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ABSTRAK

Permasalahan yang ditemui di lapangan pada materi program linear adalah peserta didik mengalami
kesulitan dalam menentukan daerah penyelesaian pada materi program linear. Penelitian ini
mengembangkan aktivitas pembelajaran pada Desmos untuk memfasilitasi siswa dalam memahami
konsep himpunan penyelesaian. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengikuti
metode ADDIE: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Sementara itu dalam
pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan wawancara tidak terstruktur kepada beberapa
siswa dan guru kelas XI SMA. Hasil validasi terhadap produk dilakukan oleh beberapa para ahli,
dihasilkan dengan ahli yang pertama yaitu ahli materi menilai 75 persen dengan hasil produk
dikategorikan valid serta pada ahli media menilai juga 71 persen produk yang dikembangkan memiliki
kategori valid. Selain itu, menurut penilaian siswa yang telah menggunakan produk mengungkapkan
bahwa produk yang dihasilkan sebesar 83 persen dikatakan praktis.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Program linier, Desmos, Model Penelitian

ABSTRACT

Researchers found a math problem in students in understanding concepts in linear programming
material. Therefore, researchers are looking for solutions so that students' understanding of concepts
in linear programming material can be overcome. In this study, the researchers offered a solution in the
form of learning media for linear program material based on the Desmos application. This research is a
development research that follows the ADDIE method: Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation. Meanwhile, the data collection in this study was carried out by means of unstructured
interviews with several students and teachers of class XI SMA. The results of the validation of the
product were carried out by several experts, produced with the first expert, namely material experts
who rated 75 percent of the product results as valid and media experts also assessed that 71 percent
of the products developed had a valid category. In addition, according to the assessment of students
who have used the product, it was revealed that the resulting product was 83 percent said to be
practical.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika pada umumnya cukup kompleks namun dapat dihubungkan
dengan kehidupan sehari-hari. Depdiknas (2003) mengungkapkan bahwa dalam pembelajaran
matematika, pemahaman konsep merupakan salah satu kecakapan atau kemahiran matematika
yang diharapkan dapat tercapai. Sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Hal
itu sejalan dengan yang disampaikan oleh Nur (2013), yaitu pemahaman konsep adalah sesuatu
hal yang mutlak perlu dikuasai oleh siswa. Dengan adanya pemahaman konsep yang baik pada
siswa, pembelajaran akan terasa sangat mudah dan guru juga akan dapat menciptakan
pembelajaran kelas yang aktif. Selain itu, Dewi & lbrahim (2019) menyatakan pemahaman
konsep perlu dikuasai oleh peserta didik, karena dengan adanya pemahaman konsep yang baik
dapat mengurangi miskonsepsi. Selain pemahaman konsep peserta didik yang baik, proses
pembelajaran matematika juga dapat berjalan dengan baik jika didukung juga dengan media
pembelajaran yang tepat. Hasil penelitian Ulia (2016) dikatakan media pembelajaran yang baik
dapat membantu peserta didik dalam pemahaman konsep dalam proses pembelajaran
matematika.

Hasil observasi dan wawancara tidak terstruktur di kelas XI IPA dan XI Bahasa SMA
BOPKRI 1 Yogyakarta, diperoleh bahwa kemampuan dalam memahami konsep terkait daerah
himpunan penyelesaian pada materi program linear dikategorikan rendah. Hal ini didapatkan
dari hasil belajar peserta didik dimana lebih dari 25% peserta didik belum memenuhi KKM.
Selain pemahaman konsep yang masih rendah, guru mata pelajaran matematika pada sekolah
tersebut menyatakan bahwa kesulitan peserta didik pada materi program linear adalah dalam
mencari daerah himpunan penyelesaian dan cara menggambarkan daerah penyelesaian.
Pemahaman konsep terkait menentukan daerah himpunan penyelesaian merupakan suatu
tahap krusial dalam menyelesaikan permasalahan program linier. Hal ini sejalan dengan Maure
et al. (2020) yang menyatakan bahwa peserta didik dikatakan telah memahami konsep pada
materi program linear apabila peserta didik mampu menerapkan tahap-tahapan dalam
menentukan dan juga menggambar daerah himpunan penyelesaian. Selain rendahnya
pemahaman konsep dalam menentukan daerah himpunan penyelesaian, hasil observasi
memperlihatkan bahwa pendidik belum mencoba mengeksplorasi pemanfaatan teknologi
lainnya dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi yang pendidik gunakan adalah
Power Point. Diperlukan adanya media pembelajaran yang efektif guna membantu pendidik di
SMA Bopkri dalam pembelajaran pemahaman konsep menggambar daerah himpunan
penyelesaian. Purnomo (2021) menyatakan penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat
membuat pembelajaran lebih menarik, konsep dapat dijelaskan lebih jelas, dan
mengembangkan kreativitas.

Salah satu solusi untuk mendukung pembelajaran yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang interaktif. Sesuai dengan apa yang ditulis oleh Nurrita (2018) bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran yang interaktif, siswa akan lebih terdorong untuk lebih giat
dalam belajar dan memiliki pemahaman yang lebih baik tentang apa yang mereka pelajari. Salah
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satu media pembelajaran interaktif yang dapat dipakai adalah aktivitas desmos. Aktivitas
desmos dinilai dapat membantu siswa dalam upaya peningkatan kemampuan pemahaman
konsep pada materi program linear khususnya dalam mencari daerah himpunan penyelesaian.
Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Husna et al. (2020), Mungan (2021), dan Meslita (2022)
yang menyatakan bahwa desmos memiliki beberapa kelebihan antara lain 1) pemberian
visualisasi yang sesuai, baik dalam gambar maupun grafik, 2) aktivitas yang disajikan pada
desmos dapat berupa tahap-tahapan yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep
secara menyeluruh.

Penelitian terkait pengembangan aktivitas interaktif pada desmos sudah banyak
dilakukan, seperti yang dilakukan oleh Umul Husna, Susi Setiawani, dan Saddam Hussen (2020).
Pada penelitian ini, mereka mengembangkan produk berupa media pembelajaran interaktif
dalam Classflow yang menggunakan bantuan desmos, namun media yang mereka kembangkan
digunakan untuk materi Integral Tentu. Dalam penelitian ini aktivitas yang dikembangkan
digunakan dalam materi program linier. Penelitian yang terkait penggunaan desmos pada materi
program linier dilakukan oleh Kusumaningtyas, et al.(2018), dan Dhani, et al.(2022). Pada
penelitian tersebut, penggunaan desmos hanya sebagai alat bantu dalam memudahkan siswa
dalam menyelesaikan permasalahan program linier terutama membantu dalam menggambar
grafik melalui fitur kalkulator grafik. Aktivitas Interaktif dalam penelitian tersebut dikemas pada
platform kelaskita. Sejalan dengan penelitian tersebut, Meslita (2022) juga mengembangkan
produk berupa media yangmemudahkan peserta didik dalam menyelesaikan soal terkait
program linier. Namun, produk yang dikembangkan berupa bahan ajar yang memuat petunjuk
penggunaan desmos dalam menyelesaikan program linier terutama dalam menggambarkan
grafik melalui fitur kalkulator grafik.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan
aktivitas pembelajaran pada Desmos untuk memfasilitasi siswa dalam memahami konsep
himpunan penyelesaian yang memenuhi kriteria valid dan praktis.

METODE

Penelitian ini berjenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) di
mana melalui penelitian ini akan dihasilkan suatu produk. Produk yang dihasilkan dari penelitian
ini adalah aktivitas pembelajaran menggunakan media interaktif desmos yang memfasilitasi
peserta didik dalam pemahaman konsep dalam mencari himpunan penyelesaian pada materi
program linear. Uji coba penelitian dilakukan di SMA BOPKRI 1 Yogyakarta. Model yang
dikembangkan oleh Dick dan Carry (Tegeh et al., 2014) yang dikenal dengan model ADDIE adalah
model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini yang terdiri dari tahap menganalisis
(analysis), merancang (design), mengembangkan (development), mengimplementasi
(implementation), dan mengevaluasi (evaluation). Tahapan model ADDIE terlihat seperti
gambar Bagan 1 di bawah.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Rancangan uji coba terlihat seperti Gambar 2
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara tidak
terstruktur dan penyebaran kuesioner. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini antara
lain: lembar validasi yang digunakan untuk mengukur kevalidan dari produk yang telah
dikembangkan serta angket kuesioner respon siswa yang digunakan untuk mengetahui respon
peserta didik terkait dengan produk yang telah dikembangkan.

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif dengan pendekatan kualitatif
dan kuantitatif. Proses analisis secara kualitatif menggunakan 4 tahapan yang dipaparkan oleh
Miles dan Huberman (dalam Rijali, 2018) untuk menganalisis data analisis kebutuhan, indikator
pemahaman konsep dan prinsip, serta alur pembelajaran aktivitas desmos. Tahapan analisis
tersebut meliputi 1) pengumpulan data, pengumpulan data yang dilaksanakan dalam penelitian
ini diperoleh dari pertanyaan tertutup hingga ada juga pertanyaan terbuka dan wawancara
kepada peserta didik; 2) reduksi data, dilakukan melalui mendata semua data dan melakukan
seleksi untuk data yang diperlukan dari hasil kuisioner dan wawancara; 3) penyajian data,

Jurnal Pengembangan Pembelaiaran Matematika (JPPM). Vol(lssue). Month '



Elfrida Eufraziana Botta, Yohanes Agung Setiawan, Imelda Ceria Deskania, & Maria Suci Apriani

tahapan ini dilakukan ketika semua data sudah direduksi dan didapatkan data yang final, data
ini akan dilakukan dan diamati sesuai dengan rumusan permasalahan yang ada guna menarik
kesimpulan; dan 4) kesimpulan, tahap ini dituliskan kesimpulan dari hasil sebuah penelitian yang
telah dilakukan.

Proses analisis data kuantitatif diperoleh dari hasil kuesioner pertanyaan tertutup yang
diberikan dengan menggunakan pedoman skor skala likert. Skala likert merupakan skala
pengukuran yang digunakan dalam penelitian-penelitian yang dicetuskan oleh likert sendiri
(Maryuliana et al.,, 2016). Skala ini akan pakai untuk menghasilkan sebuah skor yang
mempresentasikan sifat individu misalnya berupa pengetahuan, sikap, dan perilaku. Tabel 1
memperlihatkan kriteria yang digunakan.

Tabel 1. Butir Skor Penilaian Skala Likert

No. Kriteria Skor
1.  Sangat setuju 5
2. Setuju 4
3. Ragu-Ragu 3
4.  Tidak Setuju 2
5.  Sangat Tidak 1

Kemudian hasil validasi oleh ahli materi dan media yang diperoleh dari penyebaran
kuesioner akan dihitung. Bila hasil yang diperoleh dari nilai keseluruhan berupa bilangan
desimal, maka akan dilakukan pembulatan. Kemudian hasil persentase skor akan dilakukan
penilaian berdasarkan kriteria tabel yang digagas oleh Arikunto dalam Ernawati & Sukadiono
(2017) di bawabh ini. Tabel 2 menampilkan kategori kevalidan sedangkan Tabel 3 menampilkan
kategori kepraktisan. Media dikatakan valid dan praktis jika minimal masuk dalam interval
persentase 71%-85%.

Tabel 2. Kategori Tingkat Kevalidan

No. Presentase Kategori
1 20% - 40% Tidak Valid
2. 41%-55% Kurang Valid
3. 56%-70% Cukup Valid
4 71% - 85% Valid
5 86% - 100% Sangat Valid

Tabel 3. Kategori Tingkat Kepraktisan

No. Presentase Kategori
1.  20%-40% Tidak Praktis
2. 41%-55% Kurang Praktis
3. 56%-70% Cukup Praktis
4. 71% - 85% Praktis
5. 86%-100% Sangat Praktis
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa suatu media pembelajaran berbasis
aplikasi desmos, dimana media pembelajaran ini disajikan dalam aktivitas desmos yang valid dan
praktis pada materi program linear dengan menggunakan model ADDIE. Pada tahap
pengembangan ADDIE terdapat 4 tahapan.

Analisis

Pada tahap analisis, aktivitas yang dilakukan yaitu melaksanakan analisis kebutuhan yang
meliputi analisis masalah yang teridentifikasi di lapangan, analisis karakter peserta didik, analisis
akar penyebab dari masalah yang telah teridentifikasi, serta analisis potensi yang ada di
lapangan. Hasil dari analisis kebutuhan disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Analisis Kebutuhan

Karakteristik
Peserta Didik

Masalah yang .
Akar Penyebab Masalah Potensi yang Ada

Teridentifikasi

Peserta didik Peserta didik tidak e Terdapat

kesulitan dalam memahami konsep dalam jaringan  Wi-Fi e Peserta didik
menentukan bentuk pertidaksamaan, dengan koneksi dapat
himpunan dikarenakan : internet yang mengakses
penyelesaian dalam e Guru hanya mengajar cepat .

‘ media
materi program dengan metode Terdapat ]
linear ceramah proyektor dan pembelajaran

e Perbedaan jurusan LCD di setiap dengan baik
mempengaruhi kelas e Peserta didik
pemahaman konsep Peserta didik menggunakan
peserta didik dan dapat geogebra
cara guru mengajar mengakses

e Langkah-langkah gawai saat di
pengerjaan di buku kelas
tentang menentukan Peserta didik
himpunan paham terkait
penyelesaian terlalu penggunaan
panjang dan rumit aplikasi
untuk dipahami Geogebra
peserta didik

Design

Pada perancangan, dilakukan dengan merancang design principles, indikator pemahaman
konsep berdasarkan kajian teoritik. Berikut hasil dari design principles dan indikator pemahaman
konsep yang telah dirancang.

1. Mendeskripsikan kembali konsep tertentu
Menurut Duffin & Simpson (2000), mendeskripsikan kembali konsep tertentu dapat
diartikan siswa mampu untuk menyatakan kembali apa yang telah dikomunikasikan
kepadanya konsep-konsep yang sudah dipelajari atau diketahui dengan memberikan
argumen pada saat menjawab permasalahan.
Aktivitas tersebut diakomodasi melalui pemanfaatan aktivitas interaktif pada desmos
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melalui kegiatan sebagai berikut:

a) Dimulai dengan aktivitas apersepsi (di dalamnya memuat permasalahan suatu konsep
menggambar garis pada koordinat kartesius pada suatu pertidaksamaan, kemudian
peserta didik mengamati suatu gambar himpunan penyelesaian yang ada di dalam grafik
dan siswa memberikan argumen tentang jawaban).

b) Aktivitas apersepsi
1) Memberikan gambar grafik himpunan penyelesaian.

2) Diberikan kotak untuk peserta didik menyampaikan argumen terkait pengamatan

gambar himpunan penyelesaian.

Aktivitas apersepsi diberikan agar peserta didik mampu mengetahui tentang himpunan

penyelesaian.

2. Mengaplikasikan konsep pada berbagai permasalahan yang berbeda.

Menurut Duffin & Simpson (2000), mengaplikasikan konsep pada berbagai
permasalahan yang berbeda dapat diartikan peserta didik mampu menggunakan konsep
untuk menyelesaikan permasalahan yang ada.

Aktivitas tersebut diakomodasi melalui pemberian permasalahan terkait untuk mencari
daerah himpunan penyelesaiannya.

a) Pertama, peserta didik diminta untuk menuliskan langkah-langkah cara mengerjakan
persoalan tersebut untuk melihat sejauh mana peserta didik paham cara mencari
daerah himpunan penyelesaian.

b) Kedua, dalam menjawab permasalahan tersebut peserta didik diarahkan secara
bertahap langkah-langkah pengerjaannya.

3. Mengembangkan akibat-akibat yang ditimbulkan dari adanya konsep tertentu.

Menurut Duffin & Simpson (2000), mengembangkan akibat-akibat yang ditimbulkan dari
adanya konsep tertentu yang diartikan bahwa siswa mengerti terhadap konsep tertentu yang
mengakibatkan siswa memiliki kecakapan dalam memecahkan permasalahan dengan tepat.

Aktivitas tersebut diakomodasi melalui pemanfaatan aktivitas interaktif pada desmos
melalui kegiatan sebagai berikut:

a) Peserta didik diberikan permasalahan mencari daerah himpunan penyelesaian suatu
pertidaksamaan.

b) Peserta didik diminta untuk menuliskan langkah-langkah cara mencari daerah himpunan
penyelesaian dari suatu pertidaksamaan dengan menggunakan bahasa atau kalimat
peserta didik sendiri.

Setelah merancang design principle, langkah berikutnya adalah merancang alur
pembelajaran menggunakan aktivitas interaktif desmos berdasarkan kajian teoritik. Hasil
rancangan alur pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Alur Pembelajaran Aktivitas Interaktif Desmos
Tahap Kegiatan Indikator Pemahaman Konsep

Apersepsi Menurut Duffin & Simpson (2000), Mendeskripsikan kembali konsep
menjelaskan ulang konsep tertentu tertentu.
dapat diartikan siswa mampu untuk
mendeskripsikan kembali apa yang telah
dikomunikasikan kepadanya.
Menjelaskan kembali dapat diartikan
siswa mampu mendeskripsikan kembali
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konsep-konsep yang sudah pelajari atau
ketahui dengan memberikan argumen
pada saat menjawab permasalahan.

Informasi Langkah-langkah menggambar daerah Mendeskripsikan kembali konsep
Materi himpunan penyelesaian. tertentu.
- Diberikan pertanyaan pada akhir
serta kolom komentar

Materi - Diberikan suatu proses penyelesaian - Mendeskripsikan  kembali
menggambar daerah  himpunan konsep tertentu.
penyelesaian, siswa diminta untuk - Mengaplikasikan konsep
memilih cara yang benar pada berbagai permasalahan

- Masalah mengalir dalam daerah yang berbeda.
himpunan penyelesaian - Mengembangkan akibat-
- Menentukan himpunan akibat yang ditimbulkan dari
penyelesaian dari tiga adanya konsep tertentu.

pertidaksamaan

Kesimpulan  Simpulan hal-hal yang dipelajari
- Diberikan pernyataan benar dan

salah
Latihan Soal Diberikan beberapa latihan soal untuk - Mengaplikasikan konsep
peserta didik kerjakan pada berbagai
permasalahan yang
berbeda.
Refleksi - Diberikan kolom untuk peserta didik
menuliskan tentang refleksi

pembelajaran hari ini
- Guru mengakhiri kelas

Development
Tahap pengembangan, dilakukan dengan membuat produk yang sudah dirancang pada

tahap sebelumnya. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan membuat produk
berupa media pembelajaran desmos dengan memperhatikan beberapa indikator pada
pemahaman konsep untuk siswa berdasarkan Duffin & Simpson (2000) sesuai dengan Tabel 5
pada materi program linear dalam menentukan daerah himpunan penyelesaian. Beberapa
tampilan media yang telah dibuat berdasarkan indikator pemahaman konsep yang didapatkan
dari Duffin & Simpson, yaitu :

1) Mendeskripsikan kembali konsep tertentu.

Gambar aktivitas di samping merupakan salah satu aktivitas pembelajaran desmos
dalam indikator mendeskripsikan kembali konsep tertentu. Aktivitas yang tersaji yaitu
mendorong siswa untuk mengingat kembali konsep Persamaan Linier Dua Variabel yang telah
didapatkan pada saat SMP yang tampak pada Gambar 1.
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Mengamati!

Pada saat kelas X, kalian telah mempelajari
Persamaan Linier Dua Variabel (PLDV)

7> P Contont
= x+y 5
o ’ .." P
. % s’ Contoh 2.
‘ A Xty =5
\ p Dari dua contoh diatas, manakah yang merupakan
3{ PLDV? Berikan alasannya!

Gambar 1. Mendeskripsikan kembali konsep tertentu
Aktivitas di atas dirancang dengan menampilkan beberapa persamaan yang akan
bertujuan untuk peserta didik mengingat kembali terkait materi persamaan linier dua variabel.

Aktivitas ini ditampilkan untuk siswa dapat menjelaskan ulang konsep persamaan linier dua
variabel sesuai dengan yang diungkapkan oleh Duffin & Simpson (2000).

2) Mengaplikasikan konsep pada berbagai permasalahan yang berbeda.

Aktivitas desmos yang tertuang pada indikator mengaplikasikan konsep pada berbagai
permasalahan yang berbeda yaitu seperti pada Gambar 2. Pada bagian ini peserta didik yang
sebelumnya telah mengetahui cara menentukan sebuah titik pada garis yang memotong sumbu
(x dan y), ditampilkan kembali untuk mencari titik potong dari dua garis. Peserta didik
diharapkan pada aktivitas ini mampu untuk menggunakan konsep yang telah didapat untuk
menggunakan pada permasalahan yang berbeda.

=] x @ ¢ mam

Mari mencobal
Perhatikan grafik di bawah ini!

Berapakah nilsi x dan y yang berada i ik hitam, titik
hijau. dan tlik oranye tersebut?

x+3y=9 ]

T

Gambar 2. Mengaplikasikan konsep pada berbagai permasalahan yang berbeda

Sejalan dengan yang sampaikan oleh Duffin & Simpson (2000), aktivitas diatas
mendorong peserta didik dalam menggunakan konsep dalam pemecahan permasalahan
menentukan titik potong dari dua garis.

3) Mengembangkan akibat-akibat yang ditimbulkan dari adanya konsep tertentu.

Aktivitas desmos pada indikator ketiga ini salah satunya pada Gambar 3. Pada aktivitas
yang tersaji peserta didik diajak untuk menuliskan langkah-langkah cara mencari daerah
himpunan penyelesaian dari suatu pertidaksamaan dengan menggunakan bahasa atau kalimat
peserta didik sendiri.
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x| < Heat 3

Amatii!
- 0 Perhatikan gambar grafik di samping!
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Gambar 3. Mengembangkan akibat-akibat yang ditimbulkan dari adanya konsep
tertentu.

Aktifitas ini juga selaras dengan Duffin & Simpson (2000) dalam mengembangkan
akibat-akibat yang ditimbulkan dari adanya konsep tertentu.

Implementation
Tahap Implementasi dilakukan dengan uji coba kepada 6 siswa kelas X IPA SMA BOPKRI 1

Yogyakarta secara daring melalui Zoom Meeting. Dokumentasi uji coba dapat dilihat pada
Gambar 4.

Gambar 4. Dokumentasi uji coba

Uji coba dilaksanakan dilakukan dengan tujuan melihat kepraktisan produk pada
pembelajaran. siswa mengakses desmos dan dipandu dalam penggunaannya. Kemudian di akhir
uji coba siswa diberikan angket respon dalam bentuk google form untuk mengukur kepraktisan
dari produk. Hasil kepraktisan yang telah diujikan oleh 6 orang didapatkan sebesar 83,5 %
dengan kategori praktis.

Evaluation
Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahapannya, baik tahapan analisis, tahapan

merancang, tahapan pengembangan, dan juga tahapan implementasi. Tahapan evaluasi
dilakukan untuk mendapatkan saran dan masukan sebagai petunjuk melakukan revisi produk.
Dalam tahap analisis, dipaparkan mengenai analisis kebutuhan yang meliputi analisis masalah
yang teridentifikasi di lapangan, analisis akar penyebab dari masalah tersebut, serta analisis
potensi yang ada di lapangan. Kemudian ahli memberikan tanggapan yang berupa saran dan
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masukan dari analisis kebutuhan. Pada tahap perencanaan, dirancang design principles,
indikator pemahaman konsep berdasarkan kajian teoritik, serta merancang alur pembelajaran
menggunakan aktivitas interaktif desmos, selanjutnya dipaparkan rancangan tersebut untuk
ditanggapi oleh ahli. Kemudian ahli memberikan tanggapan yang berupa masukan maupun
saran untuk rancangan yang telah dikembangkan.

Dalam tahap pengembangan, evaluasi dilakukan beberapa kali dan dilakukan
bersamaan dengan tahap implementasi. Berikut beberapa hasil revisi dari tahap pengembangan
seperti pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Validasi Media Pembelajaran
Sebelum Revisi Setelah Revisi

Diberikan gambar grafik dari dua Diberikan kalkulator grafik dan dua
pertidaksamaan dan juga daerah persamaan. Peserta didik diminta untuk
himpunan penyelesaiannya. Peserta mengubah tanda persamaan menjadi

didik diminta untuk mengamati gambar tanda pertidaksamaan untuk semua
grafik tersebut kemudian menjelaskan tanda ketidaksamaan, kemudian
mengapa daerah himpunan peserta didik diminta untuk mengamati
penyelesaiannya bisa seperti itu. bagaimana hasil daerah himpunan
penyelesaian untuk setiap tanda
ketidaksamaan.
Diberikan langkah-langkah untuk Diberikan dua gambar grafik fungsi
menggambar grafik fungsi persamaan persamaan. Peserta diminta untuk
dan kolom kartesius. Peserta didik memilih manakah gambar grafik yang
diminta untuk menggambar grafik tepat, kemudian diberikan alasan.
berdasarkan instruksi langkah-

langkahnya.

Contoh gambar produk sebelum direvisi seperti pada Gambar 5 dan gambar produk
setelah direvisi seperti pada Gambar 6.

Menggambar PLDV Pada Bidang Kartesius

T e 2 O Gambariah x + ¥ =5 Pada bidang kartesius!
0 Langkah-L angkah
potong (x &y =0)
i pada langkah 1 di bidang kartesius
ada 2 itk yang dibuat

Gambar 5-. Produk sebelum direvisi
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Mengamati, manakah gambar dari grafik x + y = 57
(Select all that apply.)
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Gambar 6. Produk setelah direvisi

Evaluasi pada tahap implementasi yaitu ketika dilakukan uji coba yang diawali dengan
menguji produk kepada 18 mahasiswa pendidikan matematika Universitas Sanata Dharma
angkatan 2019 dan juga satu dosen, kemudian 18 mahasiswa dan dosen tersebut memberikan
tanggapan terkait produk tersebut dan selanjutnya ahli serta mahasiswa akan memberikan
saran dan masukan untuk produk tersebut. Setelah itu dilakukan revisi produk dan menguji
produk kembali kepada 18 mahasiswa sebelumnya dan juga dosen. Kemudian 18 mahasiswa
dan dosen akan memberikan tanggapan lagi, lalu dosen dan mahasiswa akan memberikan saran
dan masukan untuk produk tersebut, kemudian dilakukan revisi kembali produk tersebut.
Setelah produk sudah direvisi, produk akan diuji cobakan untuk siswa SMA BOPKRI 1 Yogyakarta
kelas X IPA. Kemudian, produk akan diberi saran dan masukan dari siswa yang telah melakukan
uji coba produk tersebut dan setelah itu produk akan direvisi kembali. Setelah produk direvisi,
produk akan diuji cobakan kembali oleh dosen yang kemudian dosen akan memberikan saran
dan masukan lalu dilakukan revisi produk kembali.

Media pembelajaran dinilai bermutu jika media tersebut sudah memenuhi aspek valid,
praktis, dan efektif (Supriyono et al., 2014). Pada penelitian ini kualitas media dilihat dari segi
valid dan praktis. Media pembelajaran yang dibuat pada tahap pengembangan haruslah
memenuhi kriteria valid sebelum diuji cobakan agar media pembelajaran tersebut bisa
diaplikasikan guna mencapai tujuan pembelajaran (Nisyak, 2018). Proses pengembangan media
pembelajaran yang valid dan praktis dilakukan dengan cara mengkalkulasi keseluruhan skor
yang diperoleh dari lembar validasi media pembelajaran oleh para ahli. Tahap pengembangan
ini dilakukan sampai produk yang telah dibuat dilakukan validasi kepada para ahli. Berikut hasil
validasi yang dilakukan kepada para ahli dari produk, Tabel 7 hasil validasi media dan Tabel 8
merupakan hasil validasi materi.

Tabel 7. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Kriteria Presentase Kategori
Mudah digunakan 71% Valid
dan dipahami

untuk isi  dan
penggunaan
media
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Tabel 8. Hasil Validasi Materi Pembelajaran

Kriteria Presentase Kategori
Kualitas isi dan 75% Valid
Tujuan

Menurut Nieveen dalam Rochmad (2012) pengembangan media pembelajaran dikatakan
valid jika didalam isi sudah menggunakan teori yang memadai artinya dalam media yang
dikembangkan kualitas materi dan tujuannya sudah baik. Dari hasil Validasi produk yang
dihasilkan yaitu tercapai kevalidan produk mencapai 75%. Sejalan dengan hasil validasi yang
dilakukan menurut Arikunto (dalam Ernawati & Sukadiono, 2017) produk yang telah dilakukan
validasi dikategorikan valid, sehingga produk pengembangan desmos ini dapat dilakukan uji
coba kepada subjek penelitian.

Kemudian pada lembar respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran
desmos didapatkan hasil kualifikasi persentase yang menyatakan bahwa media pembelajaran
desmos dinilai praktis. Tabel persentase kualifikasi kepraktisan disajikan pada Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Kualifikasi dari kuesioner Kepraktisan Peserta Didik

No. Kriteria Presentase
1. Kemanfaatan 83%
2.  Kemudahan 84%
Rata - Rata 83,5%

KATEGORI : Praktis
Berdasarkan pengembangan media pembelajaran aktivitas desmos pada materi program

linier yang telah melalui validasi ahli dan respon siswa maka diperoleh hasil seperti pada Gambar
7.

Hasil Kuesioner Respon Peserta Didik

5

4 |‘| ‘| | ||| |‘ “‘ ‘| |‘| |‘ | ‘ || “‘ |‘ |
0 ‘l || I|| II II| | ‘ ‘ “‘

Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 Pertanyaan 3 Pertanyaan 4 Pertanyaan 5 Pertanyaan 6 Pertanyaan 7 Pertanyaan 8 Pertanyaan 9 Pertanyaan 10

w

~

-

mRespondenl mResponden2 m Responden3 Responden4 mResponden5 M Responden6

Gambar 7. Hasil Kuesioner Respon Peserta Didik

Dari kuesioner terdapat beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan penggunaan
media pembelajaran. Hasil yang didapatkan memperlihatkan bahwa kelebihan dari media
pembelajaran ini adalah sangat fleksibel penggunaanya dan memiliki kemudahan yang
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membantu dalam proses pembelajaran mencari himpunan penyelesaian. Penggunaan desmos
yang interaktif membuat peserta didik mengalami secara langsung proses dalam menentukan
daerah penyelesaian dan cara menggambarkan daerah penyelesaian pada bidang koordinat
kartesius. Namun, media dalam media pembelajaran dikatakan juga masih memiliki kekurangan
yang terlihat dari peserta didik kesulitan dalam menggambar grafik ketika menggunakan
handphone. Dikarenakan, layar yang terlalu sempit, membuat peserta didik kesulitan dalam
mengoperasikan tools yang ada pada desmos secara leluasa. Selain itu, posisi tampilan fitur yang
tersedia di desmos ketika di akses melalui handphone berbeda ketika di tampilkan di laptop.

SIMPULAN

Dari penelitian yang dilakukan, media interaktif desmos guna memfasilitasi siswa dalam
pemahaman konsep mencari daerah himpunan penyelesaian cocok dipakai dalam
pembelajaran. Hal ini terbukti dari hasil validasi serta respon peserta didik yang lakukan, dari
proses validasi sendiri didapatkan validasi ahli materi sebesar 71% yang berdasarkan kriteria
kevalidan termasuk kedalam kategori valid, dan validasi dengan ahli media sebesar 75% yang
termasuk kedalam tingkat valid. Produk ini dapat dikatakan praktis. Hal ini dibuktikan dengan uji
kepraktisan yang dilakukan oleh 6 responden dengan nilai 83,5%, dan tergolong dalam kategori
praktis. Selain itu, siswa mengatakan bahwa produk dari penelitian ini memudahkan dalam
mencari himpunan penyelesaian walaupun, siswa masih merasa kesulitan dalam menggambar
grafik secara manual.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terima kasih kepada SMA BOPKRI 1 Yogyakarta, khususnya peserta didik kelas X IPA, yang
telah bersedia menjadi subjek dalam menguji cobakan produk yang dibuat.
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