melalui titik (2,3) 

adalah ... 

Pembahasan: 

Fungsi kuadrat dengan titik balik (p,q) adalah 𝑦 = 𝑎(𝑥 − 𝑝)2 + 𝑞 

Diketahui titik balik minimum adalah (1,2) maka: 

𝑦 = 𝑎(𝑥 − 1)2 + 2  

dan grafik melalui titik (2,3) maka: 

3 = 𝑎(2 − 1)2 + 2  

3 = 𝑎 + 2  

𝑎 = 3 − 2  

𝑎 = 1  

Fungsi kuadrat  𝑓(𝑥) = (𝑥 − 1)2 + 2  

                             𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 2𝑥 + 1 + 2  

                             𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 2𝑥 + 3  

Jadi, fungsi kuadrat yang mempunyai titik balik minimum (1,2) dan melalui titik 

(2,3) adalah 𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 2𝑥 + 3. 

Kunci Jawaban: B 

4. Fungsi kuadrat pada gambar di bawah ini adalah ...  

 

 

Pembahasan: 
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Pada grafik di atas, parabola melalui titik balik (1,4), sehingga fungsi kuadrat 

adalah 𝑦 = 𝑎(𝑥 − 1)2 + 4  

dan grafik melalui titik (0,3) maka: 

3 = 𝑎(0 − 1)2 + 4  

3 = 𝑎 + 4  

𝑎 = 3 − 4  

𝑎 = −1  

Fungsi kuadrat  𝑓(𝑥) = −1(𝑥 − 1)2 + 4  

                          𝑓(𝑥) = −1(𝑥2 − 2𝑥 + 1) + 4       

                          𝑓(𝑥) = −𝑥2 + 2𝑥 − 1 + 4 

                              𝑓(𝑥) = −𝑥2 + 2𝑥 + 3  

Jadi, fungsi kuadrat adalah 𝑓(𝑥) = −𝑥2 + 2𝑥 + 3. 

Kunci Jawaban: A 

5. Jika grafik fungsi 𝑦 = 2𝑥2 + (𝑝 − 1)𝑥 + 2 menyinggung sumbu-x maka nilai p 

yang memenuhi adalah 𝑝 = 5 atau 𝑝 = −3. 

Pembahasan: 

𝑦 = 2𝑥2 + (𝑝 − 1)𝑥 + 2  

a = 2 

b = 𝑝 − 1 

c = 2 

Grafik menyinggung sumbu-x maka 𝐷 = 0 

𝑏2 − 4𝑎𝑐 = 0  

(𝑝 − 1)2 − 4(2)(2) = 0  

𝑝2 − 2𝑝 + 1 − 16 = 0  

𝑝2 − 2𝑝 − 15 = 0  

(𝑝 − 5)(𝑝 + 3) = 0  

 𝑝 = 5 atau 𝑝 = −3 

Jadi, benar jika grafik fungsi 𝑦 = 2𝑥2 + (𝑝 − 1)𝑥 + 2 menyinggung sumbu-x 

maka nilai p yang memenuhi adalah 𝑝 = 5 atau 𝑝 = −3. 

Kunci Jawaban: Benar 
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6. Jika grafik fungsi 𝑓(𝑥) = 𝑝𝑥2 + (𝑝 + 2)𝑥 − (𝑝 − 4) memotong sumbu-x di dua 

titik maka batas-batas nilai p yang memenuhi adalah 𝑝 >
2

5
 atau 𝑝 > 2. 

Pembahasan: 

𝑦 = 𝑝𝑥2 + (𝑝 + 2)𝑥 − (𝑝 + 4)  

a = 𝑝 

b = 𝑝 + 2 

c = −𝑝 + 4 

Parabola memotong sumbu-x di dua titik maka 𝐷 > 0 

𝑏2 − 4𝑎𝑐 > 0  

(𝑝 + 2)2 − 4(𝑝)(−𝑝 + 4) > 0  

𝑝2 + 4𝑝 + 4 + 4𝑝2 − 16𝑝 > 0  

5𝑝2 − 12𝑝 + 4 > 0  

(5𝑝 − 2)(𝑝 − 2) > 0  

𝑝 <
2

5
  atau 𝑝 > 2 

Jadi, salah jika grafik fungsi 𝑦 = 𝑝𝑥2 + (𝑝 + 2)𝑥 − (𝑝 − 4) memotong sumbu-

x di dua titik maka batas-batas nilai p yang memenuhi adalah 𝑝 >
2

5
 atau 𝑝 > 2. 

Kunci Jawaban: Salah  

7. Diketahui fungsi kuadrat seperti pada gambar di bawah ini. Koordinat titik 

potong grafik dengan sumbu-x adalah (1,0) dan (8,0). 

 

 

Pembahasan:  
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Pada grafik diatas, titik puncak P (
9

2
, −

49

4
), sehingga fungsi kuadrat adalah 𝑦 =

𝑎(𝑥 −
9

2
)2 −

49

4
 .........(1) 

dan grafik melalui titik (0,8) maka: 

8 = 𝑎(0 −
9

2
)2 −

49

4
   

8 =
81

4
𝑎 −

49

4
  

32 = 81𝑎 − 49  

32 + 49 = 81𝑎  

81 = 81𝑎  

𝑎 = 1  

Substitusi ke persamaan (1) maka: 

𝑦 = 1(𝑥 −
9

2
)2 −

49

4
  

𝑦 = 𝑥2 − 9𝑥 +
81

4
−

49

4
  

𝑦 = 𝑥2 − 9𝑥 +
32

4
  

𝑦 = 𝑥2 − 9𝑥 + 8  

Titik potong sumbu-x maka 𝑦 = 0 

𝑥2 − 9𝑥 + 8 = 0  

(𝑥 − 1)(𝑥 − 8) = 0  

𝑥 = 1 atau 𝑥 = 8 

Sehingga, titik potong sumbu-x adalah (1,0) dan (8,0) 

Jadi, BENAR jika koordinat titik potong grafik dengan sumbu-x adalah (1,0) dan 

(8,0). 

Kunci Jawaban: Benar  

8. Tentukan koordinat titik potong fungsi kuadrat 𝑦 = 3𝑥2 − 𝑥 − 2 dengan sumbu-

x dan sumbu-y. 

Pembahasan: 

Titik potong sumbu-x maka 𝑦 = 0 

3𝑥2 − 𝑥 − 2 = 0  

(3𝑥 + 2)(𝑥 − 1) = 0  
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𝑥 = −
2

3
 atau 𝑥 = 1 

Sehingga, titik potong sumbu-x adalah (−
2

3
, 0) dan (1,0) 

Titik potong sumbu-y maka 𝑥 = 0 

𝑦 = 3𝑥2 − 𝑥 − 2  

𝑦 = 3(0)2 − 0 − 2  

𝑦 = −2  

Sehingga, titik potong sumbu-y adalah (0, −2) 

Jadi, koordinat titik potong fungsi kuadrat 𝑦 = 3𝑥2 − 𝑥 − 2 dengan sumbu-x 

dan sumbu-y adalah (−
2

3
, 0), (1,0) dan (0, −2). 

Kunci Jawaban: (−
𝟐

𝟑
, 0), (1,0) dan (𝟎, −𝟐) 

9. Parabola 𝑦 = 2𝑥2 − 𝑥 − 𝑏 berpotongan di titik T(3,10) dengan garis 𝑦 = 2𝑥 +

𝑎 maka nilai 𝑎 + 𝑏 adalah ... 

Pembahasan: 

𝑦 = 2𝑥2 − 𝑥 − 𝑏  

10 = 2(3)2 − 3 − 𝑏  

10 = 15 − 𝑏  

𝑏 = 15 − 10  

𝑏 = 5  

𝑦 = 2𝑥 + 𝑎  

10 = 2(3) + 𝑎  

𝑎 = 10 − 6  

𝑎 = 4  

Sehingga, nilai 𝑎 + 𝑏 = 4 + 5 

= 9  

Jadi, parabola 𝑦 = 2𝑥2 − 𝑥 − 𝑏 berpotongan di titik T(3,10) dengan garis 𝑦 =

2𝑥 + 𝑎 maka nilai 𝑎 + 𝑏 adalah 9. 

Kunci Jawaban: 9 

10. Jika 𝑚 > 0 dan grafik fungsi 𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 𝑚𝑥 + 5 menyinggung garis 𝑦 =

2𝑥 + 1 maka nilai m adalah ... 
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Pembahasan: 

𝑥2 − 𝑚𝑥 + 5 =  2𝑥 + 1 

𝑥2 − 𝑚𝑥 − 2𝑥 + 5 − 1 = 0  

𝑥2 − (𝑚 + 2)𝑥 + 4 = 0  

Syarat garis dan kurva saling bersinggungan adalah 𝐷 = 0 

𝑏2 − 4𝑎𝑐 = 0  

(−𝑚 − 2)2 − 4(1)(4) = 0  

𝑚2 + 4𝑚 + 4 − 16 = 0  

𝑚2 + 4𝑚 − 12 = 0  

(𝑚 + 6)(𝑚 − 2) = 0  

𝑚 = −6 atau 𝑚 = 2 

Sehingga, nilai 𝑚 = 2 (𝑚 > 0) 

Jadi, jika 𝑚 > 0 dan grafik 𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 𝑚𝑥 + 5 menyinggung garis 𝑦 = 2𝑥 +

1 maka nilai m adalah 2. 

Kunci Jawaban: 2 
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Lampiran G. Tampilan Angket Respon Pengguna  

1. Tampilan Identitas Peserta Didik  

 

2. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 1 

 

3. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 2 
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4. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 3 

 

5. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 4 

 

6. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 5 
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7. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 6 

 

8. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 7 

 

9. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 8 
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10. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 9 

 

11. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 10 

 

12. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 11 
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13. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 12 

 

14. Tampilan Angket Respon Pengguna Nomor 13 

 

15. Tampilan Masukan dan Saran 
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Lampiran H. Kisi-Kisi Pedoman Wawancara 

Kisi-Kisi Pedoman Wawancara 

No. Aspek Indikator 
Nomor 

Pertanyaan 

Jumlah 

Pertanyaan 

1. 
Kegiatan 

Pembelajaran 

Prosedur kegiatan  1 1 

2. 
Kendala yang dialami oleh 

peserta didik dan pendidik 
2 1 

3. Hasil Belajar 

Peserta Didik 

Penyusunan Soal 3 1 

4. Hasil evaluasi 4 1 

5. Penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Kemudahan penggunaan 5 1 

6. Kelayakan media  6 1 

Jumlah Total Pertanyaan 6 
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Lampiran I. Hasil Wawancara 

Hasil Wawancara 

Hasil wawancara terhadap guru matematika kelas X di SMA Muhammadiyah 

3 Jember adalah sebagai berikut. 

P1: “Bagaimana kegiatan pembelajaran di kelas pada materi fungsi kuadrat?” 

J1: “Saya menggunakan metode ceramah pada saat menjelaskan materi fungsi 

kuadrat. Pertama saya kenalkan terlebih dahulu grafik yang apabila nilai 𝑎 >

0, maka grafiknya terbuka ke atas dan untuk nilai 𝑎 < 0, maka grafiknya 

terbuka ke bawah. Kemudian, saya tugaskan siswa untuk menggambar secara 

manual.”  

P2: “Apa kendala yang dialami oleh siswa dan ibu sebagai guru selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung pada materi fungsi kuadrat?” 

J2: “Siswa sulit untuk menggambarkan fungsi kuadrat. Selain itu, siswa juga masih 

kesulitan dalam menyelesaikan soal yang tingkatannya lebih sulit dari soal 

yang diajarkan sebelumnya. Pada saat saya ingin menggunakan laboratorium 

komputer sedang digunakan kelas lain dan memerlukan waktu yang cukup 

lama untuk install software pada setiap komputer apabila menggunakan media 

pembelajaran.” 

P3: “Bagaimana langkah ibu dalam menyusun soal sebagai evalusi setelah kegiatan 

pembelajaran pada materi fungsi kuadrat?” 

J3: “Dalam menyusun soal evaluasi pastinya dikembangkan tingkat kesulitan soal, 

tetapi tidak terlepas dari apa yang sudah saya ajarkan. Soal evaluasi juga saya 

ambilkan dari soal-soal ujian nasional, tetapi tidak banyak hanya 1, 2 atau 3 

soal.”  

P4: “Bagaimana hasil evaluasi yang dicapai oleh siswa pada materi fungsi 

kuadrat?”  

J4: “Mayoritas nilai siswa sudah mencapai KKM, tetapi ada beberapa siswa yang 

memperoleh nilai dibawah KKM karena kurang minatnya siswa dalam belajar 

matematika, sehingga nilai yang diperoleh kurang maksimal.” 

P5: “Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu siswa dalam 

memahami materi fungsi kuadrat?” 
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J5: “Belum ada media pembelajaran yang digunakan untuk fokus membahas 

tentang materi fungsi kuadrat. Biasanya saya mengajarkan materi ini secara 

manual di kelas yaitu mengajarkan langsung ke siswa tanpa ada media 

pembelajaran.” 

P6: “Apabila kegiatan pembelajaran diterapkan secara online dengan menggunakan 

GeoGebra online dapat mempermudah pemahaman siswa pada materi fungsi 

kuadrat?” 

J6: “Sangat mempermudah pemahaman siswa karena media ini dapat memunculkan 

grafik, sehingga siswa dengan mudah mengidentifikasi karakteristik dari fungsi 

kuadrat. Selain itu, siswa juga tidak asing dengan teknologi dan media sosial 

serta cenderung tidak membosankan apabila diterapkan pembeajaran secara 

online. Apabila diterapkan pembelajaran secara manual, siswa harus 

menggambar grafik terlebih duhulu, sehingga kurang praktis.”  

P7: “Apakah menurut Ibu pembelajaran menggunakan Google Classroom 

berbantuan software GeoGebra layak diterapkan kepada siswa untuk materi 

fungsi kuadrat?” 

J7:   “Layak diterapkan dalam pembelajaran karena menggunakan media sangat 

penting terlebih materi yang  membutuhkan tampilan grafik. “
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Lampiran J. Instrumen Penilaian Penelitian 

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN GOOGLE CLASSROOM 

BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA PADA MATERI FUNGSI KUADRAT 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

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

2. Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Baik dan 4 = Sangat Baik. 

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

No. Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4 

1. Materi dan Soal 

1. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK 

dan KD). 

    

2. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan 

pembelajaran. 

    

3. Kejelasan isi soal.     

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan pembahasan.      

2. Kebahasaan 
5. Kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 
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No. Aspek Kriteria Indikator 1 2 3 4 

6. Penggunaan bahasa yang komunikatif.     

3. Format 

7. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada.     

8. Kesesuaian ukuran teks dan gambar.     

9. Kejelasan panduan penggunaan media pembelajaran.     

10. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran.     

11. Kesesuaian tombol-tombol dalam media pembelajaran.     

 

No. Bagian Perbaikan Masukan atau Saran 

  

 

 

 

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

 

Jember, …………………......2019 

Validator 

 

 

(…………………………………..) 
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Lampiran K. Deskripsi Butir Penilaian 

 

I. Aspek Kelayakan Isi 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Kesesuaian materi dalan media pembelajaran dengan 

standar isi (SK dan KD). 

Materi yang disajikan mencangkup materi yang terkandung 

dalam Kompetensi Dasar (KD) materi fungsi kuadrat. 

2. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran. 

Materi yang disajikan mencerminkan tujuan dari 

pembelajaran materi fungsi kuadrat. 

3. Kejelasan isi soal. Konsep yang disajikan tidak menimbulkan banyak tafsiran 

dan sesuai dengan konsep definisi yang berlaku dalam 

materi fungsi kuadrat. 

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan pembahasan.  Jawaban yang disediakan sesuai dengan teori yang 

diberikan. 
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II. Aspek Kebahasaan  

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia yang 

baik dan benar. 

Istilah yang diguakan sesuai dengan Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI) dan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 

2. Penggunaan bahasa yang komunikatif. Bahasa yang digunakan sederhana dan langsung ke 

sasaran. 

 

III. Aspek Kelayakan Penyajian atau Format 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

1. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah 

ada. 

Media yang telah dikembangkan memiliki ciri khas 

tersendiri dan bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik 

dalam pembelajaran matematika. 

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

didik. 

3. Kejelasan panduan penggunaan media pembelajaran. Bahasa dalam panduan penggunaan media tidak 

menimbulkan banyak tafsir. 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


91 

 

 
 

No. Butir Penilaian Deskripsi 

4. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan 

membangkitkan rasa senang ketika peserta didik 

mempelajari materi fungsi kuadrat. 

5. Kesesuaian tombol-tombol dalam media pembelajaran. Tombol-tombol yang ada dalam media sesuai dengan 

panduan penggunaan. 
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PENJABARAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ONLINE MENGGUNAKAN GOOGLE CLASSROOM 

BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA PADA MATERI FUNGSI KUADRAT 

 

No. Aspek Kriteria Indikator 

1. Materi dan Soal 1. Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran dengan standar isi 

(SK dan KD). 

4 Jika materi dalam media pembelajaran sangat sesuai 

dengan standar isi. 

3 Jika materi dalam media pembelajaran sesuai dengan 

standar isi. 

2 Jika materi dalam media pembelajaran kurang sesuai 

dengan standar isi. 

1 Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai 

dengan standar isi. 

2. Kesesuaian penjabaran materi 

dalam media pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran. 

4 Jika penjabaran materi sangat sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

3 Jika penjabaran materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 
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No. Aspek Kriteria Indikator 

2 Jika penjabaran materi kurang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1 Jika penjabaran materi tidak sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

3. Kejelasan isi soal. 4 Jika isi soal sangat jelas. 

3 Jika isi soal jelas. 

2 Jika isi soal kurang jelas. 

1 Jika isi soal tidak jelas. 

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan 

pembahasan. 

4 Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan pembahasan. 

3 Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan. 

2 Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan pembahasan. 

1 Jika kunci jawaban tidak sesuai dengan pembahasan. 

2. Kebahasaan 1. Kesesuaian bahasa dengan kaidah 

Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

3 Jika bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


94 

 

 
 

No. Aspek Kriteria Indikator 

2 Jika bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

1 Jika bahasa yang digunakan sangat kurang sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

2. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif. 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat komunikatif. 

3 Jika bahasa yang digunakan komunikatif. 

2 Jika bahasa yang digunakan kurang komunikatif. 

1 Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif. 

3. Format 1. Keunggulan dibandingkan media 

pembelajaran yang sudah ada. 

4 Jika media yang dikembangkan sangat memiliki 

keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah 

ada. 

3 Jika media yang dikembangkan memiliki keunggulan 

dibanding media pembelajaran yang sudah ada. 

2 Jika media yang dikembangkan kurang memiliki 

keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah 

ada. 
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No. Aspek Kriteria Indikator 

1 Jika media yang dikembangkan tidak memiliki 

keunggulan dibanding media pembelajaran yang sudah 

ada. 

2. Kesesuaian ukuran teks dan 

gambar. 

  

4 Jika ukuran teks dan gambar sangat proporsional. 

3 Jika ukuran teks dan gambar proporsional. 

2 Jika ukuran teks dan gambar kurang proporsional. 

1 Jika ukuran teks dan gambar tidak proporsional. 

3. Kejelasan panduan penggunaan 

media pembelajaran. 

 

 

 

4 Jika panduan penggunaan media pembelajaran sangat 

jelas. 

3 Jika panduan penggunaan media pembelajaran jelas. 

2 Jika panduan penggunaan media pembelajaran kurang 

jelas. 

1 Jika panduan penggunaan media pembelajaran tidak 

jelas. 

4. Kreativitas dan inovasi dalam 

media pembelajaran. 

4 Jika media pembelajaran sangat kreatif dan inovatif. 

3 Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif. 

2 Jika media pembelajaran kurang kreatif dan inovatif. 
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No. Aspek Kriteria Indikator 

1 Jika media pembelajaran tidak kreatif dan inovatif. 

5. Kesesuaian tombol-tombol dalam 

media pembelajaran. 

4 Jika tombol-tombol dalam program sangat sesuai. 

3 Jika tombol-tombol dalam program sesuai. 

2 Jika tombol-tombol dalam program kurang sesuai. 

1 Jika tombol-tombol dalam program tidak sesuai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


97 

 

 
 

Lampiran L. Analisis Kevalidan 

Analisis Data Validasi Media Pembelajaran 

No. Aspek Kriteria Indikator 
Nilai Validator (𝑽𝒋𝒊) 

𝑰𝒊 𝑽𝟏𝒊 𝑽𝟐𝒊 𝑽𝟑𝒊 

1 Materi dan Soal 
1. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran 

dengan standar isi (SK dan KD). 
4 4 4 4,00 

    
2. Kesesuaian penjabaran materi dalam media 

pembelajaran dengan tujuan pembelajaran. 
3 4 4 3,67 

    3. Kejelasan isi soal. 4 3 3 3,33 

    4. Kesesuaian kunci jawaban dengan pembahasan.  4 4 4 4,00 

2 Kebahasaan 
5. Kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar. 
4 4 3 3,67 

    6. Penggunaan bahasa yang komunikatif. 4 3 3 3,33 

3 Format 
7. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang 

sudah ada. 
4 3 3 3,33 

    8. Kesesuaian ukuran teks dan gambar. 4 3 4 3,67 

    9. Kejelasan panduan penggunaan media pembelajaran. 4 4 4 4,00 

    10. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran. 4 4 4 4,00 

    
11. Kesesuaian tombol-tombol dalam media 

pembelajaran. 
4 4 4 4,00 
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Rata-Rata Nilai Untuk Setiap Aspek (𝑨𝒊) 

 

1. Aspek Materi dan Soal (𝐴1) 

Rata-Rata Indikator 𝑨𝟏 

𝑰𝟏 𝑰𝟐 𝑰𝟑 𝑰𝟒 Rata-Rata 

4,00 3,67 3,33 4,00 3,75 

 

2. Aspek Kebahasaan (𝐴2) 

Rata-Rata Indikator 𝑨𝟐 

𝑰𝟓 𝑰𝟔 Rata-Rata 

3,67 3,33 3,50 

 

3. Aspek Format (𝐴3) 

Rata-Rata Indikator 𝑨𝟑 

𝑰𝟕 𝑰𝟖 𝑰𝟗 𝑰𝟏𝟎 𝑰𝟏𝟏 Rata-Rata 

3,33 3,67 4,00 4,00 4,00 3,80 

 

4. Rata-Rata Semua Aspek 

Rata-Rata Setiap Aspek (𝑨𝒊) 

Rata-Rata Total (𝑽𝒂) 𝑨𝟏 𝑨𝟐 𝑨𝟑 

3,75 3,50 3,80 3,68 

 

Mengubah nilai rata-rata total (𝑉𝑎) menjadi nilai koefisien korelasi (𝑎) 

𝑎 =
3,68

4
= 0,92 

Kategori Interpretasi Koefisien Validitas 

Besaran 𝒂 Kategori Interpretasi 

0,80 < | 𝑎 | ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < | 𝑎 | ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < | 𝑎 | ≤ 0,60 Sedang 

0,20 < | 𝑎 | ≤ 0,40 Rendah 

0,00 < | 𝑎 | ≤ 0,20 Sangat Rendah 
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Lampiran M. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

 Validator 1: Saddam Hussen, S.Pd., M.Pd. 
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 Validasi 2: Dr. Erfan Yudianto, M.Pd. 
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 Validator 3: Desy Tri Puspasari , S.Pd. 
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Lampiran N. Analisis Kepraktisan 

 

Hasil Angket Respon Pengguna 

No. Nama 𝑰𝟏 𝑰𝟐 𝑰𝟑 𝑰𝟒 𝑰𝟓 𝑰𝟔 𝑰𝟕 𝑰𝟖 𝑰𝟗 𝑰𝟏𝟎 𝑰𝟏𝟏 𝑰𝟏𝟐 𝑰𝟏𝟑 

1 Achmad Rizky P. 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 

2 Aprilia Susintin M. 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 

3 Athiyah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

4 Azizatur R. 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 

5 Citra Dwi D. 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 

6 Deby Sagitaria T. W. 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 

7 Diny Fajariani K. 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 

8 Diyah Agnesia P. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

9 Dwi Novita R. 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 

10 Firman Arif N. 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 

11 Fudhail Ibnu E. S. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

12 Kevin Pratnha P. 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

13 Lidiya Marsalina 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

14 Marsella Putri P. 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

15 Moch. Bustomi K. 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 

16 M. Vicky Firmansyah 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 

17 Nabilah Anggraini K. 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 

18 Nasywa Tasya K. 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

19 Nurika Handayani 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 
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No. Nama 𝑰𝟏 𝑰𝟐 𝑰𝟑 𝑰𝟒 𝑰𝟓 𝑰𝟔 𝑰𝟕 𝑰𝟖 𝑰𝟗 𝑰𝟏𝟎 𝑰𝟏𝟏 𝑰𝟏𝟐 𝑰𝟏𝟑 

20 Nurul Hassina S. 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 

21 Rival Hadrian 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 

22 Vania Maharani 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 

23 Viona Febrianti 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Rata-Rata Setiap Indikator (𝑰𝒊) 3,78 3,65 3,52 3,48 3,83 3,78 3,61 3,52 3,83 3,65 3,65 3,70 3,74 

 

Rata-Rata Total (R) = 
(3,78+3,65+3,52+3,48+3,83+3,78+3,61+3,52+3,83+3,65+3,65+3,70+3,74)

13
 = 

47,74

13
 = 3,67 

Persentase Angket Respon Pengguna (P) = 
3,67

4
 × 100% = 91,75% 

Kategori Persentase Angket Pengguna Media 

Besarnya P Kategori Persentase 

P > 95% Sangat Baik 

80% < P ≤ 95% Baik 

65% < P ≤ 80% Cukup Baik 

50% < P ≤ 65% Kurang Baik 

P ≤ 50% Kurang Sekali 
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Lampiran O. Hasil Angket Respon Pengguna 
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Lampiran P. Analisis Keefektifan 

Nilai Tes Hasil Belajar 

No. Nama 
Soal 

Nilai 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Achmad Rizky P. 10 10 10 10 10 10 10 0 10 0 80 

2 Aprilia Susintin M. 10 10 0 10 10 0 10 0 0 0 50 

3 Athiyah 10 10 10 10 10 10 0 0 10 10 80 

4 Azizatur R. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

5 Citra Dwi D. 10 10 10 0 10 0 10 0 0 0 50 

6 Deby Sagitaria T. W. 10 10 10 10 10 0 10 0 10 10 80 

7 Diny Fajariani K. 10 10 0 0 10 0 10 0 0 0 40 

8 Diyah Agnesia P. 10 10 10 10 10 10 10 0 10 0 80 

9 Dwi Novita R. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

10 Firman Arif N. 10 10 10 10 10 10 10 0 10 10 90 

11 Fudhail Ibnu E. S. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

12 Kevin Pratnha P. 10 10 10 10 10 0 10 0 10 10 80 

13 Lidiya Marsalina 10 10 10 10 10 10 0 0 10 10 80 

14 Marsella Putri P. 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

15 Moch. Bustomi K. 10 10 10 10 10 10 0 0 10 10 80 

16 M. Vicky Firmansyah 10 10 10 10 10 0 10 0 0 10 70 

17 Nabilah Anggraini K. 10 10 10 10 10 10 0 0 10 10 80 

18 Nasywa Tasya K. 10 10 10 10 10 10 0 10 0 10 80 

19 Nurika Handayani 10 10 10 10 10 10 10 10 0 0 80 
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No. Nama 
Soal 

Nilai 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

20 Nurul Hassina S. 10 10 10 10 10 10 0 10 0 10 80 

21 Rival Hadrian 10 10 10 10 10 10 0 0 10 10 80 

22 Vania Maharani 10 10 10 10 10 0 10 0 10 10 80 

23 Viona Febrianti 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

 

Jumlah siswa yang mendapatkan nilai ≥ 75 adalah 19 siswa 

Persentase ketuntasan dalam kelas (Q) = 
19

23
× 100% = 82,61% 

Kategori Keefektifan Media Pembelajaran 

Nilai Q Kategori Persentase 

80% < Q ≤ 100% Sangat Baik 

60% < Q ≤ 80% Baik 

40% < Q ≤ 60% Cukup Baik 

20% < Q ≤ 40% Kurang Baik 

Q ≤ 20% Tidak Baik 
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Lampiran Q. Nilai Tes Hasil Belajar 
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Lampiran R. Tampilan Interaktif Online Media Pembelajaran 

1. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan pengenalan peserta didik kelas X MIPA 2 pada Google Classroom 
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2. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan fungsi kuadrat berbantuan GeoGebra online pada Google Classroom 
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3. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan karakteristik fungsi kuadrat berbantuan GeoGebra online pada Google Classroom 
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4. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan pemahaman peserta didik pada materi fungsi kuadrat pada Google Classroom 
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5. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan tes hasil belajar pada Google Classroom 
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6. Tampilan percakapan yang berkaitan dengan angket respon pengguna media pembelajaran pada Google Classroom 
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Lampiran S. Daftar Hadir Peserta Didik Kelas X MIPA 2 
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Lampiran T. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

 Pertemuan 1. Pengenalan dan Pelaksanaan Media Pembelajaran Menggunakan 

Google Classroom Berbantuan Software GeoGebra  

 

 

 Pertemuan 2. Pelaksanaan Tes Hasil Belajar dan Pengisian Angket Respon 

Pengguna 
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Lampiran U. Buku Panduan Media Pembelajaran 
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Lampiran V. Surat Izin Penelitian 
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LampiranW. Surat Keterangan Penelitian 
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