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ABSTRAK 

 

Bryan Marthinus Waruwu. 191414007. Pengembangan Aktivitas 

Pembelajaran Menggunakan Desmos Classroom Activities Untuk Membantu 

Peserta Didik Memahami Faktorisasi Pada Materi Persamaan Kuadrat. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika. Universitas Sanata Dharma 

Yogyakarta. 

 Tujuan penelitian ini untuk mengetahui aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom Activities yang dapat membantu peserta didik 

kelas IX untuk memahami konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. 

Selain itu, aktivitas pembelajaran juga akan dilihat kualitasnya ditinjau dari 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah enam peserta didik SMP N 4 

Langke Rembong. Objek penelitian ini adalah aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom Activities. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah penyebaran kuesioner, tes hasil belajar, serta wawancara, dengan 

instrumen pengumpulan data yaitu, lembar kuesioner, soal tes hasil belajar, dan 

pedoman wawancara. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis data 

kualitatif, dan analisis data kuantitatif. 

 Aktivitas pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami 

faktorisasi pada materi persamaan kuadrat, terdiri dari enam aktivitas yang dibagi 

dalam dua pertemuan. Aktivitas memperkenalkan persamaan kuadrat, mengulas 

kembali pengetahuan baru peserta didik, dan refleksi atas pembelajaran digunakan 

untuk mencapai indikator menyatakan ulang konsep. Namun, aktivitas mengulas 

kembali pengetahuan baru peserta didik, juga digunakan untuk mencapai indikator 

memberi contoh dan bukan contoh dari konsep. Terdapat aktivitas lain yaitu, 

menggali pemahaman awal peserta didik terkait materi prasyarat, memberikan 

peserta didik permasalahan baru, serta memperkenalkan metode faktorisasi yang 

digunakan untuk mencapai indikator menggunakan/memanfaatkan dan memilih 

prosedur atau operasi tertentu. Aktivitas memberikan peserta didik permasalahan 

baru, juga dapat digunakan untuk mencapai indikator mengaplikasikan konsep atau 

algoritma pemecahan masalah. Setiap aktivitas juga digunakan untuk mencapai 

indikator menyajikan konsep ke dalam berbagai bentuk representasi matematis. 

Berikutnya kualitas aktivitas pembelajaran. Hasil validasi materi dan media 

mendapatkan presentase sebesar 76,13% dan 77,08%, yang termasuk kriteria valid. 

Kemudian, hasil kuesioner kepraktisan yang diberikan pada pendidik dan peserta 

didik, mendapatkan presentase sebesar 75% dan 73,61%, yang termasuk kriteria 

praktis. Keefektifan diukur dengan kuesioner dan tes hasil belajar. Hasil kuesioner 

mendapatkan presentase 75%, dan pada tes hasil belajar terdapat 83,3% peserta 

didik yang mendapat nilai di atas KKM, sehingga aktivitas pembelajaran dapat 

dikatakan efektif dalam membantu peserta didik memahami faktorisasi pada materi 

persamaan kuadrat.  Maka dari itu, aktivitas pembelajaran telah memenuhi kualitas 

aktivitas pembelajaran yaitu, valid, praktis, dan efektif. 

 

Kata Kunci: Aktivitas pembelajaran, Desmos Classroom Activities, Persamaan 

Kuadrat, Pemahaman Konsep, ADDIE.
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ABSTRACT  

Bryan Martinus Waruwu. 191414007. Development of Learning Activities Using 

Desmos Classroom Activities to Help Students Understand Factorization in 

Quadratic Equations Material. Thesis. Mathematics Education Study Program. 

Sanata Dharma University. 

The purpose of this research is to find out the learning activities using 

Desmos Classroom Activities which can help class IX students to understand the 

concept of factorization in quadratic equation material. In addition, learning 

activities will also be seen for their quality in terms of validity, practicality, and 

effectiveness. 

The type of research used is the ADDIE research and development model. 

The subjects in this study were six students of SMP N 4 Langke Rembong. The object 

of this research is learning activities using Desmos Classroom Activities. The data 

collection technique used was distributing questionnaires, learning achievement 

tests, and interviews, with data collection instruments namely, questionnaire sheets, 

learning achievement test questions, and interview guidelines. The data analysis 

technique used is qualitative data analysis and quantitative data analysis. 

Learning activities that can help students understand factorization in 

quadratic equations consist of six activities divided into two meetings. Activities 

introducing quadratic equations, reviewing students' new knowledge, and reflecting 

on learning are used to achieve indicators of restating concepts. However, the 

activity of reviewing students' new knowledge is also used to achieve indicators of 

giving examples and not examples of concepts. There are other activities, namely, 

exploring students' initial understanding regarding prerequisite material, giving 

students new problems, and introducing the factorization method used to achieve 

indicators of using/utilizing and choosing certain procedures or operations. 

Activities give students new problems, can also be used to achieve indicators of 

applying concepts or problem solving algorithms. Each activity is also used to 

achieve indicators of presenting concepts in various forms of mathematical 

representation. Next is the quality of learning activities. The results of material and 

media validation obtained percentages of 76.13% and 77.08%, which are valid 

criteria. Then, the results of practicality questionnaires given to educators and 

students, obtained percentages of 75% and 73.61%, which are practical criteria. 

Effectiveness is measured by questionnaires and learning outcomes tests. The 

results of the questionnaire obtained a percentage of 75%, and on the learning 

achievement test there were 83.3% of students who scored above the KKM, so that 

learning activities can be said to be effective in helping students understand 

factorization in quadratic equation material. Therefore, learning activities have met 

the quality of learning activities, namely, valid, practical, and effective. 

 

Keywords: Learning activities, Desmos Classroom Activities, Quadratic Equations, 

Understanding Concepts, ADDIE 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang Masalah 

Seringkali peserta didik dalam belajar matematika lebih menyukai 

memahami rumus karena dalam pembelajaran di kelas, peserta didik hanya 

diarahkan pada cara menghafal rumus, menggunakan rumus, juga mengerjakan 

soal, namun jarang peserta didik diajarkan untuk menganalisis serta 

menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Arifah & Saefudin, 2017). 

Ketidakpahaman maupun kesalahan dalam memahami konsep-konsep 

matematika merupakan salah satu penyebab kegagalan peserta didik dalam 

pembelajaran matematika (Novitasari, 2016). Menurut Aledya (2019) 

pemahaman konsep merupakan unsur penting dalam belajar matematika. 

Sebab, seseorang dapat memecahkan masalah dengan baik, jika ia menguasai 

banyak konsep. Handayani (2016) mengungkapkan bahwa dalam 

menyelesaikan berbagai permasalahan baik dalam pelajaran maupun kehidupan 

sehari-hari, seorang anak perlu memiliki pemahaman konsep yang baik. Maka 

dari itu, dapat kita ketahui bahwa pemahaman konsep merupakan hal yang 

sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, khususnya dalam matematika.  
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Berdasarkan kuisioner yang diberikan kepada pendidik yang tergabung 

dalam Muswarah Pendidik Mata Pelajaran (MGMP) Matematika SMP 

Kabupaten Manggarai. Ditemukan bahwa pendidik Matematika di SMP N 4 

Langke Rembong mengalami kesulitan dalam membelajarkan matematika. 

Pada bagian materi, pendidik mengemukakan bahwa materi matematika yang 

dianggap sulit oleh peserta didik adalah persamaan dan fungsi kuadrat, 

khususnya dalam menentukan akar-akar persamaan kuadrat. Hal tersebut 

ditandai dengan rendahnya hasil belajar peserta didik, karena peserta didik 

sering melakukan kesalahan dalam menyelesaikan soal. Salah satu metode yang 

tidak dikuasai peserta didik ialah metode faktorisasi. Berdasarkan Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 37 Tahun 

2018, faktorisasi merupakan materi prasyarat di kelas 10 dan 11 terutama pada 

Kompetensi Dasar (KD) 3.5 Menjelaskan dan menentukan fungsi secara formal, 

serta KD 3.7 Menjelaskan limit fungsi aljabar secara intuitif dan sifat-sifatnya.  

Pendidik tidak dapat menjelaskan konsep faktorisasi dengan cara yang 

mudah dimengerti oleh peserta didik. Sehingga pendidik mengambil alternatif, 

yaitu penggunaan rumus kuadratik atau yang lebih di kenal sebagai rumus ABC 

untuk menentukan akar-akar persamaan kuadrat. Pendidik mengajarkan rumus 

kuadratik dengan cara memberikan rumus secara langsung sehingga peserta 

didik tidak mengetahui darimana rumus tersebut berasal dan bagaimana 

penggunaan rumus tersebut untuk soal yang lebih kompleks. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Pratiwi & Anita (2021) bahwa jika pendidik lebih menekankan 

pada hafalan rumus yang diberikan tanpa mencari tahu asal rumus tersebut, 

akibatnya peserta didik mengabaikan konsep dasar materi. Pratiwi & Anita (2021) 
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melanjutkan bahwa hal tersebut memberikan dampak tidak baik untuk cara 

peserta didik berpikir karena peserta didik jadi lebih sering mencari ataupun 

menggunakan cara yang instan untuk memahami suatu masalah dari soal-soal 

yang diberikan.  

Pada proses pembelajaran, pendidik lebih banyak menggunakan Word 

ataupun PDF dalam menampilkan bahan pembelajaran, sehingga aktivitas di 

kelas kurang interaktif dan belum mendukung peserta didik untuk lebih 

antusias. Menurut Kurniawan et al. (2022), jika pendidik menggunakan 

multimedia interaktif maka peserta didik akan tertarik perhatiannya dan menjadi 

lebih antusias, serta memungkinkan peserta didik untuk menguasai lebih materi 

yang disajikan dan memungkinkan pendidik dalam menyederhanakan 

penyampaian materi yang diajarkan. 

Berdasarkan penjelasan pendidik, media yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika adalah buku, modul, dan powerpoint ataupun word. 

Pendidik belum mencoba untuk menggunakan media pembelajaran lain. 

Namun, sekolah sebenarnya sudah dilengkapi dengan wi-fi, kemudian beberapa 

peserta didik telah memiliki smartphone, sehingga sebenarnya aktivitas 

pembelajaran dapat dibuat lebih menarik bila menggunakan media 

pembelajaran lainnya.  

Karena sekolah telah dilengkapi dengan wi-fi serta beberapa peserta didik 

telah memiliki smartphone sendiri, maka aktivitas pembelajaran di kelas bisa 

lebih dimaksimalkan dengan fasilitas tersebut, yaitu dengan membuat aktivitas 

pembelajaran berbasis media pembelajaran online. Hasil belajar peserta didik 
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dapat dipengaruhi dengan aktivitas pembelajaran yang dibawakan oleh 

pendidik (Jampel & Puspita, 2017).  

Desmos Classroom Activities merupakan salah satu media pembelajaran 

yang dapat menjadi tempat untuk membangun aktivitas pembelajaran 

matematika yang dapat membangun pemahaman konsep peserta didik dalam 

pembelajaran matematika. Kristanto (2021) menjelaskan bahwa Desmos 

merupakan website yang menawarkan berbagai sarana matematika, kurikulum 

untuk memfasilitasi peserta didik belajar tingkat tinggi, serta aktivitas 

matematika digital yang menyenangkan melalui web ataupun aplikasi android 

dan iOS. Ia melanjutkan bahwa Desmos menyediakan tidak sedikit aktivitas 

matematika digital yang dapat dicari, digunakan serta disunting oleh pendidik 

melalui situs webnya. Duff (dalam Kristanto, 2021) menjelaskan melalui 

Desmos pendidik dapat mengembangkan aktivitas pembelajaran interaktif 

sendiri melalui situs web tersebut, serta dapat membagikannya dengan mudah 

baik kepada rekan pendidik maupun peserta didik. 

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang menggunakan Desmos, 

salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh Liang (2016), penelitian 

yang dilakukan oleh Liang adalah merancang aktivitas pembelajaran limit 

dengan menggunakan Desmos, namun penelitian ini tidak sampai pada bagian 

penerapan sehingga tidak ada objek yang digunakan untuk melihat keefektifan 

aktivitas pembelajaran tersebut. Penelitian lain datang dari Biladina et al. 

(2022), yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas Desmos Graph Calculator 

dalam membelajarkan materi fungsi. Dalam penelitiannya Biladina et al. 

mendapatkan hasil dimana aplikasi Desmos Graph Calculator efektif sebagai 
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media pembelajaran. Hal tersebut dapat terlihat melalui hasil analisis data yang 

dilakukan yaitu, terdapat perbedaan yang cukup signifikan antara mean pretest 

dan posttest, mean dari pretest yaitu 53,39 dan mean post adalah 81,51 yang 

berarti terdapat peningkatan yang cukup signifikan setelah peserta didik 

menggunakan Desmos Graph Calculator. 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, peneliti sangat tertarik untuk 

mengembangkan aktivitas pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam 

memahami konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. Peneliti akan 

menerapkannya kepada peserta didik kelas IX di SMP N 4 Langke Rembong, 

serta peneliti akan melihat kualitas produk pengembangan yang ditinjau dari 

validitas, kepraktisan, dan keefektifan. 

 

1.2.  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas terdapat beberapa 

masalah yaitu: 

1. Peserta Didik Kelas IX SMP N 4 Langke Rembong masih belum 

memahami konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. 

2. Pendidik Matematika Kelas IX SMP N 4 Langke Rembong belum 

menggunakan fasilitas sekolah dengan maksimal dalam membantu 

peserta didik memahami konsep faktorisasi pada materi persamaan 

kuadrat.  

1.3.  Rumusan Masalah 

1. Bagaimana aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom 

Activities yang dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep 
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faktorisasi pada materi persamaan kuadrat di kelas IX SMP N 4 Langke 

Rembong? 

2. Bagaimana kualitas dari rancangan aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom Activities untuk membantu 

meningkatkan pemahaman konsep faktorisasi pada materi persamaan 

kuadrat di kelas IX SMP N 4 Langke Rembong? 

1.4.  Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom 

Activities untuk membantu meningkatkan pemahaman konsep 

faktorisasi pada materi persamaan kuadrat di kelas IX SMP N 4 Langke 

Rembong. 

2. Mengetahui kualitas aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos 

Classroom Activities untuk membantu meningkatkan pemahaman 

konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat di kelas IX SMP N 4 

Langke Rembong ditinjau dari kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

1.5.  Pembatasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian, yaitu materi yang digunakan adalah 

persamaan kuadrat yang berfokus pada mengajarkan metode faktorisasi  

1.6.  Penjelasan Istilah 

Berikut merupakan penjelasan dari beberapa istilah yang digunakan:  

1. Aktivitas pembelajaran merupakan usaha pembentukan diri yang dapat 

membawa perubahan ke arah yang lebih baik, dan dapat dilaksanakan 

secara fisik, mental maupun emosional yang berguna untuk memperoleh 
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keberhasilan serta manfaat dari kegiatan yang difasilitasi oleh pendidik 

dan peserta didik. 

2. Desmos Classroom Activities adalah media pembelajaran yang dapat 

menjadi tempat untuk membangun aktivitas pembelajaran Matematika 

yang dapat membangun pemahaman konsep peserta didik dalam 

pembelajaran matematika. 

3. Pemahaman konsep adalah kecakapan dalam matematika yang 

diharapkan dapat tercapai dalam belajar matematika yaitu dengan 

menunjukkan konsep matematika yang dipelajari, menjelaskan 

keterkaitan antar konsep serta mengaplikasikan konsep atau algoritma 

matematika secara luwes, akurat, efisien serta tepat dalam pemecahan 

masalah. 

1.7.  Manfaat Penelitian 

Dengan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:  

1. Peserta didik, melalui rangkaian aktivitas pembelajaran Desmos 

Classroom Activities dapat membantu peserta didik untuk meningkatkan 

pemahaman konsep faktorsiasi pada materi persamaan kuadrat. 

2. Pendidik, dapat mengetahui media pembelajaran matematika yang baru 

serta dapat membantu mengajarkan metode faktorisasi pada materi 

persamaan kuadrat. 

3. Peneliti, dapat menambah pengetahuan dan pengalaman dalam 

penelitian dan pengembangan sebuah aktivitas pembelajaran 

1.8.  Spesifikasi Produk 
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Berikut merupakan spesifikasi dari produk aktivitas pembelajaran yang 

akan dikembangkan dalam penelitian ini: 

 
Gambar 1. Tampilan awal Desmos Classroom 

1. Aktivitas pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan media 

pembelajaran Desmos Classroom Activities seperti pada gambar 1 

dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada. 

2. Aktivitas pembelajaran dikembangkan untuk memfasilitas peserta didik 

dalam memahamai konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat 

sehingga aktivitas pembelajaran disusun berdasarkan indikator 

pemahaman konsep dengan materi persamaan kuadrat. 

3. Aktivitas pembelajaran dapat digunakan dalam pembelajaran luring 

maupun daring namun tersambung dengan internet. 

4. Sasaran dari aktivitas pembelajaran ini adalah peseta didik kelas IX 

SMP N 4 Langke Rembong. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1.  Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE 

Terdapat beberapa model dalam penelitian pengembangan, salah satunya 

adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran 

yang sistematik (Tegeh et al., 2014). Tegeh et al. (2014) juga mengungkapkan 

bahwa model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan 

belajar yang sistematis dalam upaya untuk pemecahan masalah belajar yang 

berkaitan dengan sumber belajar ynag sesuai dengan kebutuh dan karakteristik 

peserta didik. Seperti namanya model ADDIE terdiri atas lima langkah (Tegeh 

et al., 2014) yaitu : 

2.1.1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis ini meliputi beberapa kegiatan yaitu, melakukan analisis 

kompetensi yang dituntut kepada peserta didik, melakukan analisis 

karakteristik peserta didik tentang kapasitas belajarnya, pengetahuan, 

keterampilan, serta sikap yang telah dimiliki peserta didik, dan melakukan 

naalisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.  Selain itu terdapat 

beberapa pertanyaan yang harus dijawab pada bagian ini yaitu, kompentensi 

apa saja yang harus dikuasai peserta didik setelah menggunakan produk 

yang dikembangkan? Pertanyaan ini berkaitan dengan kapabilitas belajar 

yang ingin dicapai oleh peserta didik setelah memanfaatkan produk yang 

dikembangkan dalam pembelajaran. Pertanyaan kedua adalah, bagaimana 

karakteristik peserta didik yang akan menggunakan produk yang
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dikembangkan ini? Pertanyaan ini berkenaan dengan keadaan peserta didik 

yang akan menjadi sasaran penggunaan produk yang dikembangkan. Serta 

pertanyaan yang ketiga adalah, sesuai dengan komptensi yang dituntut dan 

karakteristik peserta didik, materi apa saja yang perlu dikembangkan? 

Pertanyaan kegita ini berkenaan dengan analisis materi berupa materi-

materi pokok, sub-bagian dari materi pokok, dan anak subbagian dan 

seterusnya. 

2.1.2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan dengan kerangka acuan yaitu peserta 

didik sebagai sasaran dari rancangan produk pembelajaran, kompetensi atau 

kemampuan yang akan dipelajari, strategi pembelajaran yang terkait dengan 

cara materi pelajaran dapat dipelajari dengan baik, serta asesmen dan 

evaluasi yaitu terkait dengan bagaimana menentukan tingkat penguasaan 

pelajaran yang sudah dicapai. Berdasarkan kerangka acuan tersebut maka 

dalam merancang produk pembelajaran difokuskan terhadap tiga kegiatan, 

yaitu pemilihan materi yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan 

tuntutan kompetensi, strategi pembelajaran yang diterapkan, serta metode 

asesmen dan evaluasi yang digunakan. 

2.1.3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah kegiatan menerjemahkan spesifikasi 

desain ke dalam bentuk fisik, sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype 

produk pengembangan. Semua hal yang telah dilakukan pada tahap 

perancangan, yaitu pemilihan materi, strategi pembelajaran yang diterapkan 

serta metode asesmen dan evaluasi yang digunakan diwujudkan dalam 
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bentuk prototype. Kegiatan tahap pengembangan antara lain: pencarian dan 

pengumpulan segala sumber atau referensi yang dibutuhkan untuk 

pengembangan materi, pembuatan bagan, dan table-tabel pendukung, 

pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan pengaturan layout, 

penyusunan instrument evauasi dan lain-lain. 

2.1.4. Implementation (Implementasi) 

Tahap Implementasi merupakan tahapan dimana hasil pengembangan 

diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahu pengaruhnya terhadap 

kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, kemenarikan maupun 

efisiensi pembelajaran. Keefektifan dalam hal ini berkenaan dengan sejauh 

mana produk pengembangan dapat mencapai tujuan atau kompetensi yang 

diharapkan, kemenarikan terkait dengan sejauh mana produk 

pengembangan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

mennatang, dan memotivasi peserta didik untuk belajar, sedang efisiensi 

berkaitan dengan penggunaan segala sumber seperti dana, waktu, dan 

tenaga untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 

2.1.5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap terakhir dari model ADDIE adalah melakukan evaluasi yang 

meliputi evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk 

mengumpulkan data pada setiap tahap yang digunakan untuk 

penyempurnaan. Sedang evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program 

pengembangan untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil ebelajar 

peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas. 
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2.2.  Aktivitas Pembelajaran 

2.2.1. Pengertian aktivitas pembelajaran 

Salah satu sarana yang digunakan dalam proses belajar tentunya 

aktivitas pembelajaran. Menurut Mirdanda (2019) aktivitas pembelajaran 

merupakan usaha pembentukan diri melalui kegiatan yang dilaksanakan 

secara fisik, mental maupun emosional yang berguna untuk memperoleh 

keberhasilan serta manfaat dari suatu kegiatan yang difasilitasi pendidik 

maupun peserta didik itu sendiri. Menurut Wijaya (dalam Nuraini et al., 

2018)aktivitas belajar merupakan kegiatan individu yang dapat membawa 

perubahan ke arah yang lebih baik pada diri individu karena terjadi interaksi 

antara individu dan individu dengan lingkungan. 

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan aktivitas 

pembelajaran merupakan usaha pembentukan diri yang dapat membawa 

perubahan ke arah yang lebih baik, dan dapat dilaksanakan secara fisik, 

mental maupun emosional yang berguna untuk memperoleh keberhasilan 

serta manfaat dari kegiatan yang difasilitasi oleh pendidik dan peserta didik. 

2.2.2. Jenis-jenis aktivitas pembelajaran 

Aktivitas pembelajaran memiliki banyak sekali macam (Oemar 

Hamalik, 2003), salah satunya adalah yang diungkapkan oleh Paul D. 

Dierich (dalam Oemar Hamalik, 2003), ia membagi aktivitas belajar sebagai 

8 aktivitas, yaitu: 
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1. Aktivitas visual 

Aktivitas ini meliputi membaca, melihat gambar, mengamati sebuah 

eksperimen, mengamati demonstrasi, mengamati pameran, bahkan 

mengamati orang lain bekerja maupun bermain. 

2. Aktivitas lisan 

Aktivitas ini antara lain seperti mengemukakan suatu fakta atau 

prinsip, menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertanyaan, 

memberi saran, mengemukakan pendapat, wawancara, diskusi, dan 

interupsi. 

3. Aktivitas mendengarkan 

Aktivitas ini meliputi mendengarkan penyajian bahan, 

mendengarkan percakapan atau diskusi kelompok, mendengarkan suatu 

permainan, serta mendengarkan radio. 

4. Aktivitas menulis 

Aktivitas menulis ini meliputi menulis cerita, menulis laporan, 

memeriksa karangan, bahan-bahan kopi, membuat rangkuman, 

mengerjakan tes, juga mengisi angket. 

5. Aktivitas menggambar 

Aktivitas menggambar ini meliputi, menggambar, membuat grafik, 

chart, diagram peta, serta pola. 

6. Aktivitas metrik 

Aktivitas metrik ini termasuk melakukan percobaan, memilih alat-

alat, melaksanakan pameran, membuat model, menyelenggarakan 

permainan, menari dan berkebun. 
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7. Aktivitas mental 

Aktivitas yang termasuk kegiatan mental antara lain merenungkan, 

mengingat, memecahkan masalah, menganalisis, faktor-faktor, melihat, 

hubung-hubungan, dan membuat keputusan. 

8. Aktivitas emosional 

Aktivitas emosional meliputi minat, membedakan, berani, tenang, 

dan lain-lain. Kegiatan-kegiatan emosional ini terdapat dalam semua 

jenis kegiatan, dan overlap satu sama lain. 

Setiap jenis aktivitas akan digunakan dalam penelitian ini. Aktivitas-

aktivitas tersebut akan digunakan karena sejalan dengan yang diungkapkan 

Latifah (dalam Mirdanda, 2019), yaitu agar peserta didik lebih antusias 

dalam memahami materi, maka pendidik harus mengupayakan peserta didik 

untuk menggunakan (1) keaktifan indera; seperti penglihatan, pendengaran 

serta peraba, (2) keaktifan akal; akal peserta didik harus aktif dalam 

memecahkan masalah (3) keaktifan ingatan; peserta didik mampu menerima 

bahan pelajjaran yang disampaikan pendidik. 

2.3.  Desmos Classroom Activities 

2.3.1. Pengertian Desmos Classroom Activities 

“A Desmos Class Activity is essentially a sequence of screens, each with 

a different task, prompt, or question” (Gulati, 2016), jika kita artikan akan 

berarti bahwa Desmos Classroom Activities merupakan urutan layar, yang 

masing-masing berisi dengan tugas yang berbeda, perintah, atau pertanyaan 

yang berbeda. Pada dasarnya Desmos Classroom Activities ini memiliki 

bentuk seperti Power Point, namun lebih interaktif karena dari sudut 
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pandang pendidik, pendidik dapat melihat kegiatan yang dilakukan peserta 

didik secara langsung, selain melihat kegiatan peserta didik, pendidik juga 

dapat ikut campur dalam kegiatan yang dilakukan peserta didik sehingga 

tentunya kegiatan pembelajaran di kelas akan menjadi lebih interaktif. 

2.3.2. Fitur Desmos Classroom Activities 

Fitur-fitur dalam Desmos Classroom Activities yang dapat mendukung 

aktivitas pembelajaran matematika yaitu: 

1. View Dashboard 

 
Gambar 2. Fitur View Dashboard 

 

Fitur View Dashboard dalam Desmos Classroom Activities 

digunakan oleh pendidik untuk memantau pekerjaan peserta didik. Cara 

kerja fitur ini ialah dapat melihat secara langsung seberapa jauh peserta 

didik mengerjakan aktivitas di Desmos Classroom Activities, dan apa 

saja yang dikerjakan peserta didik. 
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2. Note (Catatan) 

 
Gambar 3. Fitur Note 

 

Fitur Note digunakan untuk menuliskan catatan yang akan diberikan 

peserta didik. Cara kerja fitur ini ialah pendidikn menuliskan catatan 

untuk peserta didik kemudian peserta didik tidak dapat mengubah 

apapun yang ada pada Note tersebut. 

3. Free Response (Respon bebas) 

 
Gambar 4. Fitur Free Response 

 

Fitur Free Response digunakan untuk peserta didik memasukan teks 

baik untuk menjawab pertanyaan atau memberikan pertanyaan kepada 

pendidik. 
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4. Math Response (Respon Matematika) 

 
Gambar 5. Fitur Math Response 

 

Fitur Math Respon ini sama seperti fitur Free Response namun yang 

menjadi pembeda adalah fitur ini lebih untuk menjawab pertanyaan 

yang harus menggunakan unsur matematika. 

5. Multiple Choice (Pilihan ganda) 

 
Gambar 6. Fitur Multiple Choice 

 

Fitur ini digunakan untuk memberikan jawaban kepada peserta didik 

yang berbentuk pilihan ganda. Terdapat beberapa bentuk penyajian opsi 
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pilihan ganda, serta dalam pilihan ganda dapat memasukan media 

berupa foto, dan simbol matematika. 

6. Checkboxes (Kotak centang) 

 
Gambar 7. Fitur Checkboxes 

 

Fitur Checkboxes sama seperti fitur Multiplechoice, namun yang 

menjadi pembeda adalah dalam fitur Checkboxes dapat membuat 

beberapa jawaban yang benar sebagai pilihan. 

7. Ordered List (Daftar terurut) 

 

Gambar 8. Fitur Ordered List 
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Fitur Ordered List digunakan untuk menyajikan informasi maupun 

data yang harus diurutkan oleh peserta didik. 

8. Graph (Grafik) 

 
Gambar 9. Fitur Graph 

 

Fitur Graph ini digunakan untuk menyajikan data dalam bentuk 

grafik. Pendidik dapat memasukan titik, persamaan maupun fungsi 

kemudian gambar dari titik, persamaan ataupun fungsi tersebut akan 

langsung muncul. Selain itu, dalam fitur ini juga pendidik tetap dapat 

menggunakan note jika ingin menuliskan catatan kepada peserta didik. 

Fitur Graph ini juga dapat berubah menjadi Sketch dan Graphing 

Calculator, yang dimana ketika menjadi fitur Sketch maka peserta didik 

akan bisa menggambar pada grafik yang ada dengan menggunakan fitur 

Pencil, dan Line, selain itu fitur Sketch terdiri dari beberapa jenis yaitu, 

Sketch dengan grafik koordinat kartesius, grafik kosong, dan grafik 

dengan gambar yang dimiliki oleh pendidik. Namun ketika menjadi fitur 

Graphing Calculator maka peserta didik dapat menuliskan titik, 
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persamaan, maupun fungsi kemudian akan tergambar pada grafik yang 

ada. 

9. Media (Media) 

 
Gambar 10. Fitur Media 

 

Fitur Media ini digunakan untuk memasukan gambar ataupun video 

baik untuk tujuan hiburan kepada peserta didik maupun tujuan 

pembelajaran kepada peserta didik. 

10. Table (Tabel) 

 
Gambar 11. Fitur Table 

 

Fitur Table ini digunakan untuk menyajikan tabel. Pendidik dapat 

memilih tabel yang dapat disunting ataupun tidak oleh peserta didik. 
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11. Card Sort (Mengurutkan kartu) 

 
Gambar 12. Fitur Card Sort 

 

Fitur Card sort ini digunakan untuk membuat beberapa kartu untuk 

kemudian menjadi tugas peserta didik yaitu menyambungkan atau 

menyatukan kartu-kartu tersebut dengan tepat sesuai dengan yang telah 

diatur oleh pendidik pada bagian Add Answer Key. Isi dari kartu-kartu 

tersebut dapat berupa teks, gambar, maupun grafik. 

2.4.  Pemahaman Konsep 

2.4.1. Pengertian pemahaman konsep 

Dalam Taksonomi Bloom, pemahaman konsep merupakan kemampuan 

kognitif tingkat 2 atau lebih dikenal pada tingkat C2. Seorang siswa yang 

tidak memiliki kemampuan kognitif akan sulit dalam menguasai konsep 

untuk materi selanjutnya yang tingkat kesulitannya lebih tinggi. Menurut 

Fajar et al. (2019), pemahaman konsep merupakan unsur yang penting 

dalam pembelajaran matematika. Seseorang yang ingin memecahkan 

masalah dengan lebih baik harus memiliki penguasaan yang cakap terhadap 

banyak konsep, karena untuk memecahkan masalah matematika perlu 
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adanya aturan-aturan, dan aturan tersebut didasarkan pada konsep-konsep 

yang dimiliki. Konsep adalah ide abstrak yang memungkinkan seseorang 

untuk dapat mengelompokkan objek atau kejadian serta menjelaskan 

apakah objek tersebut merupakan contoh atau bukan contoh dari ide 

tersebut.  Sehingga, dapat disimpulkan pemahaman konsep adalah suatu 

proses dalam memperoleh pengetahuan seseorang sehingga seseorang 

tersebut dapat mengkonstruksi ide abstrak dari pengetahuan tersebut. 

2.4.2. Indikator pemahaman konsep 

Menurut Depdiknas (dalam Anas & Fitriani, 2018) indikator untuk 

menunjukkan pemahaman konsep ialah : 

1. Menyatakan ulang konsep. 

2. Mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu. 

3. Memberi contoh dan bukan contoh dari konsep. 

4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis. 

5. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep. 

6. Menggunakan, memanfaatkan dan memiliki prosedur atau operasi 

tertentu. 

7. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

Indiktor pemahaman konsep lainnya datang dari Sanjaya (dalam 

Effendi, 2017) yaitu: 

1. Mampu menerangkan secara verbal/lisan mengenai apa yang telah 

dicapainya. 

2. Mampu menyajikan situasi matematika ke dalam berbagai cara serta 

mengetahui perbedaan. 
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3. Mampu mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi atau 

tidaknya persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 

4. Mampu menerapkan hubungan antara konsep dan prosedur; mampu 

memberikan contoh dan kontra dari konsep yang dipelajari. 

5. Mampu menerapkan konsep secara algoritma. 

6. Mampu mengembangkan konsep yang telah dipelajari. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, maka penulis memilih 

indikator yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Menyatakan ulang suatu konsep: Indikator pertama dalam penelitian ini 

akan mengukur kemampuan peserta didik dalam menerangkan kembali 

konsep secara verbal/lisan maupun tulisan dengan bahasanya sendiri. 

2. Memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep: Indikator kedua 

ini akan mengukur kemampuan peserta didik dalam mengelompokkan 

dan membedakan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep. 

3. Menyajikan konsep ke berbagai bentuk representasi matematis: 

Indikator ketiga ini akan mengukur kemampuan peserta didik dalam 

menyajikan konsep ke dalam bentuk gambar, grafik, teks tertulis, serta 

simbol matematika dengan tepat. 

4. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu: Indikator keempat ini akan mengukur kemampuan peserta 

didik untuk memilih dan menggunakan prosedur atau operasi tertentu 

dalam menyelesaikan suatu masalah dengan tepat. 

5. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah: Indikator 

terakhir ini akan menguku kemampuan peserta didik dalam 
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mengaplikasikan konsep atau algoritma yang telah ia dapat untuk 

menyelesaikan permasalahan dengan langkah-langkah yang tepat. 

2.5.  Kualitas Hasil Pengembangan 

Akker dan Nieveen (dalam Putriani & Waryanto, 2017) mengungkapkan 

bahwa kriteria kualitas pengembangan yaitu kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. Berikut merupakan penjelasan dari kriteria kualitas pengembangan 

tersebut : 

2.5.1. Kevalidan 

Menurut Angeline (2022) hasil pengembangan dikatakan valid jika 

materi telah disusun berdasarkan pada pengetahuan state-of-the-art (validasi 

isi) serta setiap komponen saling terkait secara konsisten (validitas 

konstruksi). Selain itu Angeline juga mengungkapkan bahwa validitas isi 

dan validitas konstruksi dapat dilihat melalui kriteria kualitas media 

pembelajaran. Walker dan Hess (dalam Kustandi & Darmawan, 2020) 

meyatakan bahwa kriteria dalam me-review sebuah perangkat lunak media 

pembelajaran adalah sebagai berikut : 

1. Kualitas isi dan tujuan meliputi (Lailiya, 2015): 

a. Ketepatan 

b. Kepentingan 

c. Kelengkapan 

d. Keseimbangan 

e. Minat dan perhatian 

f. Kewajaran Kesesuai dengan situasi siswa 

2. Kualitas pembelajaran meliputi (Lailiya, 2015): 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



25 
 

 

 

a. Memberikan kesempatan belajar 

b. Memberikan bantuan untuk belajar 

c. Kualitas memotivasi 

d. Fleksibilitas instruksionalnya 

e. Hubungan dengan program pengajaran lainnya 

f. Kualitas tes dan penilaiannya 

g. Dapat memberi dampak pada peserta didik serta pada pendidik 

3. Kualitas teknis meliputi (Lailiya, 2015): 

a. Keterbacaan 

b. Kemudahan menggunakan 

c. Kualitas tampilan 

d. Kualitas penanganan respon peserta didik 

e. Kualitas pengelolaan program 

f. Kualitas pendokumentasiannya 

2.5.2. Kepraktisan 

Nieveen (dalam Riefani, 2019) mengungkapkan bahwa produk 

pengembangan dapat dikatakan praktis apabila produk pengembangan 

mudah untuk dijalan pendidik maupun peserta didik serta lebih kaya 

daripada sebuah buku pelajaran. Angeline (2022) juga mengungkapkan 

bahwa kepraktisan dari produk pengembangan dapat dianalisis melalui 

respon pendidik dan juga peserta didik yang telah menggunakan produk 

Angeline menambahkan bila pendidik dan peserta didik berpendapat bahwa 

produk pengembangan dapat dan mudah digunakan, maka produk 

pengembangan dapat dikatakan praktis. 
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2.5.3. Keefektifan 

Menurut Dewy et al. (2016) sebuah produk pengembangan dapat 

dikatakan efektif jika produk pengembangan dapat mencapai serta 

memenuhi tujuan yang mendasari dilakukannnya pengembangan produk. Ia 

juga mengungkapkan bahwa keefektifan dapat dinilai dari kesesuain antara 

produk yang ditujukan dengan pengalamann yang diperoleh serta 

ketercapaian tujuan setelah menggunakan produk tesebut 

Maka dari itu, produk pengembangan dapat dikatakan efektif apabila 

telah mampu membantu pemahaman konsep peserta didik, khususnya 

dalam penelitian ini ialah pemahaman konsep mengenai pemfaktoran pada 

materi persamaan kuadrat. 

2.6.  Materi Persamaan Kuadrat 

2.6.1. Bentuk umum persamaan kuadrat 

Persamaan kuadrat merupakan persamaan yang dapat ditulis dengan 

bentuk umum 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0 dimana 𝑎, 𝑏, dan 𝑐 adalah bilangan real 

dengan 𝑎 ≠ 0. Persamaan kuadrat juga disebut persamaan polinomial 

pangkat dua. 

2.6.2. Metode penyelesaian persamaan kuadrat 

Terdapat tiga metode untuk menyelesaikan persamaan kuadrat yaitu: 

faktorisasi, melengkapi kuadrat sempurna dan rumus kuadratik. 

1. Faktorisasi 

Metode pertaman ini didasarkan pada sifat faktor nol yaitu jika 𝑎𝑏 =

0, maka 𝑎 = 0 atau 𝑏 = 0. Untuk menggunakan sifat ini, kita dapat 

menuliskan di sisi kiri bentuk umum persamaan kuadrat, kemudian 
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temukan solusi dari persamaan kuadrat dengan mengatur setiap faktor 

linear sama dengan nol. 

Contoh: 

a. 2𝑥2 + 9𝑥 + 7 = 3…Asal persamaan kuadrat 

2𝑥2 + 9𝑥 + 4 = 0… Menuliskan dalam bentuk umum 

(2𝑥 + 1)(𝑥 + 4) = 0…Faktor 

2𝑥 + 1 = 0, 𝑥 = −
1

2
…Membuat faktor pertama sama dengan 0 

𝑥 + 4 = 0, 𝑥 = −4…Membuat faktor kedua sama dengan 0 

Maka solusinya adalah 𝑥 = −
1

2
 dan 𝑥 = −4 

b. 6𝑥2 − 3𝑥 = 0…Asal persamaan kuadrat 

3𝑥(2𝑥 − 1) = 0…Faktor 

3𝑥 = 0, 𝑥 = 0…Membuat faktor pertama sama dengan 0 

2𝑥 − 1 = 0, 𝑥 =
1

2
…Membuat faktor kedua sama dengan 0 

Maka solusinya adalah 𝑥 = 0 dan 𝑥 =
1

2
 

2. Melengkapi kuadrat sempurna 

Untuk melengkapi kuadrat sempurna untuk persamaan 𝑥2 + 𝑏𝑥, 

tambahkan (
𝑏

2
)

2

, yang dimana merupakan kuadrat dari setengah 

koefisien 𝑥. Maka akan menjadi 𝑥2 + 𝑏𝑥 + (
𝑏

2
)

2

= (𝑥 +
𝑏

2
)

2

. 

Contoh: 

𝑥2 + 2𝑥 − 6 = 0…Asal persamaan kuadrat 

𝑥2 + 2𝑥 = 6…Tambahkan 6 dikedua sisi 
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𝑥2 + 2𝑥 + 12 = 6 + 12…Tambahkan 12 di kedua sisi yang dimana 12 

merupakan setengah dari koefisien 𝑥 

(𝑥 + 1)2 = 7…Sederhanakan 

𝑥 + 1 = ±√7…Kuadratkan 

𝑥 = −1 ± √7…Kurangi 1 di kedua sisi 

Maka solusinya adalah 𝑥 = −1 ± √7 

Mengecek solusi pertama: 

𝑥2 + 2𝑥 − 6 = 0…Asal persamaan kuadrat 

(−1 + √7 )
2

+ 2(−1 + √7 ) − 6 = 0…Subtitusikan 𝑥 

8 − 2√7 − 2 + 2√7 − 6 = 0…Jabarkan 

8 − 2 − 6 = 0…Solusi sudah tepat 

Mengecek solusi kedua: 

𝑥2 + 2𝑥 − 6 = 0…Asal persamaan kuadrat 

(−1 − √7 )
2

+ 2(−1 − √7 ) − 6 = 0…Subtitusikan 𝑥 

8 + 2√7 − 2 − 2√7 − 6 = 0…Jabarkan 

8 − 2 − 6 = 0…Solusi sudah tepat 

3. Rumus kuadratik 

Seringkali dalam matematika kita diajarkan cara lama untuk 

memecahkan masalah terlebih dahulu. Kemudian, metode yang lebih 

panjang digunakan untuk mengembankan metode yang lebih pendek. 

Misalnya, kita dapat menganggap persamaan kuadrat sebagai “metode 

yang lebih Panjang” untuk menyelesaikan persamaan kuadrat. Saat kita 

menggunakan cara melengkapi kuadrat sempurna kita harus 
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menyelesaikan setiap persamaan kuadrat secara terpisah. Pada bagian 

berikut ini kita ddapat menyelesaikan persaamaan kuadrat dengan satu 

kali menggunakan rumus. Rumus Kuadratik merupakan jalan pintas 

untuk menyelesaikan persamaan kuadrat. Asal persamaan rumus 

kuadratik : 

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0…Bentuk umum persamaan kuadrat dengan 𝑎 ≠ 0 

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 = −𝑐…Kurangkan c di kedua sisi 

𝑥2 +
𝑏

𝑎
𝑥 = −

𝑐

𝑎
…Membagi kedua sisi dengan 𝑎 

𝑥2 +
𝑏

𝑎
𝑥 + (

𝑏

2𝑎
)

2

= −
𝑐

𝑎
+ (

𝑏

2𝑎
)

2

…Melengkapi kuadrat sempurna 

(𝑥 +
𝑏

2𝑎
)

2

=
(𝑏2−4𝑎𝑐)

4𝑎2 …Sederhanakan 

𝑥 +
𝑏

2𝑎
= ±√

𝑏2−4𝑎𝑐

4𝑎2 …Akarkan kedua sisi 

𝑥 = −
𝑏

2𝑎
±

√𝑏2−4𝑎𝑐

2𝑎
…Solusi 

Atau kita dapat menuliskannya sebagai berikut: 

𝑥 =
(−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐)

2𝑎
 

Sehingga secara umum dapat kita tuliskan bahwa solusi dari persamaan 

kuadrat 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0, 𝑎 ≠ 0 adalah 𝑥 =
−𝑏±√𝑏2−4𝑎𝑐

2𝑎
 

Dalam rumus kuadratik, besaran dibawah tanda akar yaitu 𝑏2 − 4𝑎𝑐, 

disebut dengan diskriminan. Diskriminan dapat digunakan untuk sifat 

dari solusi persamaan kuadrat. 

Jika diskriminan 𝑏2 − 4𝑎𝑐: 
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a. Bernilai positif, maka persamaan kuadrat memiliki dua solusi nyata 

yang berbeda 

b. Sama dengan nol, maka persamaan kuadrat memiliki satu solusi 

nyata yang berulang 

c. Bernilai negative, maka persamaan kuadrat tidak memiliki solusi 

yang nyata atau imajiner 

Contoh: 

𝑥2 + 3𝑥 = 9…Asal persamaan kuadrat 

𝑥2 + 3𝑥 − 9 = 0…Menuliskan dalam bentuk umum 

𝑏2 − 4𝑎𝑐 = 32 − 4(1)(−9) = 9 + 36 = 45, mencari nilai 

diskriminan, dan karena positif maka persamaan tersebut memiliki dua 

solusi. 

𝑥 =
−𝑏±√𝑏2 −4𝑎𝑐

2𝑎
…Rumus kuadratik 

𝑥 =
−3±√(3)2−4(1)(−9)

2
…Subtitusi 𝑎 = 1, 𝑏 = −3, dan 𝑐 = −9 

𝑥 =
−3±√45

2
…Sederhanakan 

𝑥 =
−3±3√5

2
…Sederhnakan 

Maka solusi dari persamaan kuadrat tersebut adalah 𝑥 =
−3+3√5

2
 dan 𝑥 =

−3−3√5

2
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2.7.  Penelitian yang Relevan 

1. Teaching the Concept of Limit by Using Conceptual Conflict Strategy and 

Desmos Graphing Calculator 

Penelitian yang dilakukan oleh Liang (2016) ini adalah penelitian 

yang bertujuan untuk memberikan contoh dari penggunaan Desmos 

Graphing Calculator dalam membelajarkan konsep limit. Dalam 

penelitiannya Liang mengungkapkan mengapa limit menjadi sesuatu 

yang penting, kesulitan dalam mengajarkan konsep limit serta strategi 

yang mungkin digunakan untuk mengajarkan konsep limit. Namun 

dalam penelitiannya, Liang belum melibatkan peserta didik untuk 

melihat, apakah aktivitas di dalam Desmos Graphing Calculator yang 

telah ia buat dapat membantu peserta didik lebih memahami konsep 

limit. Meskipun demikian, aktivitas pembelajaran limit dengan 

menggunakan Desmos Graphing Calculator yang telah Liang buat 

sangat lengkap, karena aktivitas yang telah Liang rancang memiliki 

tahapan demi tahapan yang cukup rinci. 

2. The Effectivenees of Using Demos Graph Calculator Application in 

Functional Materials 

Penelitian yang dilakukan oleh Biladina et al. (2022) merupakan 

penelitian yang bertujuan untuk melihat efektivitas penggunaan grafik 

kalkulator Desmos pada materi fungsi kelas X. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan hasil yang signifikan yaitu perbedaan mean pretest dan 

posttest, yaitu 53,39 dan 81,57. Maka dari itu dapat diketahui melalui 
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penelitian ini bahwa aplikasi kalkulator grafik Desmos efektif sebagai 

media pembelajaran. 

3. Development of Electronic Students’ Worksheet Linear Function Problem 

Based Using Desmos Application 

Penelitian yang dilakukan Oktaviane & Ekawati (2022) merupakan 

penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan lembar kerja siswa 

elektronik berbasis masalah untuk materi persamaan garis lurus 

menggunakan Desmos. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan uji coba kepada enam siswa SMPN 3 

Surabaya sebagai subjek. Hasil penelitian ini adalah kelayakan dari 

lembar kerja siswa mendapat skor validitas yaitu 3,71 yang termasuk ke 

dalam kriteria sangat valid, dan skor kepraktisan 3,74 yang termasuk ke 

dalam kriteria sangat valid. Seluruh subjek tes mendapat skor tes hasil 

belajar yang lebih tinggi daripada nilai ketuntasan minimum sehingga 

selain valid dan praktif, lembar kerja siswa yang telah dibuat ini juga 

efektif. 

Penelitian-penelitian tersebut memiliki relevansi dengan penelitan 

ini, yaitu pada penelitian pertama, relevansinya terletak pada 

pengembangan aktivitas pembelajaran. Pada penelitian kedua, memiliki 

relevansi yaitu penggunaan Desmos untuk melihat efektivitas 

pembelajaran. Pada penelitian ketiga, memiliki relevansi yaitu 

pengembangan Desmos Classroom Activities menggunakan model 

ADDIE. 
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Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan sebuah aktivitas 

pembelajaran menggunakan Desmos Classroom Activities. 

Pengembangan aktivitas pembelajaran ialah untuk membantu peserta 

didik memahami pemfaktoran pada materi persamaan kuadrat, serta 

akan dilihat juga bagaimana kualitas dari aktivitas pembelajaran ini 

ditinjau dari validitas, kepraktisan serta keefektifan. 

2.8.  Kerangka Berpikir 

Seringkali dalam belajar matematika peserta didik dituntut untuk 

memahami rumus, menghafal rumus, menggunakan rumus serta mengerjakan 

soal, hal ini berujung pada kegagalan peserta didik dalam pembelajaran 

matematika yang disebabkan oleh ketidakpahaman maupun kesalahan dalam 

memahami konsep-konsep matematika. Pemahaman konsep merupakan hal 

yang perlu dimiliki peserta didik supaya peserta didik dapat menyelesaikan 

berbagai permasalahan baik dalam pelajaran maupun kehidupan sehari-hari. 

Aktivitas pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada pendidik di SMP 

N 4 Langke Renmbong, peserta didik kelas IX masih kurang memahami konsep 

pemfaktoran. Pendidik dalam hal lebih condong untuk menggunakan faktorisasi 

untuk mencari akar-akar persamaan kuadrat, namun karena pendidik tidak 

mampu untuk menjelaskan konsep pemfaktoran dengan cara yang dapat dan 

mudah dimengerti oleh peserta didik, maka pendidik mengambil alternatif yaitu 

memberikan rumus kuadratik atau rumus ABC secara langsung, sehingga 

peserta didik tidak tahu darimana rumus itu berasal dan bagaimana 

penggunaanya untuk permasalahan yang lebih kompleks. Pembelajaran juga 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



34 
 

 

 

lebih sering dilakukan dengan media pembelajaran seperti buku, modul, dan 

power point, sehingga jarang adanya aktivitas pembelajaran yang interaktif 

antara pendidik dan peserta didik. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aktivitas 

pembelajaran Desmos Classroom Acitivites yang membantu peserta didik 

memahami pemfaktoran. Penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta 

didik untuk meningkatkan pemahaman peserta didik akan konsep pemfaktoran 

pada materi persamaan kuadrat.Kemudian peneliti mengadakan uji coba kepada 

enam orang peserta didik setelah aktivitas pembelajaran selesai dirancang. Hasil 

uji coba digunakan untuk melihat kualitas media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Kualitas pengembangan ditinjau dari kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan. Kevalidan ditinjau dari isi media pembelajaran yang sesuai 

dengan materi dan susunan komponen. Kepraktisan dilihat dari respon pendidik 

dan peserta didik mengenai kemudahan dalam mengikuti aktivitas 

pembelajaran. Keefektifan dilihat dari aktivitas pembelajaran yang dapat atau 

tidak membantu peserta didik memahami pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1.  Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan ialah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Model pengembangan yang digunakan ialah 

model Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). 

Pemilihan model ini didasari dengan pertimbangan bahwa model ini merupakan 

model yang dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis 

desain pembelajaran. Sesuai dengan namanya model ADDIE terdiri dari 5 

langkah, yaitu; (1) Analyze (Analisis), (2) Design (Desain), (3) Development 

(Pengemebangan), (4) Implementation (Implementasi), dan (5) Evaluation 

(Evaluasi). 

Peneliti dalam penelitian ini akan mengembangkan aktivitas pembelajaran 

Desmos Classroom Activities untuk membentu pemahaman pemfaktoran pada 

materi persamaan kuadrat siswa kelas IX. Aktivitas pembelajaran Desmos 

Classroom Activities yang dikembangkan dalam penelitian ini akan divalidasi 

oleh satu orang ahli, yang merupakan dosen Pendidikan Matematika 

Universitas Dharma, dan untuk uji cobanya akan dilakukan kepada enam orang 

peserta didik SMP N 4 Langke Rembong. 

3.2.  Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dari penelitian ini adalah enam peserta didik serta pendidik 

matematika kelas IX SMP N 4 Langke Rembong tahun ajar 2022/2023. Enam 

peserta didik tersebut dibagi berdasarkan kategori tinggi, sedang dan rendah. 
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Tujuan dari penelitian ini ialah pengembangan aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom Activities, yang dapat membantu peserta 

didik memahami konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. 

3.3.  Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian dan pengembangan aktivitas pembelajaran berbasis 

Desmos Classroom Activities yang memfasilitasi pemahaman konsep 

persamaan kuadrat akan dilaksanakan di kelas IX SMP Negeri 4 Langke 

Rembong Lao, Wali, Kec.Langke Rembong, Kab.Manggarai, Prov.Nusa 

Tenggara Timur 86514. 

 Penelitian dan pengembangan aktivitas pembelajaran berbasis Desmos 

Classroom Activities yang memfasilitasi pemahaman pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat akan dimulai pada Juli 2020 dan berakhir sekitar bulan April 

2023. Penelitian akan diawali dengan melakukan analisis kebutuhan melalui 

kuisioner terhadap pendidik serta wawancara dengan pendidik, validasi 

instrument, pengambilan data dengan ujicoba produk, analisis data, sampai 

dengan selesainya penyusunan skripsi. 

3.4.  Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Proses penelitian dan pengembangan ini akan dilakukan dengan model 

penelitian dan pengembangan Analyze, Design, Development, Implementation, 

& Evaluation (ADDIE). Berikut merupakan tahap-tahap yang akan dilakukan : 

1. Analyze (Tahap analisis) 

Tahap analisis yang dilakukan untuk mengetahui media 

pembelajaran yang diperlukan di SMP Negeri 4 Langke Rembong. 

Berikut merupakan analisis yang dilakukan dalam penelitian ini: 
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a. Analisis kebutuhan media pembelajaran 

Analisis kebutuhan media pembelajaran dilakukan agar 

mengetahui media pembelajaran seperti apa yang sesuai dengan 

kebutuhan selama proses pembelajaran matematika di kelas IX 

sehingga dapat dikembangkan sebuah aktivitas pembelajaran yang 

sesuai dengan media pembelajaran yang dibutuhkan. 

b. Analisis lingkungan belajar 

Analisis lingkungan belajar dilakukan agar mengetahui 

perangkat atau alat-alat pembelajaran yang tersedia selama 

pembelajaran sehingga dapat dikembangkan sebuah aktivitas 

pembelajaran berbasis media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dengan lingkungan belajar yang tersedia. 

c. Analisis materi 

Analisis materi dilakukan agar peneliti dapat menyusun 

materi persamaan kuadrat khusus pada bagian cara pemfaktoran 

yang perlu dipelajari oleh peserta didik kelas IX agar penyampaian 

materi dapat tersampaikan dengan baik dan tepat. 

2. Design (Tahap mendesain) 

Tahap yang dilaksanakan untuk mendesain/merancang aktivitas 

pembelajaran berdasarkan hasil analisis adalah sebagai berikut:  

a. Menentukan media pembelajaran yang digunakan saat merancang 

aktivitas pembelajaran 

b. Menentukan buku/modul/jurnal terkait dengan persamaan kuadrat 

khususnya pada metode faktorisasi 
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c. Menyesuaikan aktivitas pembelajaran dengan indikator pemahaman 

konsep 

d. Menyusun alur aktivitas pembelajaran 

Aktivitas pembelajaran yang dikembangkan tentu akan memerlukan 

prinsip yang harus dipenuhi selama proses menyusun aktivitas 

pembelajaran. Prinsip rancangan yang digunakan dalam mendesain dan 

mengembangkan aktivitas pembelajaran dalam penelitian ini, adalah 

prinsip rancangan (Design Principle) seperti yang dibuat oleh van den 

Akker (dalam Lidinillah, 2012) yaitu, Jika ingin merancang aktivitas 

intervensi untuk mencapai suatu indikator maka akan baik jika 

melakukan intervensi dengan karakteristik tertentu dan dilakukan 

prosedur tertentu dengan disertai argumen yang mendukung 

dilakukannya prosedur tersebut. Prinsip dan pendukung prinsip aktivitas 

pembelajaran yang menggunakan suatu media pembelajaran untuk 

memfasilitasi pemahaman konsep pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat dapat terlihat pada Design Principle sebagai berikut : 

Tabel 1. Tabel Design Principle 
Indikator Prinsip 

aktivitas 

Jenis Aktivitas Tools Desmos 

Menyatakan 

ulang konsep 

Peserta didik 

dapat 

menuliskan 

bentuk umum 

persamaan 

kuadrat secara 

mandiri setelah 

melaui aktivitas 

pengamatan 

representasi dari 

bentuk 

persamaan 

kuadrat dengan 

persamaan linear 

- Aktivitas 

visual 

- Aktivitas lisan 

- Aktivitas 

mendengarkan 

- Aktivitas 

menulis 

- Aktivitas 

menggambar 

- Aktivitas 

mental 

- Aktivitas 

emosional 

Free Response, 

Math Input 
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satu variable 

kemudian ditarik 

kesimpulan dari 

hasil 

pengamatan 

Memberi contoh 

dan bukan 

contoh dari 

konsep 

Peserta didik 

mampu 

membedakan 

bentuk-bentuk 

persamaan 

kuadrat dan 

bukan 

persamaan 

kuadrat melalui 

aktivitas 

mencocokan 

- Aktivitas 

visual 

- Aktivitas 

menulis 

- Aktivitas 

mental 

- Aktivitas 

emosional 

Card sort, 

Sketch, Text 

Input, Math 

Input 

Menyajikan 

konsep ke dalam 

berbagai bentuk 

matematis 

Peserta didik 

mampu 

menuliskan 

persamaan dan 

menggambarkan 

grafik 

berdasarkan 

informasi yang 

mereka terima 

- Aktivitas 

menulis 

- Aktivitas 

menggambar 

- Aktivitas 

mental 

- Aktivitas 

emosional 

Sketch, Graph, 

Graphing 

Calculator, Text 

Input, Math 

Input 

Menggunakan, 

memanfaatkan 

dan memilih 

prosedur atau 

operasi tertentu 

Peserta didik 

mampu memilih 

prosedur atau 

operasi yang 

akan digunakan 

ketika peserta 

didik diberikan 

permasalahan-

permasalahan 

baru 

- Aktivitas 

visual 

- Aktivitas 

menulis 

- Aktivitas 

menggambar 

- Aktivitas 

mental 

- Aktivitas 

emosional 

Text Input, Math 

Input, Graphing 

Calculator 

Mengaplikasikan 

konsep atau 

algoritma 

pemecahan 

masalah 

Peserta didik 

mampu 

mengaplikasikan 

konsep atau 

algoritma ketika 

diberikan 

permasalahan 

yang telah diberi 

konteks 

- Aktivitas 

visual 

- Aktivitas 

menulis 

- Aktivitas 

menggambar 

- Aktivitas 

mental 

Free Response, 

Note, Graph, 

Sketch, Text 

Input, Math 

Input 

 

3. Development (Tahap pengembangan) 

Pada tahap ini dibuat realisasi dari Design Principle yang sudah 

dibuat, kemudian dilakukan validasi ahli, serta revisi aktivitas 
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pembelajaran berdasarkan hasil validasi. Hal tersebut dilakukan agar 

aktivitas pembelajaran sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Berikut 

merupakan rincian kegiatan pengembangan: 

a. Membuat prototipe produk 

Pengembangan dilakukan dengan membuat prototipe dari 

aktivitas pembelajaran yang didasarkan pada Design Principle yang 

sudah disusun sebelumnya. Prototipe berupa aktivtas pembelajaran 

Desmos Classroom Activities yang membantu peserta didik kelas IX 

untuk memahami konsep pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat. 

b. Validasi ahli 

Validasi dilakukan terhadap aktivitas pembelajaran yang 

telah dibuat dengan validator ahli media dan ahli materi. Validator 

dalam penelitian ini merupakan seorang dosen program studi 

Pendidikan Matematika sebagai ahli media dan ahli materi. Validasi 

ini dilaksanakan guna mengetahui kevalidan dari aktivitas 

pembelajaran serta mendapat saran dan kritik dari validator untuk 

dijadikan pertimbangan dalam merevisi aktivitas pembelajaran. 

c. Revisi 

Revisi aktivitas pembelajaran dilakukan setelah aktivitas 

pembelajaran selesai divalidasi sehingga dapat diujicobakan kepada 

peserta didik yang telah ditetapkan menjadi subjek penelitian. Uji 

coba dilaksanakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan 

keefetifan aktivitas pembelajaran yang telah dikembangakan. 
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4. Implementation (Tahap Implementasi) 

Kegiatan ini merupakan ujicoba aktivitas pembelajaran yang sudah 

direvisi pada tahap Development. Ujicoba dilaksanakn pada peserta 

didik yang telah ditetapkan menjadi subjek penelitian, guna mengetahui 

tingkat kepraktisan serta keefektifan dari aktivitas pembelajaran yang 

telah dikembangkan. 

5. Evaluation (Tahap evaluasi) 

Evaluasi dilakukan guna mengetahui keungulan serta kelemahan 

dari aktivitas pembelajaran menurut respon pendidik serta peserta didik 

terhadap aktiviats pembelajaran yang telah digunakan. Terdapat dua 

tahap evaluasi yaitu, yang pertama ialah evaluasi dari validator yang 

ditinjau dari materi dan media, kemudian terdapat pertanyaan terbuka 

yang jawabannya akan digunakan sebagai masukan untuk rancangan 

aktivitas pembelajaran. Tahap kedua yaitu, hasil uji coba terbatas 

dilakukan terhadap beberapa siswa. Pada tahap ini peserta didik akan 

mengerjakan soal tes hasil belajar, kemudian peserta didik akan mengisi 

kuesioner keprakitsan, dan keefektifan. Kritik dan saran pendidik dan 

peserta didik dapat menjadi saran bagi peneliti untuk memperbaiki 

aktivitas pembelajaran yang belum maksimal 

3.5.  Bentuk Data 

Bentuk data dalam penelitian ini ialah data kuantitatif dan data kualitatif. 

Berikut merupakan penjelasan mengenai data kuantitatif dan data kualitatitf:  
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1. Data Kuantitatif 

Menurut Nurhasanah et al. (2022) data kuantitif merupakan data yang 

berupa angka, data kuantitatif juga menurut Nurhasanah terbagi atas dua 

yaitu data diskret yang merupakan data yang didapatkan dari hasil 

menghitung serta data kontinu yang merupakan data yang didapatkan adri 

hasil pengukuran. Dalam penelitian ini data kuantitif didapatkan melalui 

penilaian validasi oleh validator, hasil kuesioner kepraktisan dan 

keefektifan pendidik serta peserta didik, dan yang terakhir adalah tes hasil 

belajar peserta didik. 

2. Data Kualitatif 

Menurut Nurhasanah et al. (2022) data kualitatif merupakan data yang 

berupa non angka. Sehingga dengan demikian data kualitatif dalam 

penelitian ini didapatkan dari hasil wawancara dengan pendidik, peserta 

didik, kritik dan saran dari validator maupun dari pendidik juga peserta 

didik. 

3.6.  Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Penyebaran Kuesioner 

Herlina (2019) menyatakan bahwa kuesioner atau sering juga disebut 

angket merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi atau mengajukan beberapa pertanyaan (tertulis maupun lisan) 

kepada para responden kemudian akan dilakukan analisis sehingga dapat 

diperoleh informasi. Pada penelitian ini, penyebaran kuesioner meliputi 
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kuesioner kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan bagi pendidik serta 

peserta didik. Penyebaran kuesioner ini tentunya bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan serta keefektifan aktivats pembelajaran 

berdasarkan respon dari pendidik dan juga peserta didik. 

2. Tes Hasil Belajar 

Menurut Maiziani (2016) tes hasil belajar merupakan salah satu alat 

ukur yang dapat mengukur keberhasilan belajar peserta didik. Selain itu ia 

juga mengungkapkan bahwa tes hasil belajar bermanfaat dalam mengukur 

penguasaaan peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan oleh 

pendidik dan telah dipelajari oleh peserta didik. Pada penelitian ini tes hasil 

belajar digunakan untuk mengetahui keefektifan aktivitas pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 

3. Wawancara 

Edi (2016) menyatakan bahwa wawancara merupakan proses 

percakapan yang dilakukan oleh interviewer dan interviewee dengan suatu 

tujuan tertentu, dengan pedoman maupun tanpa pedoman, bisa bertatap 

muka maupun melalui alat komunikasi tertentu. Wawancara dalam 

penelitian ini dilakukan untuk mendapat informasi yang lebih mendalam 

tentang analisis kebutuhan dan informasi setelah menggunakan aktivitas 

pembelajaran. Sehingga, interviewee tentunya adalah pendidik yang 

mengajar di SMP N 4 Langke Rembong, juga enam orang peserta didik yang 

dijadikan subjek penelitian. 
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3.7.  Instrumen Pengumpulan Data 

Berikut merupakan instrument pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini: 

1. Pedoman Wawancara 

Wawancara dilakukan pada dua tahap yaitu tahap analisis kebutuhan yang 

ditujukan kepada pendidik matematika SMP N 4 Langke Rembong, serta 

wawancara setelah penggunaan aktivitas pembelajaran yang ditujukan 

kepada pendidik dan peserta didik SMP N 4 Langke Rembong. Wawancara 

yang dilakukan adalah wawancara yang tidak terstruktur dengan kisi-kisi 

seperti pada tabel 2 dan 3. 

Tabel 2. Kisi-kisi pedoman wawancara analisis kebutuhan 
Indikator 

Mengetahui masalah yang dihadapi peserta didik dan pendidik dalam 

pembelajaran matematika 

Mengetahui media pembelajaran yang digunakan pendidik selama proses 

pembelajaran matematika 

Mengetahui sudah tersedia atau tidaknya fasilitas yang dapat mendukung 

media pembelajaran lain untuk membantu peserta didik memahami konsep 

pemfaktoran pada materi persamaan kuadrat 

 

Tabel 3. Kisi-kisi pedoman wawancara setelah implementasi 
Indikator 

Menyatakan ulang sebuah konsep 

Menyatakan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep 

Memilih serta menggunakan suatu prosedur atau operasi tertentu 

Mengaplikasikan konsep dalam memecahkan masalah 

Menyajikan konsep ke berbagai bentuk representasi matematis 

Mengetahui kemudahan mengikuti aktivitas pembelajaran 

Mengetahui kelebihan atau kekurangan aktivitas pembelajaran 

Mengetahui komentar/saran/kritik terhadap aktivitas pembelajaran 

 

2. Lembar Kuesioner 

Dalam penelitian ini, kuesioner yang digunakan adalah evaluasi kualitas 

aktivaits pembelajaran serta kuesioner yang ditunjukkan kepada pendidik 
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dan peserta didik. Agar responden membaca seluruh pernyataan dengan 

teliti dan seksama, maka terdapat pernyataan positif dan negatif yang 

berjumlah seimbang (Mawardi, 2019) Mawardi juga mengungkapkan 

bahwa pernyataan positif merupakan pernyataan yang mendukugn atau 

memihak pada objek, sedangkan pernyataan negative adalah pernyataan 

yang menolak atau tidak memihak terhadap objek. 

a. Kuesioner evaluasi kualitas aktivitas pembelajaran 

Kuesioner evluasi kualitas aktivitas pembelajaran digunakan 

untuk mengetahui kevalidan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Penilaian kevalidan aktivitas pembelajaran 

dilakukan oleh dosen ahli materi dan ahli media. Kualitas 

pembelajaran dikatakan valid jika sudah memenuhi tiga kriteria 

yaitu, kualitas isi dan tujuan, kualitas pembelajaran, serta kualitas 

teknis. Dosen ahli materi menjadi validator aktivitas pembelajaran 

untuk menilai kevalidan aktivitas pembelajaran, dengan 

memperhatiakn kualitas isi dan tujuan dan kualitas pembelajaran. 

Dosen ahli media menjadi validator media pembelajaran untuk 

menilai kevalidan aktivitas pembelajaran dengan teknis aktivitas 

pembelajaran. Kisi-kisi validasi aktivitas pembelajaran yang 

digunakan adalah seperti tabel 4 dan 5: 

Tabel 4. Kisi-kisi lembar validasi untuk ahli materi 
Kriteria Indikator 

Kualitas isi dan tujuan 

 

Kesesuaian materi pada aktivitas 

pembelajaran dengan kompetensi 

dasar 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 

dengan aktivitas pembelajaran 
Ketepatan konsep 
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Kemuktahiran/kebaharuan 

penyajian materi 
Urutan penyajian materi 
Kesesuaian contoh yang diberikan 

Kualitas pembelajaran 

 

Tujuan pembelajran 

Rangkuman 
Pemberian latihan 
Kesesuain gambar yang diberikan 

untuk memperjelas materi 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat 

berpikir peserta didik 
Kelugasan bahasa 
Ketepatan istilah 
Ketepatan tata bahasa dan ejaan 
Kemampuan meningkatkan rasa 

ingin tahu peserta didik 

 

Tabel 5. Kisi-kisi lembar validasi untuk ahli media 
Kriteria Indikator 

Kualitas teknis 

 

Menu sajian 

Petunjuk penggunaan 
Respon peserta didik 
Huruf 
Penggunaan jarak 
Gambar 
Tata letak 
Tombol Navigasi 
Mudah digunakan 

 

b. Kuesioner kepraktisan dan keefektifan dari pendidik dan 

peserta didik 

Tabel 6 merupakan kisi-kisi lembar kuesioner kepraktisan 

yang digunakan: 

Tabel 6. Kisi-kisi lembar kuesioner kepraktisan 
Aspek Indikator 

Kemudahan 

 

Aktivitas pembelajaran mudah 

diakses 

Tombol-tombol navigasi dapat 

dan mudah digunakan 
Bahasa pada aktivitas 

pembelajaran mudah dipahami 
Materi mudah dipahami 

Kemanfaatan 
Aktivitas pembelajaran yang 

dirancang mampu membantu 
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peserta didik memahami konsep 

dengan baik 

Dalam penelitian ini, aktivitas pembelajaran dikatakan 

efektif apabila telah membantu peserta didik untuk memahami 

konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. 

3. Soal Tes Hasil Belajar 

Tes hasil belajar diberikan di tahap evaluasi yaitu setelah Implementasi 

aktivitas pembelajaran di kelas. Soal tes hasil belajar diberikan guna 

mengetahui keefektifan aktivitas pembelajaran yang sudah dikembangkan 

dengan melihat ketuntasan peserta didik pada tes hasil belajar. Peneliti 

menggunakan soal berupa esai. Tabel 7 merupakan kisi-kisi soal tes hasil 

belajar mengenai pemahaman konsep pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat: 

Tabel 7.  Kisi-kisi soal tes hasil belajar 
Indikator Nomor Soal 

Menyatakan ulang suatu konsep 1.a., 3 

Memberi contoh dan bukan contoh 

dari suatu konsep 

2 

Menyajikan konsep ke berbagai 

bentuk represetasi matematis 

3  

Menggunakan, memanfaatkan, dan 

memilih prosedur atau operasi tertentu 

1.b. 

Mengaplikasikan konsep atau 

algoritma pemecahan masalah 

1.c. 

 

3.8.  Validasi Instrumen Penelitian 

Validasi kuesioner respon, penilai kualitas, serta soal tes hasil belajar pada 

penelitian ini disusun dengan menggunakan uji validitas yang sesuai dengan 

teori yang relevan. Instrumen yang telah disusun kemudian diuji kevalidannya 

oleh para ahli. 
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Ahli dalam hal ini adalah dosen Pendidikan Matematika Universitas Sanata 

Dharma. Kemudian instrumen-instrumen tersebut direvisi berdasarkan saran 

validator sampai kemudian instrument tersebut dikatakan valid. 

3.9.  Teknik Analisis Data 

Berikut merupakan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini: 

1. Analisis Data Kuantitaif 

Pada penelitian ini analisis data kuantitatif dilakukan terhadap data 

kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan. Data kevalidan, kepraktisan, serta 

keefetifan diperoleh dari hasil kuesioner dan hasil tes belajar peserta didik. 

Data kuesioner kevalidan, kepraktisan, dan keefetifan kemudian akan 

diukur dengan Skala Likert.  Skala Likert biasanya digunakan dalam 

mengukur sikap, pendapat, serta persepsi seseorang atau seklompok orang 

tentang fenomena tertentu (Sugiyono, 2017). Tabel 8 merupakan skor dari 

jawaban pada kuesioner menggunakan skala Likert menurut (Sugiyono, 

2017): 

Tabel 8. Kriteria penskoran data kevalidan, kepraktisan serta keefektifan 

Jawaban 
Skor 

Positif Negatif 
Sangat setuju 4 Sangat setuju 

Setuju 3 Setuju 

Tidak setuju 2 Tidak setuju 

Sangat tidak setuju 1 Sangat tidak 

setuju 

Mengadaptasi cara menghitung presentase skor oleh Febrianti et al. 

(2021), maka peneliti menghitung presentase skor sebagai berikut: 

𝐾 =
𝐹

𝑁
× 100% 
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Keterangan: 

K = Presentase kriteria kelayakan 

F = Jumlah keseluruhan jawaban responde 

N = Skor tertinggi dalam angket 

Berdasarkan perhitungan skor dengan rumus di atas maka dapat 

disimpulkan kriteria yang dapat dilihat pada tabel 9: 

Tabel 9. Kriteria penilaian validitas produk 
Presentase Kriteria 

0 - 20 Sangat tidak valid 

21 - 40 Tidak valid 

41 – 60 Cukup valid 

61 – 80 Valid 

81 – 100 Sangat Valid 

Sumber: Riduwan (dalam Febrianti et al., 2021) 

Mengadaptasi kriteria penilaian oleh Riduwan (dalam Febrianti et al., 

2021), maka kriteria penilaian kepraktisan dan keefektifan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah seperti pada tabel 10 dan 11: 

Tabel 10. Kriteria penilaian kepraktisan produk 
Presentase Kriteria 

0 - 20 Tidak praktis 

21 - 40 Kurang praktis 

41 – 60 Cukup praktis 

61 – 80 Praktis 

81 – 100 Sangat praktis 

 

Tabel 11. Kriteria penilaian keefektifan produk 
Presentase Kriteria 

0 - 20 Tidak efektif 

21 - 40 Kurang efektif 

41 – 60 Cukup efektif 

61 – 80 Efektif 

81 – 100 Sangat efektif 

 

Untuk pemahaman konsep peserta didik dapat diketahui melaui tes hasil 

belajar peserta didik. Aktivitas pembelajaran dikatakan telah mendukung 
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peserta didik dalam memahami konsep pemfaktooran pada materi 

persamaan kuadrat jika paling sedikit 75% dari jumalh peserta didik  

memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan kriteria ketuntasan minimal 

(KKM). Nilai ketentuntasan hasil belajar dihitung dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

Dengan mengadaptasi pedoman pemberian skor kemampuan 

pemahaman konsep matematis dari Kartika (2018), maka berikut 

merupakan pedoman pemberian skor kemampuan pemahaman konsep yang 

digunakan dalam penelitian ini: 

Tabel 12. Pedoman pemberian skor 
Soal Keterangan Skor 

1. Dua buah tiang 

berdiri sejajar, dua 

tiang tersebut bisa 

digambarkan dengan 

persamaan 𝑥2 −
8𝑥 + 15 = 0 

A. Jika kamu 

diminta untuk 

mencari jarak 

dua buah tiang 

tersebut cara apa 

yang akan kamu 

gunakan ? 

Jelaskan 

Jawaban kosong 0 

Menuliskan cara 

faktorisasi atau 

mengurangi kedua faktor 

dari persamaan kuadrat 

1 

Menuliskan cara 

faktorisasi dan 

mengurangi kedua faktor 

dari persamaan kuadrat 

2 

B. Jika dua buah 

tiang tersebut 

digambarkan 

pada koordinat 

kartesius pada 

nilai x 

berapakah tiang-

tiang tersebut 

berada? 

Gambarkan! 

Jawaban kosong 0 

Mencari nilai x dengan 

cara faktorisasi namun 

terdapat kesalahan  

atau/dan 

menggambarkan faktor 

persamaan kuadrat 

namun terdapat 

kesalahan. 

1 

Mencari nilai x dengan 

cara faktorisasi namun 

terdapat kesalahan 

atau/dan 

2 
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menggambarkan faktor 

persaman kuadrat 

dengan tepat. (Dan 

sebaliknya) 
Mencari nilai x dengan 

cara faktorisasi dengan 

tepat  dan 

menggambarkan faktor 

persamaan kuadrat 

dengan tepat 

3 

C. Berapakah jarak 

antara dua buah 

tiang tersebut? 

Tuliskan caramu 

mencari jarak 

dua tiang 

tersebut! 

Jawaban konsong 0 

Menuliskan jawaban 

tanpa cara 
1 

Menuliskan jawaban 

dengan cara namun 

terdapat kesalahan 

2 

Menuliskan jawaban 

dengan cara tanpa 

kesalahan 

3 

2. Beri tanda  jika 

menurutmu 

persamaan tersebut 

merupakan 

persamaan kuadrat 

dan beri tanda  

jika menurutmu 

persaman tersebut 

bukan persamaan 

kuadrat 

Jawaban kosong 0 

Memberi tanda  dan  

namun lebih banyak 

yang salah daripada 

yang benar 

1 

Memberi tanda  dan  

namun lebih banyak 

yang benar tetapi masih 

terdapat kesalahan 

2 

Memberi tanda  dan  

dengan tepat 
3 

3. Kuadrat suatu 

bilangan dikurangi 

Sembilan kali bilang 

itu ditambah empat 

belas sama dengan 

nol. Tentukan 

bilangn tersebut! 

Jawaban kosong 0 

Menuliskan 

persamaannya namun 

tidak tepat atau/dan 

mencari faktor 

persamaan tersebut 

dengan tidak tepat 

1 

Menuliskan 

persamaannya dengan 

tepat atau/dan mencari 

faktor persamaan 

tersebut dengan tidak 

tepat. (Dan sebaliknya) 

2 

Menuliskan 

persamaannya dengan 

tepat dan mencari faktor 

persamaan tersebut tepat 

3 
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2. Analisis Data Kualitatif 

Sugiyono (2014) menyatakan bahwa analisis data kualitatif dilakukan 

sejak sebelum memasuki lapangan, selama di lapangan, dan seusai di 

lapangan, namun analisis data kualitaitf biasanya lebih difokuskan selama 

proses dilapangan bersamaan dengan pengumpulan data. 

Miles dan Huberman (dalam Sugiyono, 2014) menyatakan bahwa aktivitas 

dalam analisis data ialah, data reduction (reduksi data), data display 

(penyajian data), dan conclusion drawing/verification (penarikan 

kesimpulan dan verifikasi). 

a. Data Reduction (Reduksi data) 

Mereduksi data dapat diartikan sebagai merangkum, 

memilih hal-hal pokok, memfokuskan hal-hal yang penting, mencari 

tema serta pola, sehingga dengan demikian data yang telah direduksi 

akan memberikan gambaran yang lebih jelas, serta mempermudah 

peneliti untuk melakukan pengumpulan data selanjutnya Sugiyono 

(2014). Dalam penelitian ini, peneliti merangkum serta 

mengelompokan informasi dari data yang berupa tanggapan, saran, 

serta kritik yang terdapat dalam kuesioner-kuesioner yang 

dibagikan. 

b. Data Display (Penyajian data) 

Penyajian data dapat dilakukan dalam bentuk uraian singkat, 

bagan, maupun hubungan antar kategori, flowchart, dan sejenisnya, 

dengan mendisplay atau menyajikan data, maka akan memudahkan 

untuk memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja selanjutnya 
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berdasarkan apa yang telah dipahami tersebut Sugiyono (2014). 

Dalam penelitian ini, penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian 

singkat atau teks naratif. 

c. Conclusion drawing/verification (Penarikan kesimpulan dan 

verifikasi) 

Penarikan kesimpulan serta verifikasi apabila didukung oleh 

bukti-bukti yang valid dan konsisten maka kesimpulan yang 

dikemukakan merupakan kesimpulan yang kredibel, dengan 

demikian kesimpulan dalam penelitia mungkin dapat menjawab 

rumus masalah yang telah dirumuskan sejak awal Sugiyono (2014). 

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil kesimpulan secara 

deskriptif dari hasil data yang telah diolah baik pada saat reduksi 

data dan penyajian data. 

3.10.  Prosedur Penelitian 

Tahap-tahap yang dilakukan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Tahap pertama 

Dalam tahap ini, peneliti meminta izin kepada subjek penelitian. 

Langkah-langkah perizinan yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut: 

a. Menghubungi pihak terkait dengan subjek penelitian yaitu, kepala 

SMP N 4 Langke Rembong serta pendidik matematika SMP N 4 

Langke Rembong. 

b. Melaksanakan wawancara kepada pendidik matematika SMP N 4 

Langke Rembong untuk memperoleh informasi analisis kebutuhan. 
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2. Tahap kedua 

Berikut merupakan kegiatan yang dilaksanakan peneliti pada tahap 

kedua : 

a. Menyusun instrumen-instrumen penelitian. 

b. Validasi instrumen penelitian. 

c. Mengembangkan aktivitas pembelajaran menggunakan aplikasi 

Desmos Classroom Activities. 

d. Melakukan ujicoba aktivitas pembelajaran yang sudah 

dikembangkan. 

e. Melakukan penyebaran kuesioner untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan dan keefektifan dari aktivitas pembelajaran. 

f. Melaksanakan tes hasil belajar untuk mengetahui efektivitas 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

g. Melakukan wawancara terhadap subjek penelitian. 

3. Tahap ketiga 

Pada tahap ini peneliti menganalisis data yang telah diperoleh. Hasil 

validasi aktivitas pembelajaran diperoleh dari hasil kuesioner kevalidan ahli 

materi dan ahli media. Hasil kepraktisan diperoleh dari hasil pengisian 

kuesioner kepraktisan oleh pendidik dan peserta didik. Hasil efektivitas 

aktivitas pembelajaran diperoleh dari hasil kuesioner keefektifan peserta 

didik, serta didukung oleh tes hasil belajar yang dikerjakan oleh peserta 

didik setelah aktivitas pembelajaran digunakan. 

4. Tahap keempat 

Peneliti menyusun kesimpulan dari data-data yang telah dianalisis 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1.  Tahapan penelitian 

1. Persiapan penelitian 

Peneliti melakukan persiapan penelitian dengan menyebarkan kuesioner 

kepada pendidik yang tergabung dalam Musyawarah Guru Mata Pelajaran 

(MGMP) Matematika SMP Kabupaten Manggarai. Setelah itu peneliti 

meminta izin kepada kepala SMP N 4 Langke Rembong, karena pendidik 

dari sekolah tersebutlah yang menjadi sasaran penelitian. Setelah itu peneliti 

melakukan wawancara tidak terstruktur dengan pendidik mengenai masalah 

pembelajaran yang terjadi di kelas IX SMP N 4 Langke Rembong. Setelah 

melakukan diskusi peneliti memutuskan untuk merancang sebuah aktivitas 

pembelajaran yang dapat membantu pendidik dan peserta didik untuk 

mengatasi masalah pembelajaran yang terjadi yaitu memahami konsep 

faktorisasi pada materi persamaan kuadrat. Kemudian peneliti melanjutkan 

penelitian dengan mengembangkan aktivitas pembelajaran yang dapat 

digunakan baik pada pembelajaran tatap muka atau jarak jauh, sehingga 

aktivitas pembelajaran dapat digunakan bila sewaktu-waktu akan diadakan 

pembelajaran jarak jauh. Setelah merancang aktivitas pembelajaran 

kemudian peneliti memvalidasi aktivitas pembelajaran oleh dosen 

Pendidikan Matematika di Universitas Sanata Dharma sebagai ahli materi 

dan ahli media. 
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2. Pengambilan data 

Pengambilan data dilakukan dengan melakukan uji coba aktivitas 

pembelajaran kepada peserta didik kelas IX SMP N 4 Langke Rembong. 

Setelah dilakukan uji coba aktivitas pembelajaran selama 3 pertemuan 

kemudian peneliti membagikan dan meminta pendidik serta peserta didik 

untuk mengisi kuesioner kepraktisan dan keefektifan, untuk peserta didik 

sendiri juga terdapat tes hasil belajar yang perlu mereka kerjakan. 

Tahapan penelitian meliputi persiapan penelitian, analisis kebutuhan, uji 

coba aktivitas pembelajaran, serta pembagian kuesioner dan tes hasil 

belajar. Tabel 13 merupakan rangkuman dari susunan pelaksanaan kegiatan 

penelitian. 

Tabel 13. Susunan pelaksanaan kegiatan penelitian 
No Tanggal Kegiatan Penelitian 

1 5 – Juli – 2022 Menyebarkan kuesioner kepada pendidik yang 

tergabung dalam MGMP Matematika SMP Kab. 

Manggarai 

2 27 – Juli – 2022 Menyerahkan surat ijin penelitian kepada Kepala 

SMP N 4 Langke Rembong 

3 29 – Juli – 2022 Melaksanakan wawancara tidak terstruktur 

kepada pendidik kelas IX SMP N 4 Langke 

Rembong 

5 25 – Oktober – 2022 Pertemuan – 1 : Uji coba aktivitas pembelajaran 

di kelas IX SMP N 4 Langke Rembong dengan 

subjek penelitian sebanyak 6 peserta didik 

6 27 – Oktober – 2022 Pertemuan – 2 : Uji coba aktivitas pembelajaran 

di kelas IX SMP N 4 Langke Rembong dengan 

subjek penelitian sebanyak 6 peserta didik 

7 1 – November – 2022 Pertemuan – 3 : Uji coba aktivitas pembelajaran 

di kelas IX SMP N 4 Langke Rembong dengan 

subjek penelitian sebanyak 6 peserta didik 

8 7 – Desember – 2022 Melaksanakan tes hasil belajar dan membagikan 

serta mengisi kuesioner kepraktisan dan 

keefektifan untuk pendidik dan peserta didik 
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3. Proses Penelitian ADDIE 

a. Analyze (Analisis) 

Tahap ini bertujuan untuk mengalisis kebutuhan dalam 

pembelajaran seperti kebutuhan media pembelajaran, lingkungan 

belajar, serta materi yang dirasa sulit. Setelah melakukan analisis 

kebutuhan, ditemukan beberapa masalah pada media pembelajaran, 

lingkungan belajar, serta materi. 

Setelah dilakukan wawancara dengan pendidik, ditemukan 

bahwa pendidik sudah menggunakan media pembelajaran seperti 

Word dan PDF untuk menunjukkan materi serta soal-soal, sehingga 

media yang digunakan kurang mendukung peserta didik untuk lebih 

antusias dalam memahami materi. Maka dari itu diperlukan media 

pembelajaran yang lebih interaktif agar peserta didik lebih antusias 

dalam memahami materi. Hal ini sejalan dengan yang dinyatakan 

Kurniawan et al. (2022), jika pendidik menggunakan media 

interaktif maka peserta didik akan tertarik perhatiannya dan menjadi 

lebih antusias, serta memungkinkan peserta didik untuk menguasai 

materi yang disajikan dan memungkinkan pendidik dalam 

menyederhanakan penyampaian materi yang diajarkan.  

Selanjutnya, lingkungan belajar yang ada di SMP N 4 

Langke Rembong telah memiliki fasilitas wi-fi dan lab komputer, 

sehingga aktivitas pembelajaran di kelas dapat dimaksimalkan. 

Pendidik dapat membuat aktivitas pembelajaran berbasis media 

pembelajaran online. Materi Matematika yang dirasa sulit bagi 
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pendidik dan peserta didik adalah persamaan dan fungsi kuadrat. 

Kesulitan yang dialami oleh peserta didik pada materi persamaan 

kuadrat adalah memahami dan menggunakan metode faktorisasi 

dalam mencari akar-akar persamaan kuadrat, hal tersebut di 

sebabkan oleh pendidik yang belum mampu untuk mengajarkan 

metode faktorisasi yang mudah dipahami oleh peserta didik.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa, pendidik belum mencoba untuk menggunakan 

media pembelajaran lain. Pendidik juga belum membuat aktivitas 

pembelajaran yang dapat membuat peserta didik lebih antusias 

dalam memahami materi persamaan kuadrat khususnya yang dapat 

memudahkan peserta didik untuk menggunakan metode faktorisasi. 

b. Design (Mendesain) 

Tahap ini dilakukan dengan membuat tabel Design Principle. 

Tabel tersebut disesuaikan dengan prinsip aktivitas pembelajaran, 

jenis aktivitas yang digunakan, serta Tools Desmos yang digunakan 

untuk merealisasikan prinsip dan jenis aktivitas tersebut. 

c. Development (Mengembangkan) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan 

tabel Design Principle, ke dalam Desmos Classroom Activities. 

d. Implementation (Implementasi) 

Implementasi dilakukan kepada peserta didik kelas IX SMP 

N 4 Langke Rembong, namun yang dijadikan subjek adalah 6 

peserta didik yang dikategorikan berdasarkan kemampuannya. 
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Keenam peserta didik tersebut diambil untuk mewakili setiap 

kemampuan yang ada di kelas tersebut yaitu, kemampuan rendah, 

sedang, dan tinggi. Pada masing-masing kategori kemampuan, 

peserta didik yang diambil adalah 2 orang. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 

validator sebelum aktivitas pembelajaran diimplementasikan. 

Kuesioner tersebut berguna untuk mengetahui kevalidan aktivitas 

pembelajaran ditinjau dari hal materi dan media. Setelah aktivitas 

pembelajaran divalidasi, didapatkan bahwa aktivitas pembelajaran 

dapat digunakan dengan melakukan beberapa revisi.  

Evaluasi kedua dilakukan setelah aktivitas pembelajaran 

diimplementasikan oleh pendidik kepada peserta didik. Evaluasi 

kedua ini dijalankan dengan pemberian kuesioner dan tes hasil 

belajar. Lewat evaluasi kedua ini, peneliti mengetahui bahwa 

aktivitas pembelajaran yang telah diimplementasikan masih 

memiliki kekurangan dan kelebihan bagi peserta didik dan pendidik. 

Namun melalui tes hasil belajar didapatkan hasil bahwa aktivitas 

pembelajaran dapat dikatakan efektif karena banyak peserta didik 

yang mendapatkan hasil di atas KKM. 
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4.2.  Aktivitas pembelajaran yang membantu peserta didik memahami 

faktorisasi pada materi persamaan kuadrat 

1. Pertemuan 1 

a. Menggali pemahaman awal peserta didik terkait materi 

prasyarat 

Materi prasyarat merupakan materi yang telah diketahui oleh 

peserta didik, materi prasyarat tentunya penting untuk digali 

kembali pada setiap pertemuan. Hal ini sejalan dengan pernyataan 

SN et al. (2021) bahwa materi prasyarat merupakan materi yang 

pernah dipelajari oleh peserta didik dan berkaitan dengan materi 

yang akan dipelajari, penguasaan materi prasyarat penting bagi 

peserta didik untuk mengatasi kesulitan belajar pada suatu materi. 

Selain itu Bruner (dalam Sugrah, 2019) menyatakan peserta didik 

dapat membangun konsep maupun pengetahuan baru berdasarkan 

pengetahuan yang telah mereka miliki saat ini. 

Penggalian pemahaman awal peserta didik mengenai materi 

prasyarat, digunakan untuk mencapai salah satu indikator 

pemahaman konsep yaitu, menyajikan konsep ke dalam berbagai 

bentuk representasi matematis. Peserta didik diberikan 2 pertanyaan, 

pertanyaan pertama memiliki jawaban berupa pilihan ganda 

mengenai apa nama persamaan yang diberikan berdasarkan bentuk 

umumnya, dalam hal ini bentuk umum yang diberikan adalah bentuk 

umum persamaan linear satu variable, sedangkan untuk pertanyaan 

kedua memiliki jawaban berupa uraian, dimana peserta didik 
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diminta untuk mencari tahu dua persamaan yang masing-masing 

akan melewati dua titik seperti pada gambar 13. 

 

 

Gambar 13. Pertanyaan untuk menggali pemahaman awal 

 

Setelah peserta didik menemukan persamaannya, kemudian 

peserta didik diminta untuk memastikan jawabannya menggunakan 

Graphing Calculator seperti pada gambar 14. Peserta didik hanya 

perlu memasukan persamaan yang telah mereka ketikkan 

sebelumnya, maka akan terlihat bagaimana gambar persamaan 

tersebut. 
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Gambar 14. Tempat peserta didik mengecek persamaan 

 

b. Memperkenalkan persamaan kuadrat 

Di awal memperkenalkan persamaan kuadrat, peserta didik 

tidak diberikan bentuk umum persamaan kuadrat secara langsung. 

Lewat aktivitas memperkenalkan persamaan kuadrat, peserta didik 

juga akan diarahkan untuk mencapai indikator pemahaman konsep 

yaitu, menyatakan ulang konsep, menyajikan konsep ke dalam 

berbagai bentuk matematis, serta menggunakan, memanfaatkan dan 

memilih prosedur atau operasi tertentu. Peserta didik yang telah 

menggali kembali materi prasyarat, selanjutnya diarahkan untuk 

mengalami aktivitas yang dapat membantu membangun 

pengetahuan baru mengenai bentuk umum persamaan kuadrat. Hal 

ini sejalan dengan yang dikatakan Bruner (dalam Sugrah, 2019) 

bahwa peserta didik dapat membangun konsep maupun pengetahuan 

baru berdasarkan pengetahuan yang telah mereka miliki saat ini. 

Peserta didik mulai diperkenalkan dengan diberikan sebuah 

contoh persamaan kuadrat yaitu 𝑥2 + 2𝑥 − 8 = 0. Kemudian 
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peserta didik diminta untuk mengetikkan persamaan kuadrat 

tersebut pada Graphing Calculator seperti pada gambar 15. 

 

Gambar 15. Tempat peserta didik menuliskan persamaan baru 

 

Peserta didik akan menemukan bahwa gambar grafik dari 

persamaan kuadrat tersebut akan sama dengan gambar grafik dari 

kedua persamaan yang telah mereka temukan sebelumnya. Setelah 

itu peserta didik diminta untuk melihat dan menjelaskan perbedaan 

serta persamaan kedua grafik yang ada seperti pada gambar 16. 

 

Gambar 16. Tempat peserta didik menjelaskan perbedaan dan 

persamaan grafik 
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Setelah menjelaskan persamaan dan perbedaan kedua grafik 

tersebut, kemudian peserta didik diminta untuk mengamati ketiga 

persamaan yang telah mereka temukan sebelumnya, yaitu 𝑥 + 4 =

0, 𝑥 + (−2) = 0 dan 𝑥2 + 2𝑥 + (−8) = 0, peserta didik diminta 

untuk menjelaskan hubungan ketiga persamaan tersebut pada kotak 

Free Response seperti yang ada pada gambar 17. 

 
Gambar 17. Tempat peserta didik menjelaskan hubungan ketiga 

persamaan 
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Gambar 18. Petunjuk untuk peserta didik 

 

Gambar 18 dimaksudkan untuk menghantarkan peserta didik 

pada metode faktorisasi, dimana jika ingin melakukan faktorisasi 

pada persamaan 𝑥2 + 2𝑥 + (−8) = 0 maka mereka perlu mencari 

dua bilangan yang dimana jika dijumlahkan akan menjadi koefisien 

𝑥 dan jika dikalikan akan menjadi konstanta persamaan kuadrat 

tersebut. 

Setelah peserta didik menemukan cara untuk membangun 

persamaan kuadrat dari dua persamaan linear, peserta didik 

diberikan permasalahan baru yang dimana mereka harus 

menggambarkan dua buah garis yang masing-masing melewati titik 

(−1,0) dan (7,0) namun mereka hanya diperbolehkan 

menggunakan sebuah persamaan seperti pada gambar 19. Peserta 

didik harus mencari dua persamaan yang masing-masing melewati 
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titik (−1,0) dan (7,0) kemudian mengalikan kedua persamaan 

tersebut. 

 

Gambar 19. Permasalahan baru 

 

Kemudian pada bagian akhir peserta didik diminta untuk 

menuliskan bentuk umum persamaan kuadrat sendiri berdasarkan 

pengetahuan materi prasyarat yaitu bentuk umum persamaan linear 

satu variable seperti pada gambar 20. Aktivitas ini sejalan dengan 

indikator pemahaman konsep yaitu menyatakan ulang konsep. 

Maharani et al. (2013) menyatakan bahwa memahami konsep berarti 

peserta didik dapat menjelaskan hubungan antar konsep serta 

mengaplikasikan secara tepat, akurat, efisien serta luwes dalam 

suatu masalah. Meskipun aktivitas ini belum sampai pada 

mengaplikasikan konsep, namun lewat aktivitas ini peserta didik 

telah menjelaskan hubungan antar konsep, yaitu hubungan antara 

bentuk umum persamaan linear satu variable dengan bentuk umum 

persamaan kuadrat. 
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Gambar 20. Tempat peserta didik menuliskan bentuk umum 

persamaan kuadrat 

 

2. Pertemuan 2 

a. Mengulas kembali pengetahuan baru peserta didik 

Pada bagian awal dari pertemuan ke 2 peserta didik diminta 

untuk membuka catatan yang mereka miliki untuk melihat apakah 

bentuk persamaan kuadrat yang mereka tuliskan pada pertemuan 1 

sama dengan yang dituliskan di Desmos yaitu 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0. 

Aktivitas ini digunakan untuk mencapai indikator pemahaman 

konsep yaitu, menyatakan ulang konsep. Selain itu, lewat aktivitas 

ini juga peserta didik akan kembali menyajikan konsep ke dalam 

berbagai bentuk matematis, serta menggunakan, memanfaatkan dan 

memilih prosedur atau operasi tertentu. 

Setelah itu peserta didik diminta untuk mengerjakan soal 

yang sama seperti pada gambar 19, namun kedua titiknya berbeda 
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dan tidak dituliskan pada grafik seperti pada gambar 21, sehingga 

dengan demikian peserta didik diharapkan bisa mengingat kembali 

apa yang telah mereka pelajari pada pertemuan 1. 

 

 

Gambar 21. Tempat peserta didik untuk mengingat aktivitas pada 

pertemuan 1 

 

Pendidik dapat mengecek apakah yang dituliskan peserta 

didik sudah tepat atau belum. Setelah peserta didik menuliskan 

bagaimana cara mereka menemukan persamaan kuadrat yang 

melewati titik-titik tersebut, maka peserta didik diminta untuk 

mengetikan persamaan yang telah mereka tuliskan pada Graphing 

Calculator seperti pada gambar 22, sehingga mereka bisa melihat 

apakah dua buah garis yang terbentuk dari persamaan kuadrat 

tersebut benar melewati kedua titik tersebut. 
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Gambar 22. Tempat peserta didik mengecek persamaan 

 

Dari kegiatan tersebut, peserta didik diharapkan telah 

mengingat kembali apa yang mereka pelajari saat pertemuan 

pertama. Setelah melakukan kegiatan tersebut, peserta didik diminta 

untuk bermain dengan fitur Card Sort seperti pada gambar 23. 

Peserta didik diminta untuk menggabungkan kartu persamaan 

kuadrat ke kartu A dan kartu bukan persamaan kuadrat ke kartu B. 

Hal ini sejalan dengan yang dikatakan dengan Bell (Unaenah & 

Sumantri, 2019) bahwa konsep merupakan ide abstrak yang 

membuat seseorang mungkin untuk mengklasifikasikan objek-objek 

maupun kejadian-kejadian serta menentukan apakah objek-objek 

maupun kejadian-kejadian tersebut merupakan contoh atau bukan 

contoh dari konsep yang telah ia pahami. Sehingga dengan demikian 

aktivitas ini sejalan dengan indikator pemahaman konsep yaitu 

memberi contoh dan bukan contoh dari konsep. 
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Gambar 23. Permainan dengan fitur Card Sort 

 

Selain untuk mencapai indikator pemahaman konsep, 

aktivitas ini juga dimaksudkan untuk menghantarkan peserta didik 

untuk mengetahui syarat dari persamaan kuadrat, yaitu 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 +

𝑐 = 0, 𝑎 ≠ 0, dan mengetahui bahwa persamaan kuadrat tidak selalu 

sama seperti bentuk umumnya. Yang perlu dilakukan peserta didik 

yaitu memasukkan masing-masing persamaan yang telah mereka 

lihat sebelumnya ke dalam Graphing Calculator seperti pada 

gambar 24. Sehingga peserta didik dapat melihat bahwa persamaan 

kuadrat yang tidak sama seperti bentuk umumnya juga akan 

membentuk dua buah garis yang sejajar dengan sumbu 𝑦. 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



71 
 

 
 

 

Gambar 24. Tempat peserta didik mengetikan persamaan kuadrat 

 

Kemudian peserta didik diminta untuk menyimpulkan dan 

menuliskan apa yang telah mereka amati dari persamaan-persamaan 

yang telah mereka masukkan ke Graphing Calculator. Lalu, peserta 

didik diberikan penguatan atas jawaban yang telah mereka tuliskan 

seperti pada gambar 25. 

 

                               

Gambar 25. Penguatan untuk peserta didik 
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b. Memberikan peserta didik permasalahan baru 

Berikutnya peserta didik diberikan permasalahan dengan 

penggunaan Kain Songke sebagai konteks utama seperti pada 

gambar 26 dan gambar 27. Fitur yang digunakan untuk kedua 

permasalahan ini adalah Graphing Calculator dan Sketch yang 

dipadukan dengan fitur memasukkan teks. Gabungan dari kedua 

fitur tersebut akan menghasilkan aktivitas untuk menyelesaikan soal 

kontekstual. Gazali (2016) mengungkapkan bahwa soal kontekstual 

merupakan konsep belajar yang menganggap peserta didik akan 

belajar dengan lebih baik jika lingkungan diciptakan secara alamiah, 

yang berarti belajar akan lebih bermakna jika peserta didik 

mengalami dan bekerja sendiri apa yang telah mereka pelajari dan 

bukan hanya sekedera mengetahui apa yang telah mereka pelajari. 

Perpaduan kedua fitur ini akan menghasilkan aktivitas yang sesuai 

dengan indikator pemahaman konsep yaitu menggunakan, 

memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu, juga 

indikator mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan 

masalah. 

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



73 
 

 
 

 

Gambar 26. Permasalahan 1 

 

 

Gambar 27. Permasalahan 2 

 

Kedua permasalahan di atas saling terkait. Lewat 

permasalahan pada gambar 26, peserta didik dikenalkan bahwa jarak 

antara dua garis yang mereka hitung merupakan garis yang harus 

mereka gambarkan untuk menyelesaikan permasalahan pada 

gambar 27. Awalnya, peserta didik menyelesaikan permasalahan 

pada gambar 27 dengan menggunakan fitur Graphing Calculator, 

dimana jika persamaan pada gambar 27 dimasukkan maka akan 

tergambar otomatis dua garis, kemudian peserta didik hanya perlu 

menghitung selisih jarak dua garis tersebut. 
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c. Memperkenalkan metode faktorisasi 

Dengan persamaan yang sama seperti persamaan pada 

gambar 27, peserta didik diminta untuk mencari gambar kedua garis 

tersebut secara manual. Peserta didik secara khusus diminta untuk 

menggunakan metode faktorisasi. Metode faktorisasi dikenalkan 

dengan cara menggunakan tabel seperti pada gambar 28. 

 

Gambar 28. Tabel metode faktorisasi 

 

Peserta didik diarahkan untuk menggunakan koefisien 𝑥 

yaitu −30, untuk dibagi 2. Hasil baginya dituliskan sebagai 𝑎 dan 𝑏. 

Tugas peserta didik adalah untuk menambahkan 𝑎 dengan 1, dan 

mengurangi 𝑏 dengan 1. Kemudian peserta didik diminta untuk 

melihat ketentuan 1 dan 2. Ketentuan 1, yaitu 𝑎 + 𝑏 harus sama 

dengan −30 dan ketentuan 2, yaitu 𝑎 × 𝑏 harus sama dengan 200. 

Hal ini dimaksudkan agar peserta didik mengenal metode faktorisasi 

dengan perlahan sebelum akhirnya peserta didik dapat melakukan 

metode faktorisasi secara intuitif. Setelah berhasil menemukan 

bilangan yang sesuai dengan ketentuan, peserta didik diminta untuk 
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mengganti 𝑎 dan 𝑏 seperti pada gambar 29, dengan bilangan yang 

telah mereka temukan. 

 

Gambar 29. Tempat peserta didik mengetikkan bilangan yang telah 

ditemukan 

 

d. Refleksi atas pembelajaran 

Setelah mengalami aktivitas untuk mengenal metode 

faktorisasi, kemudian peserta didik diminta untuk berefleksi atas 

aktivitas yang telah mereka lakukan dengan menuliskan apa saja 

yang telah mereka pelajari. Kegiatan ini tentunya perlu diarahkan 

oleh pendidik sehingga refleksi yang dihasilkan akan lebih 

bermakna untuk peserta didik. Lewat aktivitas ini peserta didik akan 

diarahkan untuk mencapai indikator menyatakan ulang konsep. 

 

4.3.  Kualitas Aktivitas Pembelajaran 

1. Kevalidan 

Kevalidan aktivitas pembelajaran dilihat berdasarkan validasi isi dan 

validasi konstruk. Validasi isi dilakukan oleh ahli materi, sedangkan validasi 
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konstruk dilakukan oleh ahli media. Validasi isi dilakukan oleh ahli materi 

yang melihat aktivitas pembelajaran dari aspek materi, pembelajaran serta 

kebahasaan. Tabel 14 merupakan hasil validasi ahli materi. 

Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek Presentase Skor Kriteria 

Isi dan Tujuan 
76,13% Valid 

Pembelajaran 

 

Abidin (2017) menyatakan bahwa terdapat beberapa kriteria 

pemilihan media pembelajaran seperti sasaran didik, karakteristik media, 

waktu, biaya, ketersediaan, konteks penggunaan, mutu teknis, serta tujuan 

pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan yang dinyatakan oleh Walker dan 

Hess (Kustandi & Darmawan, 2020) bahwa beberapa kriteria dalam me-

review sebuah perangkat lunak media pembelajaran adalah kualitas isi dan 

tujuan, pembelajaran dan teknis. Berdasarkan tabel 14 diperoleh bahwa 

prentase skor hasil validasi oleh ahli materi adalah 76,13%. Menurut tabel 

kriteria penilaian validitas produk, skor tersebut berada pada kriteria valid.  

Lembar validasi ahli materi juga dilengkapi dengan pertanyaan terbuka. 

Dari pertanyaan terbuka, validator menjelaskan bahwa aktivitas 

pembelajaran ini dapat memfasilitasi tingkat pemahaman konsep faktorisasi 

pada materi persamaan kuadrat, namun masih harus ada beberapa 

perbaikan. Selain itu, validator mengungkapkan, bahwa kelebihan dari 

aktivitas pembelajaran ini adalah proses pembelajaran yang diberikan sudah 

tepat langkah-perlangkah. Namun terdapat gambar kain songke yang 

kurang representative. Kemudian validator juga memberikan beberapa 

masukan terkait slide-slide yang ada pada Desmos Classroom Activities. 
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Berikutnya, untuk validasi konstruk dilakukan oleh ahli media yang 

melihat aktivitas pembealajaran dari aspek pemograman serta tampilan. 

Tabel 15 merupakan hasil validasi ahli media. 

Tabel 15. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Presentase Skor Kriteria 

Teknis 77,08% Valid 

Total 77,08% Valid 

 

Berdasarkan tabel 15 diperoleh bahwa prentase skor hasil validasi 

oleh ahli materi adalah 77,08%. Menurut tabel kriteria penilaian validitas 

produk, skor tersebut berada pada kriteria valid. Lembar validasi ahli media 

juga dilengkapi dengan pertanyaan terbuka. Dari pertanyaan terbuka, 

validator menjelaskan bahwa gambar-gambar yang disajikan sudah 

kontekstual. Namun, validator juga menjelaskan bahwa dari segi tampilan, 

slide yang digunakan terlalu banyak, serta tampilan Desmos belum 

menyesuaikan dengan perangkat yang berbeda. Tampilan yang berbeda 

maksudnya adalah tampilan bagi pengguna Desmos di komputer dan di 

gawai berbeda. Sehingga perlu dilakukan peringkasan slide serta tampilan 

perlu disesuaikan lagi dengan perangkat yang digunakan. 

Maka dari itu berdasarkan penilaian oleh ahli materi dan ahli media, 

aktivitas pembelajaran yang telah dikembangkan ini termasuk dalam 

kategori valid dan dapat digunakan setelah diperbaiki. 

2. Kepraktisan 

 Kriteria kepraktisan aktivitas pembelajaran dianalisis berdasarkan 

kuesioner yang telah diberikan, dan diisi oleh peserta didik dan pendidik. 
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Aspek yang ditinjau adalah kemudahan serta kemanfaatan. Tabel 16 

merupakan hasil analisis kuesioner kepraktisan dari peserta didik. 

Tabel 16. Hasil analisis kuesioner kepraktisan dari peserta didik 
Aspek Presentase Skor Kriteria 

Kemudahan 
73,61% Praktis 

Kemanfaatan 

 

Berdasrkan tabel 16, presentase skor kepraktisan aktivitas pembelajaran 

dari penilaian peserta didik adalah 73,61%. Berdasarkan tabel kriteria 

penilaian kepraktisan produk, skor tersebut termasuk ke dalam kriteria 

praktis. Kuesioner untuk peserta didik juga dilengkapi dengan pertanyaan 

terbuka, namun, setelah itu dilakukan wawancara untuk mengetahui 

kepraktisan produk secara mendalam berdasarkan pendapat peserta didik. 

Dari pertanyaan terbuka dan wawancara, peserta didik menjelaskan bahwa 

aktivitas pembelajaran yang dikembangkan mudah untuk dipahami dan juga 

menarik.Namun, hampir semua peserta didik mengalami kendala yang 

sama, karena mereka mengakses Desmos menggunakan smartphone, maka 

tampilan yang mereka dapat terlalu kecil, sehingga terdapat kesulita dalam 

mencari komponen-komponen untuk diketikkan, contohnya beberapa 

peserat didik kesulitan dalam mencari nilai 𝑥2. Pada akhirnya para peserta 

didik menyatakan bahwa aktivitas pembealajaran ini sangat membantu serta 

praktis untuk digunakan. 

Tabel 17. Hasil analisis kuesioner kepraktisan dari pendidik 
Aspek Presentase Skor Kriteria 

Kemudahan 
75% Praktis 

Kemanfaatan 
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Berdasarkan tabel 17, presentase skor kepraktisan aktivitas 

pembelajaran dari penilaian peserta didik adalah 75%. Berdasarkan tabel 

kriteria penilaian kepraktisan produk, skor tersebut termasuk ke dalam 

kriteria praktis. Pendidik dalam kuesioner tersebut juga menjawab beberapa 

pertanyaan terbuka yang diberikan. Bagi pendidik aktivitas pembelajaran 

yang dikembangkan dapat membantu pendidik untuk menyederhanakn 

pemahaman materi sehingga pendidik merasa lebih hemat energi untuk 

memahamkan peserta didik terkait konsep persamaan kuadrat, serta 

penyelesaian masalah-masalah nyata terkait persamaan kuadrat. Namun, 

sama halnya seperti yang dikatakan oleh beberapa peserta didik, pendidik 

merasa bahwa masalah yang terjadi adalah masalah teknis, karena peserta 

didik menggunakan smartphone, maka ada beberapa peserta didik yang 

tidak jelas dalam menggambar grafik. Pendidik juga menjelaskan bahwa 

aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom Activities ini juga 

baik serta membantu pembelajaran di kelas agar menjadi lebih menarik. 

3. Keefektifan 

Kriteria keefektifan dari penggunaan aktivitas pembelajaran yang 

telah dikembangkan dianalisis berdasarkan kuesioner dan tes hasil belajar 

yang telah diberikan dan diisi oleh peserta didik. 

Tabel 18. Hasil kuesioner keefektifan peserta didik 
Indikator Presentase Skor Kriteria 

Aktivitas pembelajaran 

Desmos Classroom 

Activities mampu 

memfasilitasi 

pemahaman konsep 

peserta didik terkait 

pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat 

75% Efektif 
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Tabel 19. Hasil tes hasil belajar peserta didik 
 Nilai di atas KKM Nilai di bawah KKM 

Jumlah peserta didik 5 1 

Presentase 83,33% 16,67% 

 

Tabel 18 menunjukkan bahwa presentase skor kuesioner keefektifan 

peserta didik sebesar 83,33%. Berdasarkan tabel kriteria penilaian 

keefektifan produk, skor tersebut berada pada kriteria efektif. Kuesioner 

tersebut juga dilengkapi dengan pertanyaan terbuka. Pertanyaan terbuka 

dalam kuesioner tersebut menanyakan apakah peserta didik telah 

memahami konsep pemfaktoramn/faktorisasi pada materi persamaan 

kuadrat, serta apa yang telah mereka pahami mengenai persamaan kuadrat. 

Para peserta didik lebih banyak mengungkapkan apa yang telah mereka 

pahami mengenai persamaan kuadrat dalam menjawab pertanyaan terbuka 

tersebut. Para peserta didik mengungkapkan bahwa, yang mereka pahami 

tentang materi persamaan kuadrat yang telah diajarkan menggunakan 

aktivitas pembelajaran berbasis Desmos Classroom Activities ini adalah  

proses dimana mencari dua persamaan linear dari sebuah persamaan kuadrat 

dan sebaliknya, yaitu proses menjadikan dua persamaan linear menjadi 

sebuah persamaan kuadrat. 

Tabel 19 menunjukkan bahwa banyaknya peserta didik yang 

memiliki skor di atas KKM adalah 5 orang yang dimana dalam presentase 

sudah 83,33% peserta didik yang memiliki skor di atas KKM. KKM dalam 

penilaian tes hasil peserta didik adalah 75. Hal tersebut sejalan dengan yang 

disampaikan oleh Supriatna (2020) bahwa ketentutasan individual dalam 

suatu materi dapat dikatakan tercapai jika perolehan skor peserta didik lebih 
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besar atau sama dengan KKM, yaitu 75. Supriatna (2020) juga 

mengungkapkan bahwa, aktivitas pembelajaran pendidik dan peserta didik 

dapat dikatakan baik apabila sekurang-kurangnya 75% dari jumlah subjek 

yang memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan nilai KKM, yaitu 75. 

Maka dari itu, berdasarkan hasil tes yang telah dikerjakan oleh peserta didik, 

aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom Activities ini 

dapat dikatakan efektif. 

4.4.  Keterbatan Penelitian 

Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Aktivitas yang dikembangkan hanya mencakup satu sub bab materi yaitu 

persamaan kuadrat, selain itu metode yang digunakan dalam menyelesaikan 

persamaan kuadrat yang diajarkan hanya faktorisasi. 

2. Banyaknya pertemuan terbatas, materi persamaan kuadrat tentunya 

bersamaan dengan materi fungsi kuadrat, sehingga jumlah pertemuan yang 

digunakan untuk materi persamaan kuadrat sendiri hanya 3 pertemuan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.  Kesimpulan 

Kesimpulan berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang telah 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom Activities yang 

dapat membantu peserta didik memahami faktorisasi pada materi 

persamaan kuadrat terdiri dari enam aktivitas yang dibagi dalam dua 

pertemuan. Keenam aktivitas tersebut sudah memfasilitasi indikator 

pemahaman konsep yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu menyatakan 

ulang konsep, memberi contoh dan bukan contoh dari konsep, menyajikan 

konsep ke dalam berbagai bentuk matematis, menggunakan/memanfaatkan 

dan memilih prosedur atau operasi tertentu serta mengaplikasikan konsep 

atau algoritma pemecahan masalah. Aktivitas memperkenalkan persamaan 

kuadrat, mengulas kembali pengetahuan baru peserta didik, serta refleksi 

atas pembelajaran digunakan untuk mencapai indikator menyatakan ulang 

kosep. Namun, aktivitas mengulas kembali pengetahuan baru peserta didik, 

dapat digunakan juga untuk membantu peserta didik mencapai indikator 

memberi contoh dan bukan contoh dari konsep. Selain ketiga aktivitas 

tersebut, terdapat aktivitas lain yaitu, menggali pemahaman awal peserta 

didik terkait materi prasyarat, memberikan peserta didik permasalahan baru, 

serta memperkenalkan metode faktorisasi yang dapat digunakan untuk 

membantu peserta didik mencapai indikator menggunakan/memanfaatkan 

dan memilih prosedur atau operasi tertentu. Namun, aktivitas 
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memperkenalkan permasalahan baru juga digunakan untuk mencapai 

indikator mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

Setiap aktivitas yang ada juga berguna untuk membantu peserta didik 

mencapai indikator menyajikan konsep ke dalam berbagai bentuk 

representasi matematis. 

2. Kualitas aktivitas pembelajaran telah ditinjau lewat kuesioner kevalidan, 

kepraktisan, serta keefektifan. Berdasarkan kuesioner kevalidan ditemukan 

bahwa presentase untuk validasi materi dan media masing-masing adalah 

76,13% dan 77,08%, menurut tabel kriteria penilaian validitas produk skor 

tersebut berada pada kategori valid. Berikutnya, kuesioner kepraktisan 

untuk pendidik dan peserta didik masing-masing mendapatkan presentase 

75% dan 73,61%, dan menurut tabel kriteria penilaian kepraktisan produk 

skor tersebut berada pada kategori praktis. Kualitas aktivitas pembelajaran 

juga ditinjau keefektifannya. Selain dari kuesioner, untuk melihat 

keefektifan aktivitas pembelajaran, juga digunakan tes hasil belajar. 

Kuesioner keefektifan mendapatkan presentase 75% yang dimana termasuk 

dalam kriteria efektif. Kemudian pada tes hasil belajar, ditemukan 83,3% 

peserta didik yang nilainya di atas KKM. Sehingga, aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom Activities untuk membantu meningkatkan 

pemahaman konsep faktorisasi pada materi persamaan kuadrat di kelas IX 

SMP N 4 Langke Rembong telah memenuhi kualitas aktivitas pembelajaran 

yaitu valid, praktis, dan efektif. 
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5.2.  Saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan serta kesimpulan, peneliti memiliki 

beberapa saran sebagai berikut. 

1. Pendidik dapat menggunakan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini serta mengembangkan lebih lanjut aktivitas pembelajaran 

pada Desmos Classroom Activities. 

2. Aktivitas pembelajaran dapat lebih menyesuaikan jam pelajaran di sekolah 

sehingga aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom 

Activities ini tidak perlu memerlukan slide yang terlalu padat. 

3. Aktivitas pembelajaran menggunakan Desmos Classroom Activities ini 

dapat dikembangkan dengan lebih banyak memanfaatkan fitur dari Desmos 

Classroom Activities sehingga aktivitas pembelajaran dapat lebih interaktif 

dan dapat digunakan untuk memfasilitasi kemampuan Matematika yang 

lain. 
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Lampiran 2. Surat Keterangan telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 3. Kuesioner Validasi Ahli Materi 

Lembar Validasi Ahli Materi 

 

Materi   : Persamaan kuadrat 

Sasaran  : Peserta didik dan pendidik kelas IX SMP N 4 Langke 

Rembong 

Judul Penelitian : Pengembangan Aktivitas Pembelajaran Menggunakan 

Desmos Classroom Activities untuk Membantu Peserta 

Didik Memahami Faktorisasi pada Materi Persamaan 

Kuadrat 

Peneliti  :  Bryan Mathinus Waruwu  

A. Tujuan 

1. Mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang materi yang disajikan 

pada aktivitas pembelajaran yang dikembangkan 

2. Mengukur tingkat kevalidan materi pada aktivitas pembelajaran 

yang dikembangkan 

B. Petunjuk Penilaian 

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberi penilaian terhadap 

aktivitas pembelajaran yang dikembangkan melalui kriteria yang 

disajikan 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist 

(✓) pada skala penelitian yang dianggap sesuai 

3. Mohon kesediaan Bapak.Ibu untuk memberikan komentar maupun 

saran pada kolom yang tersedia 

4. Ketentuan penilaian 

STS  : Sangat tidak setuju 

TS  : Tidak setuju 

S  : Setuju 

SS  : Sangat setuju 

5. Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam 

mengisi lembar validasi ini 
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Identitas Validator 

Nama : Maria Suci 

NPP : P.2410 

 

Kriteria  Indikator Pernyataan STS TS S SS 

 

Isi dan 

tujuan 

Kesesuaian materi 

pada aktivitas 

pembelajaran 

dengan 

Kompetensi Dasar 

(KD) 

Materi sudah sesuai 

dengan komptensi 

dasar (KD) 

    

Kesesuaian tujuan 

pembelajaran 

dengan aktivitas 

pembelajaran 

Tujuan pembelajaran 

dapat tercapai melalui 

aktivitas pembelajaran 

    

Ketepatan konsep 

Isi materi dapat 

membangun konsep 

yang benar dan tepat 

    

Kemuktahiran / 

kebaharuan 

penyajian materi 

Penyajian materi 

dihubungkan dengan 

budaya di kabupaten 

Manggarai, NTT  

    

Urutan penyajian 

materi 

Materi yang disajikan 

sudah urut dari mudah 

ke yang lebih kompleks 

    

Kesesuaian contoh 

yang diberikan 

Contoh yang diberikan 

sudah sesuai dengan 

materi 

    

Contoh yang diberikan 

mendukung peserta 

didik dalam memahami 

materi terkait 

pemfaktoran 

    

Contoh menggunakan 

konteks kehidupan 

sehari-hari peserta 

didik 

    

Pembelajaran 
Tujuan 

pembelajaran 

Tujuan pembelajaran 

sudah disampaikan 

dengan jelas 
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Tujuan pembelajaran 

dapat tercapai melalui 

aktivitas pembelajaran 

    

Rangkuman 

Rangkuman materi 

sudah diberikan pada 

aktivitas pembelajaran 

    

Rangkuman yang 

tersedia sudah ringkas 

dan tepat sesuai materi 

    

Rangkuman yang 

diberikan dapat 

membantu peserta 

didik untuk semakin 

memahami konsep 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

    

Pemberian latihan 

Latihan sudah 

diberikan dalam 

aktivitas pembelajaran 

    

Latihan soal diberikan 

dari yang mudah ke 

yang lebih kompleks 

    

Latihan yang diberikan 

mampu meningkatkan 

pemahaman konsep 

persamaan kuadrat 

siswa 

    

Kesesuaian 

gambar yang 

diberikan untuk 

memperjelas 

materi 

Gambar yang diberikan 

dalam aktivitas sudah 

mampu memperjelas 

materi 

    

Kesesuaian 

Bahasa dengan 

tingkat berpikir 

siswa 

Bahasa yang 

digunakan sudah sesuai 

dengan tingkat berpikir 

siswa 

    

Kelugasan bahasa 

Bahasa yang 

digunakan sudah lugas 

dan tidak bertele-tele 
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Ketepatan istilah 
Isitilah yang digunakan 

sudah tepat 

    

Ketepatan tata 

Bahasa dan ejaan 

Tata Bahasa dan ejaan 

yang digunakan sudah 

tepat dan sesuai EYD 

    

Kemampuan 

meningkatkan rasa 

ingin tahu siswa 

Bahasa yang 

digunakan sudah 

mampu meningkatkan 

rasa ingin tahu siswa 

    

 

Pertanyaan pendukung 

Mohon Bapak/Ibu untuk menjawab beberapa pertanyaan di bawah ini  

a.    Apakah aktivitas pembelajaran yang dikembangkan ini dapat 

memfasilitasi tingkat pemahaman konsep pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

b.   Apa kelebihan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini jika dipandang dari materi yang disajikan pada 

aktivitas pembelajaran tersebut? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

c.    Apa kekurangan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini jika dipandang dari materi yang disajikan pada 

aktivitas pembelajaran tersebut? 
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………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

d.   Berikan komentar dan saran (jika ada) dari Bapak/Ibu terkait 

aktivitas pembelajaran yang telah dikembangkan ini. 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda checklist (✓) pada 

kolom yang telah tersedia di bawah untuk memberikan kesimpulan 

terhadap aktivitas pembelajaran Desmos Classroom Activities untuk 

memfasilitasi pemahaman pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat. 

Media pembelajaran tidak dapat digunakan  

Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi  

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi  

 

Yogyakarta,…………….2022 

Validator Materi  

 

 

 

(………………………….) 
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Lampiran 4. Kuesioner Validasi Ahli Media 

Lembar Validasi Ahli Media 

 

Materi   : Persamaan Kuadrat 

Sasaran  : Peserta didik dan pendidik kelas IX SMP N 4 Langke 

Rembong 

Judul Penelitian : Pengembangan Aktivitas Pembelajaran Menggunakan 

Desmos Classroom Activities untuk Membantu Peserta 

Didik Memahami Faktorisasi pada Materi Persamaan 

Kuadrat 

Peneliti  : Bryan Mathinus Waruwu 

A. Tujuan 

1. Mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang materi yang disajikan 

pada aktivitas pembelajaran yang dikembangkan 

2. Mengukur tingkat kevalidan materi pada aktivitas pembelajaran 

yang dikembangkan 

B. Petunjuk Penilaian 

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberi penilaian terhadap 

aktivitas pembelajaran yang dikembangkan melalui kriteria yang 

disajikan 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist 

(✓) pada skala penelitian yang dianggap sesuai 

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan komentar maupun 

saran pada kolom yang tersedia 

4. Ketentuan penilaian 

STS  : Sangat tidak setuju 

TS  : Tidak setuju 

S  : Setuju 

SS  : Sangat setuju 

Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu dalam 

mengisi lembar validasi ini 
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Identitas Validator 

Nama : Maria Suci 

NPP : P.2410 

 

Kriteria  Indikator Pernyataan STS TS S SS 

Teknis 

 

Menu sajian 

Aktivitas pembelajaran telah 

memiliki menu sajian yang jelas  

    

Petunjuk 

penggunaan 

Aktivitas pembelajaran telah 

memiliki petunjuk pengunaan 

sehingga dapat terjadi aktivitas 

visual 

    

Respon 

peserta didik 

Aktivitas pembelajaran telah 

memberikan tempat bagi peserta 

didik memberikan respon 

sehingga dapat terjadi aktivitas 

menulis, menggambar, metrik, 

dan mental 

    

Huruf 

Aktivitas pembelajaran yang 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities telah menggunakan 

ukuran huruf yang jelas dan dapat 

terbaca sehingga tidak 

mengganggu aktivitas visual 

    

Aktivitas pembelajaran yang 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities telah menggunakan 

jenis huruf yang dapat dibaca 

dengan jelas sehingga tidak 

mengganggu aktivitas visual 

    

Penggunaan 

jarak 

Aktivitas pembelajaran yang 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities telah menggunakan 

jarak/spasi tulisan yang sesuai 

sehingga tidak menggganggu 

aktivitas visual 

    

Gambar 

Aktivitas pembelajaran yang 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities telah menggunakan 

gambar yang dapat dilihat dengan 

jelas sehingga dapat membantu 
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aktivitas visual 

Aktivitas pembelajaran yang 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities telah menggunakan 

gambar yang tidak mengganggu 

tulisan sehingga tidak 

mengganggu aktivitas visual 

    

Tata letak 

Letak gambar dan tulisan sudah 

sesuai sehingga dapat terlihat dan 

terbaca sehingga tidak 

mengganggu aktivitas visual 

    

Tombol 

navigasi 

Tombol-tombol navigasi yang ada 

pada aktivitas pembelajaran 

Desmos Classroom Activities 

mudah dimengerti dan digunakan 

    

Mudah 

digunakan 

Aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities mudah digunakan dan 

diikuti oleh peserta didik 

    

Aktivitas pembelajaran 

menggunakan Desmos Classroom 

Activities mudah diakses dimana 

saja dan kapan sjaa 

    

 

 

Pertanyaan pendukung 

Mohon Bapak/Ibu untuk menjawab beberapa pertanyaan di bawah ini  

a.    Apakah aktivitas pembelajaran yang dikembangkan ini dapat 

membantu peserta didik untuk memahami konsep faktorisasi pada 

materi persamaan kuadrat? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 
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b.   Apa kelebihan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini jika ditinjau dari media pembelajaran yang 

digunakan? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

c.    Apa kekurangan aktivitas pembelajaran yang telah 

dikembangkan ini jika ditinjau dari media pembelajaran yang 

digunakan? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

d.   Berikan komentar dan saran (jika ada) dari Bapak/Ibu terkait 

aktivitas pembelajaran yang telah dikembangkan ini. 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………….. 

 Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda checklist (✓) pada 

kolom yang telah tersedia di bawah untuk memberikan kesimpulan 

terhadap aktivitas pembelajaran Desmos Classroom Activities untuk 

memfasilitasi pemahaman pemfaktoran pada materi persamaan 

kuadrat. 

Media pembelajaran tidak dapat digunakan  
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Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi  

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi  

 

Yogyakarta,…………….2022 

Validator Materi  

 

 

 

(………………………….) 
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Lampiran 5. Kuesioner Kepraktisan Pendidik 

Lembar Kuesioner Pendidik (Kepraktisan) 

Nama  : 

Kelas  : 

Sekolah : 

 

Petunjuk: 

1. Tuliskan identitas anda 

2. Baca setiap pernyataan dengan teliti 

3. Berikan tanda checklist () pada salah satu kolom sesuai dengan keadaan 

sebenarnya, jawablah dengan jujur, jawaban anda tidak akan mempengeruhi 

nilai 

Keterangan: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju
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Aspek Indikator Pernyataan SS S TS STS 

Kemudahan 

Media 

pembelajaran 

mudah di akses 

Aktivitas 

pembelajaran pada 

Desmos Classroom 

Activities dapat dan 

mudah saya akses 

    

Saya mudah 

mengakses 

Dashboard pada 

Desmos Classroom 

Activities untuk 

mengontrol dan 

melihat hasil 

pekerjaan siswa. 

    

Tombol-tombol 

navigasi dapat dan 

mudah digunakan 

Saya merasa kesulitan 

dalam menggunakan 

tombol-tombol yang 

tersedia pada aktivitas 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

    

Saya memahami cara 

menggunakan 

tombol-tombol pada 

aktivitas 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

    

Bahasa pada 

aktivitas 

pembelajaran 

mudah dipahami 

Saya kesulitan 

memahami Bahasa 

yang digunakan 

dalam aktivitas 

    

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



106 
 

 

 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

Materi mudah 

dipahami 

Alur materi pada 

aktivitas 

pembelajaran dapat 

saya pahami untuk 

mengajarkan konsep 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

    

Kemanfaatan 

Materi yang 

tersedia membantu 

peserta didik 

memahami konsep 

dengan baik 

Aktivitas 

pembelajaran yang 

tersedia mampu 

membantu 

pemahaman konsep 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

    

Aktivitas yang 

tersedia di Desmos 

memabantu dalam 

mengajarkan 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

Aktivitas 

pembelajaran di 

Desmos Classroom 

Activities membantu 

saya dalam 

mengajarkan 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

    

 

Pertanyaan pendukung 

1. Apakah kelibihan dari aktivitas pembelajaran Desmos Classroom Activities 

yang telah dikembangkan ini? 
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………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 

2. Apakah kekurangan dari aktivitas pembelajaran Desmos Classroom 

Activities yang telah dikembangkan ini? 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 

3. Tuliskan komentar dan saran kalian terkait aktivitas pembelajaran Desmos 

Classroom Activities ini. 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 
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Lampiran 6. Kuesioner Kepraktisan Peserta Didik 

Lembar Kuesioner Siswa (Kepraktisan) 

Nama  : 

Kelas  : 

Sekolah : 

 

Petunjuk: 

1. Tuliskan identitas anda 

2. Baca setiap pernyataan dengan teliti 

3. Berikan tanda checklist () pada salah satu kolom sesuai dengan keadaan 

sebenarnya, jawablah dengan jujur, jawaban anda tidak akan mempengeruhi 

nilai 

Keterangan: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju
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Aspek Indikator Pernyataan SS S TS STS 

Kemudahan Media 

pembelajaran 

mudah di akses 

Aktivitas 

pembelajaran pada 

Desmos Classroom 

Activities dapat dan 

mudah saya akses 

    

Tombol-tombol 

navigasi dapat 

digunakan dan 

mudah digunakan 

Saya merasa kesulitan 

dalam menggunakan 

tombol-tombol yang 

tersedia pada aktivitas 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

    

Saya memahami cara 

menggunakan 

tombol-tombol pada 

aktivitas 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

    

Bahasa pada 

aktivitas 

pembelajaran 

mudah dipahami 

Saya kesulitan 

memahami Bahasa 

yang digunakan 

dalam aktivitas 

pembelajaran Desmos 

Classroom Activities 

    

Materi mudah 

dipahami 

Saya dapat mengikuti 

alur penyampaian 

materi pada aktivitas 

pembelajaran 
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Kemanfaatan Aktivitas 

pembelajaran  yang 

dirancang mampu 

membantu peserta 

didik memahami 

konsep dengan baik 

Aktivitas 

pembelajaran yang 

tersedia mampu 

membantu dalam 

memahami konsep 

pemfaktoran pada 

materi persamaan 

kuadrat 

    

 

Pertanyaan pendukung 

1. Apakah kelebihan dari aktivitas pembelajaran Desmos Classroom Activities 

yang telah dikembangkan ini? 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 

2. Apakah kekurangan dari aktivitas pembelajaran Desmos Classroom 

Activities yang telah dikembangkan ini? 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 

3. Tuliskan komentar dan saran kalian terkait aktivitas pembelajaran Desmos 

Classroom Activities ini. 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 
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Lampiran 7. Kuesioner Keefektifan Peserta Didik 

Lembar Kuesioner Siswa (Keefektifan) 

Nama  : 

Kelas  : 

Sekolah : 

 

Petunjuk: 

1. Tuliskan identitas anda 

2. Baca setiap pernyataan dengan teliti 

3. Berikan tanda checklist () pada salah satu kolom sesuai dengan keadaan 

sebenarnya, jawablah dengan jujur, jawaban anda tidak akan mempengeruhi 

nilai 

Keterangan: 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

Indikator Pernyataan SS S TS STS 

Aktivitas pembelajaran 

Desmos Classroom Activities 

mampu memfasilitasi 

pemahaman konsep peserta 

didik terkait pemfaktoran 

pada materi persamaan 

kuadrat 

Aktivitias pembelajaran 

Desmos Classroom 

Activities membantu saya 

dalam memahami konsep 

pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat 

    

 

Pertanyaan pendukung 

1. Apakah anda merasa memahami konsep pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat setelah menggunakan aktivitas pembelajaran Desmos 

Classroom Activities  ini? Jelaskan apa yang anda pahami tentang 

pemfaktoran pada materi persamaan kuadrat!
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………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………… 
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Lampiran 8. Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9. Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 10. Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

Kriteria Nomor Pernyataan Skor 

Isi dan tujuan 

1 3 

2 3 

3 3 

4 3 

5 3 

6 3 

7 3 

8 3 

Pembelajaran 

9 3 

10 3 

11 4 

12 3 

13 3 

14 4 

15 3 

16 3 

17 2 

18 3 

19 3 

20 3 

21 3 

22 3 

Jumlah Skor Total 67 

Jumlah Skor Maksimal 88 

Presentase 76,13% 
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Lampiran 11. Hasil Analisis Validasi Ahli Media 

Kriteria Nomor Pernyataan Skor 

Teknis 

1 3 

2 3 

3 4 

4 3 

5 3 

6 3 

7 3 

8 3 

9 3 

10 3 

11 3 

12 3 

Jumlah Skor Total 37 

Jumlah Skor Maksimal 48 

Presentase 77,08% 
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Lampiran 12. Hasil Analisis Kuesioner Kepraktisan Pendidik 

Aspek Nomor Pernyataan Skor 

Kemudahan 

1 4 

2 4 

3 2 

4 3 

5 2 

6 3 

Kemanfaatan 
7 3 

8 3 

Jumlah Skor Total 24 

Jumlah Skor Maksimal 32 

Presentase 75% 
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Lampiran 13. Hasil Analisis Kuesioner Kepraktisan Peserta Didik 

Kode Peserta 

Didik 

Kemudahan Kemanfaatan Jumlah 

1 2 3 4 5 6 

PD 1 3 3 3 3 3 3 18 

PD 2 4 2 2 2 3 3 16 

PD 3 3 3 3 3 3 3 18 

PD 4 4 1 4 1 3 3 16 

PD 5 4 3 4 2 3 4 20 

PD 6 3 3 3 3 3 3 18 

Jumlah Skor Total 106 

Jumlah Skor Maksimal 144 

Presentase 73,61% 
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Lampiran 14. Hasil Analisis Kuesioner Keefektifan Peserta Didik 

Pernyataan Kode Peserta Didik Skor 

Aktivitas pembelajaran 

Desmos Classroom 

Activities membantu saya 

dalam memahami konsep 

pemfaktoran pada materi 

persamaan kuadrat 

PD 1 3 

PD 2 3 

PD 3 3 

PD 4 3 

PD 5 4 

PD 6 3 

Jumlah Skor Total 19 

Jumlah Skor Maksimal 24 

Presentase 79,17 
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Lampiran 15. Hasil Tes Peserta Didik 

Kode Peserta Didik Nilai 

PD 1 92,86 

PD 2 92,86 

PD 3 78,57 

PD 4 71,43 

PD 5 78,57 

PD 6 92,86 
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