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ABSTRAK 

Judul :Pengembangan Modul Multimedia Interaktif 

Berbantuan Kalkulator Grafik Desmos Pada Materi 

Turunan  

Penulis : Yeyen Nilmalasari 

NIM : 1708056031 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul 

multimedia media interaktif pada materi turunan. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan metode ADDIE. Subjek uji coba 

penelitian ini adalah siswa MAN 2 Jepara kelas XI sejumlah 20 

siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa modul multimedia 

interaktif yang telah dikembangkan pada uji materi berkategori 

sangat layak dan uji media berkategori sangat layak. Hasil uji 

kepraktisan penelitian ini memperoleh skor 94% dan berkategori 

sangat praktis. 

 

Kata Kunci : Modul mutimedia interaktif, kalkulator grafik 

desmos, pengembangan modul, turunan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa 

pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa, dan negara. Oleh sebab itu, Pemerintah Indonesia 

memberikan perhatian khusus untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan dan pemerataan pendidikan.  

Berdasarkan Undang-undang nomor 20 tahun 2003 

pasal 13 ayat 1 jalur pendidikan di Indonesia terdiri dari 

pendidikan formal, non formal, dan informal. Pendidikan 

formal terdiri dari pendidikan dasar dan pendidikan 

menengah yang didapatkan di lembaga sekolah serta 

pendidikan tinggi yang didapatkan di lembaga perguruan 

tinggi. Lembaga-lembaga pendidikan tersebut memiliki 

peran untuk mewujudkan tujuan setiap pembelajaran, 

termasuk pada pembelajaran matematika. 
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Matematika adalah ilmu dasar yang terus 

berkembang saat ini. Matematika bersifat universal dan 

memiliki peran penting dalam menciptakan berbagai ilmu 

pengetahuan baru. Oleh karenanya, matematika menjadi 

mata pelajaran yang wajib ditempuh di semua jenjang 

pendidikan. Namun faktanya, masih banyak peserta didik 

yang mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran 

matematika. Hal ini disebabkan karena peserta didik 

mempelajari matematika secara terpisah antara konsep 

ataupun materi (Asih, Rosita, & Tonah, 2018). 

Materi-materi yang diajarkan di setiap jenjang 

disesuaikan berdasarkan tingkat kesulitan, tingkat 

pendidikan dan level kesulitan materi matematika yang 

dipelajari berjalan secara linear. Salah satu materi yang 

dipelajari dalam ilmu matematika adalah turunan .  

Turunan merupakan salah satu teorema dasar 

kalkulus sehingga materi ini sangat penting untuk 

dipelajari. Selain itu, turunan erat kaitannya dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti membuat konstruksi 

bangunan, menghitung kecepatan dan percepatan, 

menghitung nilai maksimum dan minimum, menghitung 

laju pesawat, dan perhitungan quick count (Yuniarti, 

2020).. Namun, penelitian yang dilakukan oleh Dwi 
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Fitriani Rosali di SMAN 2 Makassar menemukan bahwa 

siswa masih kesulitan memahami konsep turunan, 

terutama ketika mengaitkan satu konsep dengan konsep 

lain. Rosali (2019) mengungkapkan bahwa siswa terbiasa 

menerima dan menghafal berbagai rumus. Akibatnya, 

siswa kesulitan saat mengerjakan soal modifikasi yang 

masih berkaitan dengan konsep materi. Hasil dari 

wawancara dengan guru di MAN 2 Jepara, siswa masih  

kesulitan pada materi turunan. Hal ini sesuai dengan hasil 

Ujian Nasional (UN) Matematika 2019 di SMA/MA jurusan 

IPA hanya 6,51% siswa menjawab benar pada indikator 

penyelesaian masalah kontekstual yang berkaitan dengan 

turunan fungsi aljabar, dan 2,80% siswa jurusan IPS 

menjawab benar pada indikator menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan nilai ekstrim (maksimum dan 

minimum) (Pusat Penilaian Pendidikan kemdikbud, 

2019). Kesimpulan dari data tersebut menunjukkan 

bahwa masih rendahnya kemampuan siswa dalam 

memahami materi turunan. 

Cowan (2006) menyatakan hal-hal yang dapat 

mempengaruhi rendahnya hasil belajar matematika pada 

siswa  adalah proses pembelajaran yang berpusat pada 

guru, rasa bosan yang dialami siswa karena 

ketidaksesuaian tingkat kognitif mereka dengan materi 
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yang diberikan, ketidaksesuaian antara materi yang 

diberikan dan latihan soal, serta keraguan siswa terhadap 

kemampuan matematika mereka. Hal ini sejalan dengan 

hasil pengamatan kegiatan belajar mengajar matematika 

di MAN 2 Jepara, yakni masih menggunakan metode 

ceramah  dan dril. Metode ini berpusat pada guru sehingga 

siswa bersikap pasif (kurang interaktif) selama proses 

pembelajaran. Karena kondisi inilah berbagai inovasi 

pendidikan diperlukan untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan dan hasil belajar siswa.  

Inovasi adalah pembaharuan oleh sekelompok 

orang atau individu berupa barang, metode, peristiwa, 

atau ide, dalam hal ini pembaharuan dapat berupa hasil 

invensi atau diskusi yang bertujuan untuk menyelesaikan 

masalah tertentu (Fatimah, 2021). Permasalahan di dunia 

pendidikan dapat dipecahkan salah satunya dengan terus 

melakukan inovasi pembelajaran sesuai perkembangan 

zaman guna  meningkatkan kualitas hasil belajar. Salah 

satunya dengan membuat atau mengembangkan bahan 

ajar yang praktis dan kreatif. 

Peraturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005, 

menyatakan bahwa guru harus mengembangkan bahan 

ajar (Hasanah, Wirawati, & Sari, 2020). Dalam buku yang 
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ditulis Fitrah (2016) bahan ajar adalah sekumpulan 

materi  pembelajaran terstruktur dan dapat 

menggambarkan secara  lengkap  kemampuan  yang  akan  

dikuasai  siswa  pada  aktivitas  pembelajaran. Maknanya,  

diharapkan implementasi  dari pembaharuan bahan ajar 

menjadi alternatif  dalam metode penyampaian materi 

pembelajaran, sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan secara optimal dan terjadi peningkatan kegiatan 

dan hasil belajar siswa. 

Menurut Kosasih (2021), modul adalah salah satu 

bahan ajar yang didefinisikan sebagai serangkaian 

kegiatan belajar, suatu unit lengkap, dan berdiri sendiri 

untuk mencapai tujuan-tujuan khusus dan jelas. Dalam 

bukunya juga menjelaskan bahwa modul biasanya berupa 

bahan ajar cetak yang berisi sistematika materi, metode, 

batasan-batasan, dan evaluasi untuk mencapai 

kompetensi yang diharapkan sesuai tingkat 

kompleksitasnya. Lasmiyati dan Harta, Idris (2014) 

mengungkapkan lima kelebihan bahan ajar modul yakni: 

modul dirancang dapat memberikan respon balik  

sehingga siswa mengetahui kelemahan mereka dari hasil 

evaluasi yang dikerjakan, terdapat tujuan pembelajaran 

yang jelas sehingga siswa dapat fokus untuk mencapai 

tujuan pembelajaran, modul yang menarik dapat 
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memotivasi siswa untuk belajar, bersifat fleksibel karena 

materi yang dipelajari dapat disesuaikan dengan daya 

tangkap siswa, menimbulkan kerjasama antar siswa untuk 

memahami materi. 

Saat ini penggunaan teknologi dan informasi 

meningkat secara eksponensial dalam kehidupan 

manusia. Kemajuan teknologi digital berdampak pada 

berbagai aspek kehidupan, termasuk aspek pendidikan. 

Hal ini tercermin dari hasil wawancara secara acak 

terhadap siswa MAN 2 Jepara yang menunjukkan bahwa 

mereka  familiar dengan teknologi internet. Sebagian 

besar dari mereka menghabiskan waktu menggunakan 

internet melalui smartphone dan laptop untuk keperluan 

komunikasi, hiburan (menonton video, mendengarkan 

musik, bermain game), dan belajar secara mandiri dari 

Youtube maupun artikel. Kondisi  ini menunjukkan bahwa 

penggunaan teknologi memiliki dampak positif terhadap 

pembelajaran. Hal ini didukung oleh pernyataan National 

Council of Teachers of Mathematics (NCTM) bahwa 

terdapat tiga hal positif dari penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran matematika, yaitu teknologi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa pada materi 

matematika, meningkatkan efektivitas pengajaran, dan 

mengubah cara matematika seharusnya dipelajari dan 
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diajarkan. Oleh karena itu, untuk mencapai tujuan 

pembelajaran matematika yang diinginkan, teknologi 

yang digunakan harus disesuaikan dengan kebutuhan 

siswa dan digunakan untuk mencapai tujuan tersebut.  

Salah satu contoh penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran ialah penggunaan alat peraga online 

Desmos. Kalkulator grafik Desmos kalkulator grafik yang 

bersifat interaktif (Solihah, 2018). Kemampuannya dalam 

menampilkan beberapa contoh grafik dan menentukan 

nilai ekstrim mempermudah siswa dalam menentukan 

titik dan memahami bentuk-bentuk pada grafik. Kelebihan 

kalkulator grafik Desmos lainnya yaitu penggunaannya 

mudah (User friendly), menyediakan fasilitas pembuatan 

soal, akses secara gratis, serta tampilan yang menarik. 

Berdasarkan paparan di atas, peneliti terdorong 

untuk melakukan penelitian pengembangan modul 

interaktif pada materi turunan dengan menggunakan 

prosedur ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Oleh karena itu, peneliti 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Modul Multimedia Interaktif  Berbantuan Kalkulator 

Grafik Desmos Pada Materi Turunan”. 
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B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator 

grafik Desmos pada materi turunan? 

2. Bagaimana kevalidan pengembangan produk 

modul multimedia interaktif berbantuan 

kalkulator grafik Desmos pada materi turunan? 

3. Bagaimana kepraktisan produk modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator 

grafik Desmos pada materi turunan? 

C. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang 

sudah peneliti paparkan, maka tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Mengetahui proses pengembangan modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator 

grafik Desmos pada materi turunan. 

2. Mengetahui kevalidan modul multimedia 

interaktif berbantuan kalkulator grafik Desmos 

pada materi turunan. 
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3. Mengetahui kepraktisan modul multimedia 

interaktif berbantuan kalkulator grafik Desmos 

pada materi turunan 

D. Manfaat Penelitian 

 Berkenaan dengan hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat bermanfaat dalam dunia 

pendidikan, di antaranya: 

1. Bagi Guru 

Sebagai inovasi media pembelajaran berupa 

modul interaktif berbantuan kalkulator grafik 

Desmos yang membantu guru  dalam mengajarkan 

materi turunan. 

2. Bagi Siswa 

Sebagai salah satu alat bantu belajar berupa modul 

interaktif berbantuan kalkulator grafik Desmos 

dalam mempelajari materi turunan secara 

mandiri. 

E. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan setelah penelitian 

pengembangan ini adalah : 

1. Hasil akhir pengembangan produk ini berupa 

web-based software yang bersifat interaktif 

sebagai penunjang belajar mandiri siswa pada 

materi turunan. 
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2. Modul memuat materi turunan dengan video 

singkat terkait materi, contoh soal, Latihan soal, 

pembahasan soal, kuis, standar isi, dan info 

pengembang. 

3. Modul multimedia interaktif ini dapat dijalankan 

di komputer, laptop , dan smartphone selama ada 

jaringan internet. 

F. Asumsi dan Batasan pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan ini 

dilakukan untuk mendapatkan hasil yang optimal 

dalam melakukan penelitian. Permasalahan yang 

dikaji dalam penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini memfokuskan pada 

pengembangan modul multimedia yang bersifat 

interaktif berbantuan aplikasi Desmos pada 

materi turunan. 

2. Pengujian produk diuji dari segi kevalidan dan 

kepraktisan produk. 

3. Materi produk yang akan dikembangkan hanya 

meliputi turunan fungsi aljabar. 

4. Menilai kelayakan media pembelajaran ini 

berdasarkan penilaian validasi ahli media dan 

validasi ahli materi. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan objek  yang 

digunakan guru atau siswa untuk 

memperlancar proses pembelajaran yang 

biasanya berupa bacaan, lembar kerja siswa 

(LKS), atau presentasi (Kosasih, 2021).  

Menurut Greene dan Petty (Tarigan, 1986) 

fungsi bahan ajar adalah: 

1) Menggambarkan sudut pandang 

modern terkait pengajaran, serta 

mendemonstrasikan 

pengaplikasiannya pada saat kegiatan 

belajar mengajar berlangsung. 

2) Menyuguhkan permasalahan yang 

mudah dimengerti dan berbeda-beda 

sesuai dengan kebutuhan serta minat 

peserta didik sebagai landasan 

beberapa program kegiatan, sebagai 

sarana praktik dalam kehidupan nyata. 
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3) Menyajikan sumber yang terstruktur 

dengan baik dan berjenjang tentang 

keterampilan ekspresi yang membahas 

inti dari permasalahan komunikasi. 

4) Menyajikan berbagai materi ajar 

lainnya sebagai pendamping untuk 

metode-metode dan alat bantu 

pengajaran, dengan tujuan memotivasi 

peserta didik. 

5) Memberikan fondasi di tahap awal 

sekaligus sebagai pendukung untuk 

tugas-tugas praktis dan latihan-latihan. 

6) Memberikan alat evaluasi serta bahan 

remedial yang sesuai dan efektif. 

b. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Nasution (1982) mengemukakan 

jenis-jenis bahan ajar yang dikelompokkan 

sebagai berikut: 

1) Bahan ajar cetak seperti majalah, buku, 

ensiklopedi, poster,  brosur, dan denah. 

2) Bahan ajar non cetak seperti materi-

materi presentasi dan lain-lain. 
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3) Bahan ajar fasilitas seperti 

perpustakaan, ruang kelas, studio, 

auditorium, dan lain-lain. 

4) Bahan ajar kegiatan seperti halnya 

tugas kelompok, wawancara, simulasi, 

observasi, dan lain-lain. 

5) Bahan ajar lingkungan masyarakat 

seperti persawahan, ladang jagung, 

taman, perkebunan, kota, terminal, dan 

lain-lain. 

2. Modul 

a. Pengertian Modul 

Modul adalah bahan ajar yang disusun 

secara sistematis dan menyeluruh yang 

tersusun atas seperangkat perencanaan 

pengalaman belajar. Modul dirancang untuk 

menunjang siswa agar dapat mencapai 

tujuan belajar secara spesifik. Modul terdiri 

dari materi, tujuan pembelajaran, latihan 

soal dan evaluasi sebagai fasilitas belajar 

mandiri (Daryanto, 2013). 
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b. Kriteria Penulisan Modul 

Penyusunan modul menurut Mulyati 

(2002) harus memenuhi aspek-aspek 

kepenulisan. Aspek-aspek yang dimaksud 

adalah kesesuaian materi, kecermatan isi 

cakupan, ketepatan, keterpahaman isi, 

kemutakhiran, ilustrasi, dan ketertiban 

bahasa. 

c. Karakteristik Modul 

Pengembangan modul perlu 

memperhatikan karakteristik yang 

dibutuhkan agar dapat menciptakan modul 

yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

sebagaimana berikut: 

1) Self instructional 

Self Instructional merupakan 

salah satu aspek penting dari modul, 

karena siswa dapat belajar sendiri 

tanpa bergantung dengan individu lain. 

2) Self contained 

Jika semua topik yang dibutuhkan 

termuat dalam modul, maka modul 

bersifat self contained. Rancangan ini 

bertujuan supaya siswa dapat belajar 
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secara komprehensif, karena bahan 

pelajaran disusun menjadi satu 

kesatuan yang utuh. 

3) Stand alone 

Salah satu karakteristik modul 

yang dianggap stand alone adalah fitur 

yang mandiri (tidak bergantung pada 

bahan ajar atau media lain). 

4) Adaptive 

Modul harus fleksibel sehingga 

dapat beradaptasi dengan pesatnya 

perkembangan ilmu dan teknologi. Jika 

modul dapat mengikuti pembaharuan 

perkembangan dan dapat digunakan 

diberbagai perangkat keras, maka 

modul dianggap adaptif. 

5) User friendly 

Setiap instruksi pada modul 

harus sederhana dan ramah pengguna, 

termasuk mempermudah respon dan 

akses yang disesuaikan dengan 

keinginan pengguna, dan menggunakan 

bahasa yang jelas dan mudah (KPUPR, 

2019). 



 

16 
 

d. Pengembangan Modul 

Ada banyak prinsip yang harus 

dipertimbangkan saat mengembangkan 

modul. Salah satunya, hasil analisis 

kebutuhan dan kondisi yang menjadi dasar 

pengembangan modul. Setelah melakukan 

analisis kebutuhan dan kondisi, diperlukan 

informasi bahan-bahan pembelajaran yang 

perlu dimasukkan ke dalam modul, jumlah 

modul yang dibutuhkan, subjek 

pengoperasian, dan sumber daya yang 

dibutuhkan dan ada untuk memfasilitasi 

penggunaan modul. Selanjutnya, dibuat 

desain modul yang paling sesuai untuk 

digunakan. 

3. Multimedia  

Multimedia berasal dari kata multi dan 

media yang dimaknai berbagai media 

(Damayanti et al., 2020). Menurut Mc Cormick 

dalam buku Sofyan dan Purwanto (2008) secara 

umum, multimedia adalah  perpaduan suara, 

gambar, dan teks. Turban dkk dalam buku yang 

sama juga menuturkan bahwa multimedia 

adalah perpaduan setidaknya dua media input 
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atau output dari data yang dapat berupa gambar, 

musik, audio, animasi, grafik, maupun video.  

Multimedia memiliki lima elemen (Senn, 

1998)  sebagai berikut: 

a. Text 

Text (teks) adalah elemen multimedia 

yang paling mudah dibuat untuk 

menyampaikan informasi.  

b. Image 

Image (gambar) adalah potret yang 

dihasilkan oleh alat penangkap gambar 

seperti scanner dan kamera. 

c. Audio 

Audio atau suara merupakan elemen 

multimedia berupa musik, efek suara, narasi 

atau penggabungan ketiganya. 

d. Video 

Video adalah perpaduan antara suara 

dan gambar. Keduanya ditangkap oleh alat 

penangkap gambar (kamera) yang disusun 

dalam frame yang kemudian diterjemahkan 

dalam satuan detik. 
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e. Animation 

Animation (animasi) adalah elemen 

multimedia yang menghasilkan efek gerak 

pada layar. 

4. Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif adalah salah satu 

jenis multimedia yang bersifat mengajak user 

untuk ikut serta dalam adegan atau permainan 

dalam simulasi sebuah pembelajaran 

(Damayanti et al., 2020). Multimedia interaktif 

dijelaskan lebih detail oleh Manurung (2021) 

yaitu kombinasi antara interaksi, teks, suara, 

gambar, grafik, animasi, dan video yang 

selanjutnya ditransformasikan menjadi file 

digital dan digunakan untuk menyebarkan pesan 

kepada masyarakat umum. Jika dikomparasikan 

dengan teks PDF, media interaktif memiliki 

tampilan yang dinamis, yang membuatnya 

menarik bagi siswa. Selain itu, visualisasi animasi 

yang disajikan oleh media interaktif dapat 

meningkatkan daya kreasi dan semangat belajar 

para siswa (Babiker, 2015). 
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5. Aplikasi Desmos 

Aplikasi Desmos berupa alat untuk 

mengilustrasikan atau menampilkan grafik 

secara online yang dapat digunakan pada 

smartphone, tablet, dan komputer (Ishartono, 

Kristanto, & Setyawan, 2018). Sedangkan 

menurut (Desmos.inc, 2017) Desmos adalah web 

kalkulator yang dapat diakses secara online 

melalui www.desmos.com dengan mudah dan 

dapat digunakan untuk semua jenjang 

pendidikan. Pendapat lain dikemukakan oleh 

(Solihah, 2018) Desmos graphing Calculator  

adalah media matematika yang bersifat 

interaktif dan berbasis kalkulator grafik. 

Kemampuan Desmos dalam memvisualisasikan 

grafik dari integral, program linier, turunan, dan 

fungsi kuadrat membantu peserta didik lebih 

memahami materi-materi tersebut. 

Kesimpulan dari uraian tersebut adalah 

Desmos merupakan kalkulator grafik yang 

beralamat akses www.desmos.com dan dapat 

menampilkan grafik dua dimensi  melalui 

about:blank
about:blank
about:blank
http://www.desmos.com/
http://www.desmos.com/
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smartphone, komputer, dan laptop dimana saja 

dan kapan saja dengan konektivitas internet.  

 

Gambar 2.1. Tampilan Desmos 

a. Kelebihan Desmos 

 Tidak seperti aplikasi matematika lain, 

Desmos memiliki beberapa kelebihan 

sebagai berikut : 

1) User Friendly 

Tools  yang disediakan oleh 

Desmos sangat mudah dipahami. Hal 

ini menjadikan Desmos mudah 

dioperasikan oleh seseorang yang tidak 

mengerti komputer sekalipun. 

2) Tampilan Menarik 

Desmos memiliki tampilan 

seperti game (permainan) dan animasi-

animasi. Hal ini membuat siswa lebih 

tertarik untuk menyimak dan 
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memperhatikan grafik dalam sebuah 

pembelajaran. 

3) Fasilitas Pembuatan Soal Latihan  

Desmos menyediakan fasilitas 

agar guru dapat membuat soal latihan 

yang dikemas dalam bentuk permainan 

untuk melatih dan menilai kemampuan 

pemahaman peserta didik. 

4) Akses Gratis 

Desmos dapat diakses secara 

gratis dimana saja dan kapan saja, asal 

memiliki koneksi internet. 

b. Kekurangan Desmos 

Untuk dapat menggunakan atau 

mengakses Desmos dibutuhkan koneksi 

internet yang memadai, sebab Desmos 

memiliki banyak animasi yang ditampilkan 

dalam memvisualisasikan konsep 

matematika (Ishartono, Kristanto, & 

Setyawan, 2018). 

6.  Turunan 

Turunan merupakan materi matematika 

yang fokus terhadap pengukuran perubahan 

fungsi seiring perubahan nilai yang dimasukkan. 
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Serangkaian proses untuk menentukan turunan 

sebuah fungsi disebut diferensiasi (Yuniarti, 

2020). 

7. Konsep Dasar Turunan Suatu Fungsi 

Gambar 2.2. Kurva 𝒇(𝒙) 

Garis 𝑃𝑄̅̅ ̅̅  pada Gambar 2.2 disebut sebagai 

Garis Sekan dengan kemiringan  

𝑚 =
𝑓(𝑥1 + 𝛥𝑥) − 𝑓(𝑥1)

𝛥𝑥
 

Keterangan: 

M  = garis sekan atau gradien 

𝑥1  = absis titik P 

𝛥𝑥 = selisih 𝑥1 dan 𝑥2 

Pergerakan titik Q mendekati titik P 

mengakibatkan 𝛥𝑥 mendekati 0, sehingga 

kemiringan garis sekan ketika titik Q  mendekati 

titik P dapat dicari menggunakan rumus sebagai 

berikut.  
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𝑚 = lim
𝛥𝑥→0

𝑓(𝑥+𝛥𝑥)−𝑓(𝑥)

𝛥𝑥
, jika limitnya ada, 

atau dapat ditulis dengan notasi newton 

yaitu 𝑓′(𝑥) = lim
𝛥𝑥→0

𝑓(𝑥1+𝛥𝑥)−𝑓(𝑥1)

𝛥𝑥
, jika limitnya 

ada Atau dapat ditulis dengan notasi Leibniz, 

yaitu 
𝑑𝑦

𝑑𝑥
= lim

𝛥𝑥→0

𝑓(𝑥1+𝛥𝑥)−𝑓(𝑥1)

𝛥𝑥
, jika limitnya ada. 

Garis sekan dengan kemiringan tersebut 

dinamakan sebagai garis singgung kurva 𝑓(𝑥) 

pada titik P (Yuniarti, 2020). 

8. Aturan Turunan Fungsi Aljabar 

a. Turunan fungsi konstan 

Jika k suatu bilangan konstan dari 𝑓(𝑥) = 𝑘 

untuk setiap 𝑥 maka𝑓′(𝑥) = 0. 

Bukti: 

𝑓′(𝑥) = lim
ℎ→0

𝑓(𝑥 + ℎ) − 𝑓(𝑥)

ℎ
 

            = lim
ℎ→0

𝑘 − 𝑘

ℎ
 

            = lim
ℎ→0

0 

            = 0 

 

 

b. Turunan fungsi polinom 
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Jika 𝑛 suatu bilangan bulat positif 

dan 𝑓(𝑥) = 𝑥𝑛, maka berlaku 𝑓′(𝑥) = 𝑛𝑥𝑛−1 

Bukti: 

𝑓′(𝑥) = lim
ℎ→0

(𝑥 + ℎ)𝑛 − 𝑥𝑛

ℎ
 

= lim
ℎ→0

𝑥𝑛 + 𝑛𝑥𝑛−1ℎ +
𝑛(𝑛 − 1)

2
𝑥𝑛−2ℎ2 + ⋯ + 𝑛𝑥ℎ𝑛−1 + ℎ𝑛 − 𝑥𝑛

ℎ
 

= lim
ℎ→0

ℎ[𝑛𝑥𝑛−1 +
𝑛(𝑛 − 1)

2
𝑥𝑛−2ℎ + ⋯ + 𝑛𝑥ℎ𝑛−2 + ℎ𝑛−1

ℎ
 

= 𝑛𝑥𝑛−1   

c. Turunan kelipatan konstanta 

Jika 𝑓 dan 𝑔 fungsi serta 𝑘 adalah bilangan 

konstan, untuk 𝑔(𝑥) = 𝑘. 𝑓(𝑥) 

berlaku 𝑔′(𝑥) = 𝑘. 𝑓′(𝑥). 

Bukti: 

𝑔′(𝑥) = lim
ℎ→0

𝑔(𝑥 + ℎ) − 𝑔(𝑥)

ℎ
 

            = lim
ℎ→0

𝑘(
𝑓(𝑥 + ℎ) − 𝑘. 𝑓(𝑥)

ℎ
) 

            = 𝑘lim
ℎ→0

(
𝑓(𝑥 + ℎ) − 𝑘. 𝑓(𝑥)

ℎ
) 

            = 𝑘. 𝑓′(𝑥) 

d. Turunan penjumlahan dan pengurangan 

fungsi 

Jika 𝑓 dan 𝑔 merupakan fungsi dengan 𝑓′(𝑥) 

dan 𝑔′(𝑥) ada, dan fungsi 𝐻 didefinisikan 

sebagai 𝐻(𝑥) = 𝑓(𝑥) ± 𝑔(𝑥), maka 

berlaku 𝐻′(𝑥) = 𝑓′(𝑥) ± 𝑔′(𝑥). 
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Bukti: 

Untuk 𝐻(𝑥) = 𝑓(𝑥) + 𝑔(𝑥) maka, 

𝐻′(𝑥) = lim
ℎ→0

[𝑓(𝑥 + ℎ) + 𝑔(𝑥 + ℎ)] − [𝑓(𝑥) + 𝑔(𝑥)

ℎ
 

= lim
ℎ→0

[𝑓(𝑥 + ℎ) − 𝑓(𝑥)] + [𝑔(𝑥 + ℎ) − 𝑔(𝑥)]

ℎ
 

= lim
ℎ→0

[𝑓(𝑥 + ℎ) − 𝑓(𝑥)

ℎ
+ lim

ℎ→0

[𝑔(𝑥 + ℎ) − 𝑔(𝑥)

ℎ
 

= 𝑓′(𝑥) + 𝑔′(𝑥) 

Dengan cara yang sama, maka untuk 𝐻(𝑥) =

𝑓(𝑥) − 𝑔(𝑥) berlaku 𝐻′(𝑥) = 𝑓′(𝑥) − 𝑔′(𝑥). 

e. Turunan perkalian fungsi 

Jika 𝑓(𝑥) − 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥), dimana 𝑢 dan 𝑣 

fungsi yang diferensiabel di 𝑥, maka 𝑓′(𝑥) =

𝑢(𝑥). 𝑣′(𝑥) + 𝑢′(𝑥). 𝑣(𝑥) 

Bukti: 

𝑓′(𝑥) =  lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥)

ℎ
 

= lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥) − 𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥) + 𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥)

ℎ
 

= lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥)

ℎ
+ lim

ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥) − 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥)

ℎ
 

= lim
ℎ→0

[𝑢(𝑥 + ℎ).
𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑣(𝑥)

ℎ
+ 𝑣(𝑥).

𝑢(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥)

ℎ
] 

= lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). lim
ℎ→0

𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑣(𝑥)

ℎ
+ lim

ℎ→0
𝑣(𝑥). lim

ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥)

ℎ
 

= 𝑢(𝑥). 𝑣′(𝑥) + 𝑣(𝑥). 𝑢′(𝑥) 

f. Turunan pembagian fungsi 

Jika 𝑓(𝑥) =
𝑢(𝑥)

𝑣(𝑥)
, 𝑢 dan 𝑣 merupakan fungsi 

yang diferensiabel di 𝑥 serta 𝑣(𝑥) ≠ 0 untuk 
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setiap 𝑥 ∈ 𝑅, maka turunan pertama 𝑓(𝑥) 

adalah 𝑓′(𝑥) =
𝑢′(𝑥).𝑣(𝑥)−𝑢(𝑥).𝑣′(𝑥)

(𝑣(𝑥))2  

Bukti: 

𝑓′(𝑥) =  lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑢(𝑥)
𝑣(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥)

ℎ
 

= lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥) − 𝑣(𝑥 + ℎ). 𝑢(𝑥)

ℎ. 𝑣(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥)
 

= lim
ℎ→0

𝑢(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥) − 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥) + 𝑢(𝑥). 𝑣(𝑥) − 𝑣(𝑥 + ℎ). 𝑢(𝑥)

ℎ. 𝑣(𝑥 + ℎ). 𝑣(𝑥)
 

= lim
ℎ→0

𝑣(𝑥)
(𝑢(𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥))

ℎ
− 𝑢(𝑥)

𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑣(𝑥)
ℎ

𝑣(𝑥). 𝑣(𝑥 + ℎ)
 

= lim
ℎ→0

(𝑢)𝑥 + ℎ) − 𝑢(𝑥))
ℎ

lim
ℎ→0

𝑣(𝑥) − lim
ℎ→0

𝑢(𝑥). lim
ℎ→0

𝑣(𝑥 + ℎ) − 𝑣(𝑥)
ℎ

lim
ℎ→0

𝑣(𝑥). 𝑣(𝑥 + ℎ)
 

=
𝑢′(𝑥)𝑣(𝑥) − 𝑢(𝑥)𝑣′(𝑥)

𝑣(𝑥). 𝑣(𝑥)
 

=
𝑢′(𝑥)𝑣(𝑥) − 𝑢(𝑥)𝑣′(𝑥)

(𝑣(𝑥))2
 

g. Turunan fungsi komposisi 

Jika 𝑓(𝑥) = [𝑢(𝑥)𝑛] dan 𝑓 merupakan fungsi 

yang diferensiabel di 𝑥, maka 𝑓′(𝑥) = 𝑛 ⋅

𝑢(𝑥)𝑛−1 ⋅ 𝑢′(𝑥). 

Bukti: 

Perhatikan rumus turunan pada perkalian 

fungsi: 
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𝑓′(𝑥) = 𝑢(𝑥) ⋅ 𝑣′(𝑥) + 𝑣(𝑥) ⋅ 𝑢′(𝑥) 

Misal: 

i. 𝑦 = 𝑎2 = 𝑎 ⋅ 𝑎, maka 𝑦′ = 𝑎 ⋅

𝑎′ + 𝑎 ⋅ 𝑎′ = 2𝑎 ⋅ 𝑎′ 

ii. 𝑧 = 𝑎𝑦, maka  

𝑧′ = 𝑎 ⋅ 𝑦′ + 𝑦 ⋅ 𝑎′ 

     = 𝑎(2𝑎 ⋅ 𝑎′) + 𝑎2𝑎 

     = 2𝑎2 ⋅ 𝑎′ + 𝑎2 ⋅ 𝑎′ 

     = 3𝑎2 ⋅ 𝑎′ 

Dengan cara yang sama, berturut-turut akan 

diperoleh turunan dari 𝑓(𝑥) = [𝑢(𝑥)𝑛] 

adalah 𝑓′(𝑥) = 𝑛 ⋅ 𝑢(𝑥)𝑛−1 ⋅ 𝑢′(𝑥) (Varberg 

& Purcell, 2003). 

9. Selang Kemonotonan Fungsi 

Suatu fungsi dapat mengalami monoton naik 

atau monoton turun pada interval tertentu. 

Kemonotonan suatu fungsi pada interval 

tertentu dapat diketahui berdasarkan 

turunannya Menurut Manulang (2017) Definisi 

fungsi naik dan fungsi turun : 

Misalkan fungsi 𝑓: 𝑆 → 𝑅, 𝑆 ⊆ 𝑅 

● Fungsi 𝑓 dikatakan naik jika∀𝑥1, 𝑥2 ∈

𝑆, 𝑥1 < 𝑥2 ⇒ 𝑓(𝑥1) < 𝑓(𝑥2). 
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Gambar 2.3 Kurva Fungsi Naik 

●  Fungsi 𝑓 dikatakan turun jika∀𝑥1, 𝑥2 ∈

𝑆, 𝑥1 < 𝑥2 ⇒ 𝑓(𝑥1) > 𝑓(𝑥2). 

Gambar 2.4 Kurva Fungsi Turun 

10. Nilai Maksimum dan Nilai Minimum 

Manulang (2017) mendefinisikan 𝑓 adalah 

suatu fungsi yang bernilai real yang kontinu 

dan memiliki turunan pertama dan kedua 

pada 𝑥1 ∈ 𝐼 sehingga : 

● Jika 𝑓′(𝑥1) = 0 maka titik (𝑥1, 𝑓(𝑥1)) 

adalah stasioner/kritis. 

● Jika 𝑓′(𝑥1) = 0 dan 𝑓′′(𝑥1) > 0 maka 

titik (𝑥1, 𝑓(𝑥1)) adalah titik minimum. 

● Jika 𝑓′(𝑥1) = 0 dan 𝑓′′(𝑥1) < 0 maka 

titik (𝑥1, 𝑓(𝑥1)) adalah titik maksimum. 

● Jika  𝑓′′(𝑥1) = 0 maka titik  (𝑥1, 𝑓(𝑥1)) 

adalah titik belok. 
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B. Kajian Pustaka 

1. Yuni Okta Viani, Marhamah, Angria Septiani 

Mulbasari (2023) dalam penelitian yang berjudul 

Pengembangan E-modul Berbantuan Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker Materi Turunan 

Fungsi Aljabar. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan yang menghasilkan 

suatu produk berupa e-modul pada materi 

turunan fungsi aljabar. Model pengembangan 

yang digunakan adalah ADDIE. Produk yang 

dihasilkan diuji cobakan di kelas XI IPA 3 SMA 

Negeri  Martapura. Penelitian ini memperoleh 

hasil sebagai berikut : 1) Berdasarkan hasil 

validasi oleh ahli mendapat  nilai rata-rata 92,4 

artinya produk valid untuk digunakan. 2) Hasil 

angket respon siswa untuk mengetahui dari segi 

kepraktisan mendapatkan nilai rata-rata 78,2 

sehingga e-modul sangat praktis. Perbedaan 

penelitian penulis dengan penelitian ini terdapat 

pada isi modul. Modul yang peneliti kembangkan 

terdapat video pembelajaran terkait materi, 

animasi, gambar, kalkulator Desmos, dan 

evaluasi yang bersifat interaktif. Selain itu, 
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pengembangan modul penelitian ini berbentuk 

web. 

2. Putri Murniyanti (2021) dalam penelitian yang 

berjudul Pengembangan Bahan Ajar Program 

Linier Berbasis Aplikasi Desmos Di Kelas XI 

Madrasah Aliyah Negeri 2 Muaro Jambi. 

Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan yang menghasilkan produk 

bahan ajar program linier berbasis aplikasi 

Desmos, dengan membuat buku petunjuk 

penggunaan Desmos pada materi program linier. 

model pengembangan yang digunakan adalah 

ADDIE. Produk yang dihasilkan diuji cobakan di 

kelas XI MIA Madrasah Aliyah Negeri 2 Muaro 

Jambi. Penelitian ini memperoleh hasil sebagai 

berikut : 1) berdasarkan hasil validasi oleh ahli  

materi mendapat persentase nilai 76%, ahli 

materi 72%, ahli bahasa 80% artinya media yang 

dihasilkan valid untuk digunakan. 2) hasil angket 

respon siswa untuk mengetahui dari segi 

kepraktisan bahan ajar mendapat nilai 87%, 

artinya bahan ajar sangat praktis. Perbedaan 

penelitian penulis dengan penelitian ini ada pada 

materi modul. Modul interaktif yang peneliti 
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kembangkan membahas materi turunan fungsi 

aljabar. 

3. Nastiti Kusumaningtyas, Dinawati Trapsilasiwi, 

Arif Fatahillah (2018) dalam penelitian yang 

berjudul Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Online Berbantuan Desmos Pada 

Kelaskita Materi Program Linear kelas XI 

SMA. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan (development research) yang 

menghasilkan produk media pembelajaran pada 

materi program linier berbasis aplikasi Desmos 

dan menggunakan KelasKita sebagai media 

interaktif antara guru dan siswa. Model 

pengembangan yang digunakan adalah 

Thiagarajan yang terkenal dengan model 4D 

yang terdiri dari empat tahapan, yaitu tahap 

pendefinisian (define), tahap perencanaan 

(design), tahap pengembangan (develop) dan 

tahap penyebaran (disseminate). Pada media 

pembelajaran yang dihasilkan berisi format 

materi, contoh soal, Latihan soal, dan soal tes. 

Produk yang dihasilkan diuji cobakan kepada 

siswa kelas XI IPA 2 di SMA 3 Muhammadiyah 

Jember. Penelitian ini memperoleh hasil sebagai 
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berikut : 1) berdasarkan hasil validasi yang telah 

dilakukan oleh ahli koefisien korelasi mencapai 

0,89 artinya media yang dihasilkan valid untuk 

digunakan. 2) hasil angket respon siswa untuk 

mengetahui dari segi kepraktisan media 

menunjukkan nilai persentase 85% artinya 

media pembelajaran dinilai praktis. Perbedaan 

penelitian penulis dengan penelitian tersebut 

terdapat pada materi serta model 

pengembangan yang digunakan. 

4. Doni Dwiranata, Dewi Pramita, Syaharuddin 

(2019) dalam penelitian yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Android pada 

Materi Dimensi Tiga Kelas X SMA. Penelitian 

ini merupakan penelitian pengembangan 

(development research) yang menghasilkan 

produk media pembelajaran matematika yang 

bersifat interaktif berbasis android pada materi 

dimensi tiga. Model pengembangan yang 

digunakan adalah ADDIE. Penelitian ini 

memperoleh hasil sebagai berikut : 1) 

berdasarkan validasi yang telah dilakukan oleh 

validator media dan validator materi, nilai 
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kevalidan produk mencapai skor 32 dan 40 

sehingga mendapat nilai rata-rata 36 yang 

artinya produk masuk kategori valid. 2) hasil uji 

efektifitas produk menggunakan tes siswa atau 

evaluasi mencapai presentase 100% yang 

artinya masuk kategori sangat efektif. 3) hasil 

angket respon siswa untuk mengetahui dari segi 

kepraktisan media menunjukkan nilai rata-rata 

57 yang artinya media pembelajaran dinilai 

sangat praktis. Perbedaan penelitian penulis 

dengan penelitian tersebut terdapat pada materi, 

dan produk yang dikembangkan. 

5. Mukhamad Usnul (2023) dalam penelitian yang 

berjudul Pengembangan E-Modul Bermuatan 

Kearifan Lokal Menggunakan Aplikasi Kvisoft 

Flipbook Maker Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa 

Kelas VIII Pada Materi Lingkaran. Penelitian 

ini merupakan penelitian pengembangan 

(development research) yang menghasilkan 

produk media pembelajaran berupa e-modul 

pada materi lingkaran. Model pengembangan 

yang digunakan adalah 4D yang terdiri dari 

empat tahapan, yaitu tahap pendefinisian 
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(define), tahap perencanaan (design), tahap 

pengembangan (develop) dan tahap penyebaran 

(disseminate). Pada media pembelajaran yang 

dihasilkan berisi sampul depan, sampul 

belakang, petunjuk e-modul, judul materi, 

kompetensi dasar dan indikator, culture session, 

aktivitas kultural, contoh soal, latihan soal, 

refleksi, rangkuman, tes formatif, glosarium, dan 

kunci jawaban. Produk yang dihasilkan diuji 

cobakan kepada siswa kelas VIII MTs IN Kota 

Pekalongan. Penelitian ini memperoleh hasil 

sebagai berikut : 1) berdasarkan hasil validasi 

yang telah dilakukan oleh validator ahli 

mencapai 0,85 dan validator budaya mencapai 

0,86 artinya media yang dihasilkan valid untuk 

digunakan. 2) hasil angket respon siswa untuk 

mengetahui dari segi kepraktisan media 

menunjukkan nilai persentase 88,8% dan 91,7% 

untuk respon guru, artinya media pembelajaran 

dinilai praktis. Perbedaan penelitian penulis 

dengan penelitian tersebut terdapat pada materi, 

model pengembangan yang digunakan, dan 

produk yang dikembangkan. 
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C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dipaparkan, siswa kurang memahami konsep 

turunan, penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran masih rendah, serta kurangnya 

pengembangan bahan ajar berupa modul yang 

menarik. Hal ini diperlukan kesadaran guru untuk 

terus mengembangkan bahan ajar mandiri atau 

modul secara kreatif agar menambah daya tarik siswa 

dalam mempelajari materi pembelajaran. Konsep 

turunan sangat penting bagi siswa untuk dipahami, 

selain merupakan salah satu konsep dasar teorema 

kalkulus. Materi turunan juga memegang peran 

penting di semua kajian kalkulus. 

Seiring perkembangan zaman, penyampaian 

materi kepada siswa tidak cukup dengan metode 

ceramah dan pendalamannya menggunakan buku 

modul seperti biasa. Guru juga dapat menggunakan 

bahan ajar modul yang praktis, kreatif, dan modern. 

Hal ini cenderung meningkatkan minat siswa dalam 

belajar. Salah satunya mengembangkan modul 

multimedia yang bersifat interaktif. 
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Pengembangan modul multimedia interaktif 

pada penelitian ini memanfaatkan kalkulator grafik 

Desmos. Model pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE yang terdiri tahapan analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Berikut 

skema kerangka berpikir pada penelitian ini : 
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Siswa kurang memahami konsep turunan, siswa cenderung 

pasif dalam kelas, penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

yang masih rendah, kurangnya pengembangan bahan ajar 

berupa modul yang menarik. 

Siswa sulit 

memahami 

konsep 

turunan. 

Multimedia Interaktif dapat 

mengajak pengguna untuk 

ikut serta dalam simulasi 

pembelajaran. 

 

Modul bersifat self 

instructional, self contained, 

stand alone, adaptive, dan 

user friendly. 

 

Desmos mudah 

digunakan, tampilan 

menarik, terdapat fasilitas 

pembuatan soal, dapat 

diakses secara gratis. 

 

Pengembangan modul multimedia interaktif 

berbantuan kalkulator grafik Desmos pada materi 

turunan. 

 

Gambar 2.5 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

RnD (research and development) atau bisa disebut 

penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan 

adalah penelitian yang menghasilkan suatu produk 

tertentu yang diuji keefektifannya (Sugiyono, 2016). 

Pendapat lain oleh Borg & Gall (1983) penelitian 

pengembangan melalui serangkaian proses untuk 

membuat dan menguji suatu produk pendidikan yang 

valid (Setyosari, 2015). Beberapa pendapat di atas 

menunjukkan bahwa penelitian pengembangan 

merupakan serangkaian proses penelitian yang 

menghasilkan output berupa produk melalui uji 

kevalidan dan keefektifan. Pada penelitian ini akan 

menghasilkan produk berupa modul multimedia 

interaktif berbantuan kalkulator grafik Desmos pada 

materi turunan. 

 Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. 

Model pengembangan ADDIE adalah model 

pengembangan yang memiliki lima tahapan, terdiri 
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dari Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Model pengembangan ini biasa 

digunakan untuk mengembangkan berbagai jenis 

produk seperti bahan ajar, media, produk, model,  

metode, dan strategi pembelajaran (Sari, 2017). 

B. Prosedur pengembangan 

ADDIE adalah model pengembangan yang 

memiliki lima tahapan, terdiri dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Berikut penjabaran dari lima tahapan tersebut: 

1. Analysis (Analisis) 

Analisis adalah tahapan pertama sebelum ke 

tahapan – tahapan selanjutnya. Tujuan dari tahap 

analisis adalah meninjau pentingnya 

pengembangan media pembelajaran serta tingkat 

kelayakan dan persyaratan pengembangannya 

(Winarni, 2018). Pada langkah analisis, peneliti 

mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan 

belajar siswa dan jenis bahan ajar yang sesuai 

untuk membantu proses belajar. 
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Tahap analisis terdiri dari dua kegiatan, yaitu 

sebagai berikut : 

a. Analisis Studi Lapangan 

Analisis studi lapangan melibatkan 

wawancara dengan guru pengampu mata 

pelajaran matematika dan siswa SMA/MA 

kelas XI yang dipilih secara acak. Hasil analisis 

digunakan sebagai panduan untuk membuat 

bahan ajar modul multimedia interaktif 

berbantuan kalkulator grafik Desmos pada 

materi turunan fungsi aljabar. 

b. Analisis kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan untuk 

memilih materi matematika yang akan 

dikembangkan pada modul multimedia 

interaktif. Materi yang dipilih pada penelitian 

ini adalah materi turunan fungsi aljabar yang 

mengacu pada kurikulum 2013 revisi 2018. 

Berikut Kompetensi Dasar yang digunakan: 
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Tabel 3.1 Kompetensi Dasar 

Kompetensi Dasar (KD) 

3.8 Menjelaskan sifat-

sifat turunan fungsi 

aljabar dan menentukan 

turunan fungsi aljabar 

menggunakan definisi 

atau sifat-sifat turunan 

4.8 menyelesaikan 

masalah yang berkaitan 

dengan turunan fungsi 

aljabar. 

3.9 menganalisis 
keberkaitan turunan 
pertama fungsi dengan 
nilai maksimum, nilai 
minimum, dan selang 
kemonotonan fungsi, 
serta kemiringan garis 
singgung kurva. 

4.9 menggunakan 
turunan pertama fungsi 
untuk menentukan titik 
maksimum, titik 
minimum, dan selang 
kemonotonan fungsi, 
serta kemiringan garis 
singgung kurva, 
persamaan garis 
singgung, dan garis 
normal kurva berkaitan 
dengan masalah 
kontekstual. 

 

2. Design (perancangan) 

Perancangan merupakan tahap penyusunan 

produk secara terperinci. Persiapan perancangan 

mencakup segala sesuatu yang diperlukan dalam 

mengembangkan modul multimedia interaktif 



 

44 
 

yang didasarkan pada analisis yang telah 

dilakukan. 

Output dari modul multimedia ini berbentuk 

web yang dibuat dengan CMS WordPress dan 

builder Breakdance yang terdiri dari : 

a. Tampilan awal 

Berisi gambar sesuai tema, judul materi, 

nama pengembang, dan tombol hyperlink 

“Buka Modul”. Setelah tombol “Buka Modul” 

ditekan maka muncul tampilan menu utama. 

b. Tampilan Menu Utama 

Tampilan home berisi empat menu yaitu: 

1) Menu Standar Isi 

Pada menu informasi terdapat 

submenu standar isi, submenu peta 

konsep, submenu aplikasi, submenu 

identitas pengembang. 

2) Menu Peta Konsep 

Menu peta konsep berisi gambar 

peta konsep yang berkaitan dengan 

materi. 

3) Menu Materi 

Menu materi berisi konsep 

turunan, definisi turunan fungsi aljabar, 
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kemiringan garis singgung, kemonotonan 

fungsi, nilai maksimum dan minimum,  

menggambar grafik menggunakan 

aplikasi Desmos, serta latihan soal di 

masing-masing halaman sub materi.  

4) Menu Evaluasi 

Menu evaluasi berbentuk soal 

pilihan ganda dengan total 15 soal yang 

mewakili semua materi. Pada bagian 

akhir terdapat kunci jawaban masing-

masing soal. 

3. Development (pengembangan) 

Development (pengembangan) adalah 

tahapan peneliti dalam mengembangkan produk 

bahan ajar modul multimedia berdasarkan 

rancangan yang telah disusun sebelumnya. Tahap 

ini terdapat tiga prosedur yang dilakukan, yaitu: 

a) Membuat modul multimedia interaktif 

berbantuan kalkulator grafik Desmos yang 

dapat dibuka melalui komputer, smartphone, 

maupun laptop. 

b) Modul multimedia interaktif yang selesai 

dikembangkan kemudian diuji kevalidannya 
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oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi dan 

ahli media. 

c) Memperbaiki modul multimedia interaktif 

yang telah dikembangkan berdasarkan 

komentar dan saran dari para validator. 

4. Implementation (implementasi) 

Modul multimedia interaktif yang sudah 

diperbaiki sesuai saran validator selanjutnya diuji 

cobakan kepada siswa MAN 2 Jepara kelas XI. 

Peneliti membagikan angket respon berupa link 

google form kepada siswa untuk mengetahui dan 

menilai respon siswa mengenai modul multimedia 

interaktif yang telah dikembangkan. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Pada tahap terakhir, hasil dari angket 

(penilaian siswa mengenai modul multimedia 

interaktif) dianalisis dengan seksama untuk 

memperoleh kesimpulan yang valid dan kredibel. 

Hasil ini yang akan menjadi dasar dalam menilai 

kualitas bahan ajar modul multimedia interaktif 

yang telah dikembangkan. 
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C. Uji Coba Produk 

Salah satu komponen utama penelitian 

pengembangan adalah uji coba produk. 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba pada penelitian ini dilaksanakan 

menggunakan produk yang tervalidasi oleh para 

ahli. Tujuan uji coba ini ialah mengetahui 

kelayakan produk yang dikembangkan. Studi ini 

melalui dua prosedur uji coba, yaitu: 

a) Uji Coba Ahli atau Validasi produk 

Uji coba ahli adalah tahap pertama 

dari proses uji coba. Modul yang telah 

dikembangkan selanjutnya diuji oleh 

validator. Hasil penilaian validator 

dipergunakan sebagai pedoman dalam 

memperbaiki dan menyempurnakan modul 

sehingga menjadi layak digunakan. 

b) Uji Coba Lapangan (Field Testing) 

Tahap uji coba lapangan akan 

mengikutsertakan 20 siswa kelas XI MAN 2 

Jepara yang telah mempelajari tentang 

materi turunan fungsi aljabar. 
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI 

MAN 2 Jepara. Populasi dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas XI MAN 2 Jepara dan 

mengambil sampel satu kelas menggunakan 

Teknik purposive sampling. Teknik Purposive 

sampling  ialah teknik menentukan sampel 

berdasarkan kriteria tertentu (Sugiyono, 2019). 

Sampel penelitian ini ialah siswa kelas XI Yang 

terdiri dari 20 Siswa. 

3. Jenis Data 

Data yang akan dihimpun dalam penelitian 

ini terdapat dua jenis yaitu data kuantitatif dan 

data kualitatif. Data kuantitatif berupa angket 

data hasil penilaian validasi ahli media dan ahli 

materi, dan respon siswa. Data kualitatif meliputi 

komentar dan saran validasi ahli, dan siswa. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data dari penelitian ini  

meliputi tiga jenis , yaitu: 

1. Teknik Observasi 

Peneliti mengamati proses pembelajaran 

matematika di MAN 2 Jepara guna mengetahui 
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sumber belajar, bahan ajar, dan media 

pembelajaran yang tersedia.  

2. Teknik Wawancara 

Peneliti mewawancarai Guru Pengampu 

maple matematika dan siswa kelas XI terkait 

kesulitan dalam pembelajaran matematika untuk 

mendapatkan permasalahan yang ingin diteliti 

sebagai studi terdahulu (Sugiyono, 2019). 

Data awal penelitian dipelajari melalui 

wawancara, kemudian data yang diperoleh 

dipergunakan sebagai bahan untuk 

mengembangkan modul multimedia interaktif 

berbantuan kalkulator grafik Desmos pada 

materi turunan. Wawancara dilakukan dengan 

Ibu Ferdina Aprilia Sandra Dewi, S. Pd guru 

matematika kelas XI MAN 2 Jepara menggunakan 

pedoman wawancara yang telah disusun dan 

dilaksanakan pada 26 Januari 2023. 

3. Angket 

Angket merupakan proses pengumpulan 

data dengan memberikan pertanyaan kepada 

responden. Angket lebih efisien ketika peneliti 

memiliki pengetahuan tentang variabel yang 

akan diukur dari tanggapan responden 
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(Sugiyono, 2019). Angket dalam penelitian ini 

adalah: 

a. Angket untuk siswa bertujuan mengetahui 

efisiensi produk.  

b. Angket untuk validator ahli media bertujuan 

mengetahui kelayakan media. 

c. Angket untuk validator materi bertujuan 

mengetahui kelayakan materi. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Instrumen Studi lapangan 

Untuk mengetahui keadaan lapangan pada 

tahap analisis masalah, diperlukan alat. Metode 

yang digunakan termasuk melakukan 

wawancara dengan guru dan siswa. Keputusan 

dari wawancara ini akan digunakan sebagai 

dasar untuk mengembangkan modul multimedia 

interaktif berbantuan kalkulator grafik Desmos 

yang berfokus pada materi turunan fungsi 

aljabar. 

2. Instrumen Penilaian Validasi Ahli 

Instrumen angket untuk validasi bahan 

ajar oleh ahli diukur dengan teori skala Likert. 

Sugiyono (2019) menyatakan bahwa Skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat 
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individu atau kelompok mengenai potensi dan 

masalah objek, rancangan dan proses pembuatan 

produk, serta produk yang telah dikembangkan. 

Berikut kisi-kisi instrumen penilaian bahan ajar 

oleh ahli: 

 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli 

Media 

No Aspek No. Butir 
pertanyaan 

Jumlah 

1. Multimedia 1,2,3,4,5 5 

2. Navigasi 6,7,8 3 

3. Keterlaksanaan 9,10,11,12,13,14,
15 

7 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli 

Materi 

No Aspek No. Butir 
pertanyaan 

Jumlah 

1. Cakupan 
Materi 

1,2,3,4 4 

2. Kemutakhira
n 

5 1 

3. Keterpahama
n Isi 

6, 7, 8 3 

4. Kebahasaan 9, 10, 11 3 

5. Ilustrasi 12, 13 2 
6.  Latihan dan 

Evaluasi 
14, 15, 16, 17 4 

7. Keterlaksana
an 

18, 19, 20 3 

    

3. Instrumen Penilaian Siswa  

Alat evaluasi siswa dipergunakan untuk 

mengukur tanggapan siswa berkenaan dengan 

modul multimedia interaktif yang telah 

dirancang berdasarkan preferensi mereka. Kisi-

kisi instrumen penilaian modul multimedia 

interkatif oleh siswa dapat dilihat sebagai 

berikut: 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Siswa 

No Aspek No. Butir 
pertanyaan 

Jumlah 

1. Web Learning 1,2,3 3 

2. Usability 4,5,6,7,8,9 5 

3. Tampilan 10,11,12,13,14 5 

4. Bahasa 15,16 2 

5. Cakupan 
Materi 

17,18,19,20 4 

6. Latihan dan 
Evaluasi 

21,22,23,24,25 5 

7. Kemanfaatan 26,27,28 3 

 

F. Teknik Analisis Data 

Data yang telah dikumpulkan selanjutnya 

dianalisis dengan menampilkan data berupa tabel, 

kemudian dihitung menggunakan rumus dan hasil 

berupa persentase, lalu dijelaskan menggunakan 

kalimat. 

 

 

1. Analisis Data Instrumen Penelitian Lapangan 

Instrumen riset lapangan dilakukan 

dengan wawancara, dan hasilnya dapat dilihat 



 

54 
 

dan dipelajari secara langsung. Hasil analisis 

penelitian ini merupakan referensi untuk 

mengembangkan bahan ajar sesuai kebutuhan 

lapangan. 

2. Analisis Data Instrumen Validasi Ahli 

Hasil penilaian oleh validator ahli akan 

dianalisa menggunakan teori skala Likert untuk 

mendapatkan hasil tingkat kelayakan bahan ajar 

yang dikembangkan. 

Berikut ini adalah penjelasan proses 

analisis instrumen validasi oleh ahli: 

a) Memberikan skor untuk setiap aspek pada 

instrumen validasi ahli dengan ketentuan 

berikut : 

Pernyataan positif, skor 5 untuk penilaian 

Sangat Sesuai (SS), skor 4 untuk penilaian  

Sesuai (S), skor 3 untuk penilaian  Ragu-ragu 

(R), skor 2 untuk penilaian  Tidak Sesuai 

(TS), dan skor 1 untuk penilaian Sangat 

Tidak Sesuai (STS) (Riduwan dan Sunarto, 

2014). 
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Tabel 3.5 Pedoman Penilaian Ahli 

Kriteria Skor 
Sangat Sesuai 5 

Sesuai 4 
Ragu-ragu 3 

Tidak Sesuai 2 
Sangat Tidak Sesuai 1 

 

b) Untuk menilai kelayakan bahan ajar yang 

telah dikembangkan, data hasil penilaian 

para ahli media dan materi diukur dengan 

menggunakan skala Likert dengan rumus 

sebagai berikut : 

𝑃 =
∑𝑋

∑𝑋1
× 100% 

Keterangan: 

𝑃 : Persentase kelayakan media 

∑𝑋 : Total jawaban responden 

∑𝑋1 : Total jawaban ideal  

c) Skor rata-rata dan persentase yang 

diperoleh kemudian dikelompokkan pada 

kriteria tertentu, sebagai berikut: 
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Tabel 3.6 Kriteria Kelayakan Produk 

Persentase Kualifikasi 
81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
21% - 40% Tidak Layak 

<20% Sangat Tidak Layak 

 

d) Penarikan kesimpulan dari hasil penilaian 

para ahli berupa persentase pada langkah 

sebelumnya. Data penelitian kualitatif 

berupa saran dan komentar dijadikan 

referensi dalam memperbaiki  modul 

multimedia interaktif. 

3. Analisis Data Instrumen Penilaian Siswa 

Hasil dari penilaian siswa akan dianalisis 

menggunakan skala Likert, sehingga data yang 

diperoleh dapat dianalisis menggunakan langkah 

yang sama dengan analisis instrumen validasi 

ahli materi dan media. Adapun Langkah-langkah 

dalam menganalisis instrumen angket siswa 

sebagai berikut: 

a. Memberikan skor setiap indikator dengan 

ketentuan : 

Pernyataan positif, skor 5 untuk penilaian 

Sangat Sesuai (SS), skor 4 untuk penilaian  

Sesuai (S), skor 3 untuk penilaian  Ragu-ragu 
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(R), skor 2 untuk penilaian  Tidak Sesuai 

(TS), dan skor 1 untuk penilaian Sangat 

Tidak Sesuai (STS). Jika pernyataan negatif 

maka skor 1 untuk penilaian Sangat Sesuai 

(SS), skor 2 untuk penilaian Sesuai (S), skor 

3 untuk penilaian Ragu-ragu (R), skor 4 

untuk penilaian Tidak Sesuai (TS), dan skor 

5 untuk penilaian Sangat Tidak Sesuai (STS). 

 

Tabel 3.7 Pedoman Penilaian Instrumen 

Siswa 

Kriteria Skor 
Pernyataan 

Positif 
Pernyataan 

Negatif 
Sangat Sesuai 5 1 

Sesuai 4 2 
Ragu-ragu 3 3 

Tidak Sesuai 2 4 
Sangat Tidak 

Sesuai 
1 5 

 

b. Setelah data respon siswa diperoleh, 

selanjutnya dihitung menggunakan 

pengukuran skala likert dengan rumus 

berikut : 

𝑃 =
∑𝑋

∑𝑋1
× 100% 
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Keterangan: 

𝑃 : Persentase kelayakan media 

∑𝑋 : Total jawaban responden 

∑𝑋1 : Total jawaban ideal  

c. Setelah dihitung dan didapatkan hasil dalam 

bentuk persentase, selanjutnya menentukan 

kelompok kriteria yang sesuai. Kelompok 

kriteria disajikan pada tabel berikut: 

 

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian Respon 

Persentase Kualifikasi 
81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
21% - 40% Tidak Layak 

<20% Sangat Tidak Layak 

 

d. Penarikan kesimpulan dari hasil penilaian 

para siswa berupa persentase pada langkah 

sebelumnya. Data penelitian kualitatif 

berupa saran dan komentar dijadikan 

referensi dalam memperbaiki  modul 

multimedia interaktif. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Hasil pengembangan penelitian ini berupa modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator grafik 

desmos pada materi turunan fungsi aljabar. Modul ini 

dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar dan sumber 

belajar tambahan pada pembelajaran matematika 

dengan melibatkan peserta siswa langsung. 

 Adapun Langkah-langkah pengembangan 

dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. 

Model pengembangan ADDIE adalah model 

pengembangan yang memiliki lima tahapan sebagai 

berikut: 

1. Analysis 

Tahap ini, peneliti melakukan obervasi dan 

wawancara untuk memperoleh informasi terkait 

kebutuhan siswa . Peneliti telah melakukan analisis 

kebutuhan di MAN 2 Jepara pada tanggal 10 

September 2023. Pengumpulan informasi mengenai 

kebutuhan siswa dilakukan dengan metode  

wawancara kepada tiga siswa dan satu guru mata 

Pelajaran matematika di kelas XI MAN 2 Jepara. 
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Menurut hasil wawancara dengan guru mata 

Pelajaran matematika kelas XI didapat informasi 

bahwa siswa kesulitan pada materi konsep turunan 

fungsi aljabar dan penerapannya, bahan ajar dan 

media pembelajaran yang digunakan di kelas 

mencakup power point (PPT), buku paket, dan LKS. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan tiga siswa 

kelas XI secara acak menghasilkan beberapa point 

penting yaitu, dalam kegiatan keseharian peserta 

didik terbiasa menggunakan smartphone untuk 

kegiatan komunikasi atau kegiatan belajar. Hasil 

wawancara guru lebih lanjut dapat dilihat pada 

lampiran 1. Dan hasil wawancara peserta didik 

dapat dilihat pada lampiran 2. 

Sesuai dengan data yang telah dikumpulkan, 

Solusi permasalahan yang terjadi adalah dengan 

mengembangkan bahan ajar yang sesuai untuk 

menyampaikan konsep materi turunan fungsi 

aljabar dan pengaplikasiannya. Materi turunan 

fungsi aljabar dipilih karena Sebagian besar peserta 

didik merasa kesulitan dengan materi tersebut. 

Bahan ajar yang dianggap peneliti sesuai sebagai 

Solusi dalam menyampaikan materi turunan fungsi 

aljabar adalah modul multimedia interaktif 
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berbantuan kalkulator grafik Desmos. Hal ini 

disebabkan modul multimedia interaktif 

memudahkan siswa untuk belajar kapanpun secara 

mandiri karena berupa web yang dapat diakses 

secara gratis menggunakan smartphone, laptop, 

maupun PC. 

Setelah menganalisis masalah dan kebutuhan 

di lapangan, selanjutnya peneliti melakukan analisis 

kurikulum. Proses analisis kurikulum dilakukan 

melalui wawancara dengan guru pengampu 

matematika kelas XI di MAN 2 Jepara. Berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan, kurikulum yang 

digunakan sekolah tempat penelitian adalah 

kurikulum 2013 revisi 2018. Oleh karena itu, modul 

yang dikembangkan disesuaikan dengan kurikulum 

yang berlaku. 

2. Design  

Tahap design (perancangan) adalah tahap 

peneliti mulai menyusun gagasan dalam bentuk 

rancangan awal . rincinya peneliti membuat 

indikator dan tujuan pembelajaran, flow chart dan 

merumuskan instrumen penilaian. 
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a. Merumuskan indikator dan Tujuan 

Pembelajaran 

Pada tahap analisis, peneliti menetapkan 

materi yang digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran, yaitu materi turunan 

fungsi aljabar. Oleh karenanya, peneliti 

menyusun indikator pembelajaran sebagai 

berikut: 

3.8.1  mengetahui sifat-sifat turunan fungsi 

aljabar. 

3.8.2 menentukan dengan tepat turunan 

suatu fungsi aljabar menggunakan definisi 

limit fungsi dan sifat-sifat turunan. 

4.8.1 menyelesaikan permasalahan 

kontekstual menggunakan konsep turunan 

fungsi aljabar. 

3.9.1 menganalisis keterkaitan antara 

turunan pertama fungsi aljabar dengan nilai 

maksimum dan nilai minimum. 

3.9.2 menganalisis keterkaitan antara 

turunan pertama fungsi aljabar dengan 

kemonotonan fungsi dan kemiringan garis 

singgung kurva. 
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4.9.1 mengimplementasikan konsep 

turunan pertama fungsi aljabar dalam 

menentukan nilai maksimum dan minimum, 

kemonotonan fungsi, kemiringan garis 

singgung, persamaan garis singgung, dan 

garis normal pada suatu permasalahan 

kontekstual. 

Adapun tujuan pembelajaran yang dicapai 

materi turunan pada modul multimedia 

interaktif berbantuan kalkulator grafik desmos, 

yaitu diharapkan siswa mampu memahami 

konsep materi turunan fungsi aljabar serta 

dapat menyelesaikan permasalahan 

konstekstual yang berkaitan dengan turunan 

fungsi aljabar. 

b. Menyusun Flow Chart 

Alur sebuah proses merupakan definisi 

dari flow chart. Perancangan flow chart 

berguna untuk mempermudah dalam 

pembuatan suatu program berbasis computer 

(Deni Darmawan, 2012). Perancangan flow 

chart pada modul multimedia interaktif lebih 

detail dapat dilihat pada Gambar 4.1 (flow 

Chart menu utama), Gambar 4.2 (flow chart 
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menu materi), Gambar 4.3 (flow chart menu 

latihan). 

Gambar 4.1 Flow chart Menu Utama 
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Gambar 4.2 Flow Chart Menu Materi 

Keterangan: 

KT  : Menemukan Konsep Turunan 

TFA : Turunan Fungsi Aljabar 

KGS : Kemiringan Garis Singgung 

KF  : Kemonotonan Fungsi 

M  : Nilai Maksimum dan Minimum 

GG  : Menggambar Grafik 

TNS : Titik dan Nilai Stasioner 
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TMM  : Titik Maksimum dan Minimum 

NMIT  : Nilai Maksimum dan Minimum 

pada Interval Tertutup 

MK  : Nilai Maksimum dan Minimum 

pada Masalah Kontekstual 

M  : Materi 

LS  : Latihan Soal 

P  : Pembahasan 

1  : Latihan Soal Nomor 1 

2  : Latihan Soal Nomor 2 

3  : Latihan Soal Nomor 3 

4  : Latihan Soal Nomor 4 

c. Instrumen penilaian 

Pembuatan instrumen penilaian menjadi 

tahap terakhir pada tahap design. Instrumen 

penilaian untuk menilai kelayakan modul 

multimedia interaktif diantaranya instrumen 

validasi ahli materi, instrumen validasi ahli 

media, dan angket respon siswa menggunakan 

skala Likert. Instrumen validasi ahli materi 

dapat dilihat pada lampiran 3, instrumen 

validasi ahli media dapat dilihat pada lampiran 

5, instrumen angket siswa dapat dilihat pada 

lampiran 11. 
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3. Development 

Tahap development (pengembangan) adalah 

tahap peneliti mulai membuat modul multimedia 

interaktif berdasarkan data yang sudah 

dikumpulkan dari tahap-tahap sebelumnya. 

Peneliti membagi tiga kegiatan pada tahap 

pengembangan, yaitu rancangan awal modul 

multimedia interaktif, validasi modul multimedia 

interkatif, dan revisi modul multimedia interaktif. 

Penjelasan ketiga tahapan tersebut dipaparkan di 

bawah ini: 

a. Rancangan Awal Modul multimedia interaktif 

Tahap pertama membuat modul 

multimedia interaktif adalah membuat materi 

turunan di Microsoft word. Materi ini terdiri 

dari menemukan konsep turunan, sifat dan 

rumus turunan, kemiringan garis singgung  

kemonotonan fungsi, menentukan nilai 

maksimum dan minimum, serta menggambar 

grafik. Setelah materi sudah ditulis secara 

lengkap kemudian mulai membuat modul web 

learning menggunakan CMS (Content 

Management System) wordpress dan builder 

breakdance. Konten pembelajaran modul 
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multimedia interaktif ini terdiri dari enam 

menu utama yaitu, standar isi, peta konsep, 

materi, evaluasi, dan info pengembang. Menu 

standar isi berisi kompetensi inti, kompetensi 

dasar 3.8, 4.8, dan 3.9, 4.9, indikator dan 

tujuan pembelajaran. Pada menu peta konsep 

disajikan peta konsep materi turunan fungsi 

aljabar, pada menu materi berisi lima sub 

menu materi yaitu, menemukan konsep 

turunan, turunan fungsi aljabar, kemiringan 

garis singgung, kemotonan fungsi, nilai 

maksimum dan minimum, serta menggambar 

grafik. Pada setiap materi tersedia masing-

masing dua Latihan soal beserta pembahasan, 

khusus materi nilai maksimum dan minimum 

disediakan empat latihan soal dan 

pembahasan. Pada menu evaluasi terdapat 15 

soal pilihan ganda yang mencakup semua 

materi. Pada menu evaluasi ini, siswa dapat 

mengetahui skor jawaban benar. 

Berikut beberapa tampilan modul 

multimedia interaktif . 
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  4.3 Halaman Awal 

Gambar 4.3 merupakan tampilan awal 

yang terdapat tombol “buka modul”. Tombol 

ini akan mengarahkan user kepada menu 

utama. Pada tampilan ini juga terdapat tombol 

info pengembang yang berisi informasi 

peneliti. 

 

Gambar 4.4 Halaman Menu Utama 

Gambar 4.4 merupakan tampilan menu 

utama yang terdapat menu standar isi, menu 

peta konsep, menu materi, menu evaluasi, dan 

info pengembang.  
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Gambar 4.5 Halaman Menu Materi 

Gambar 4.5 merupakan tampilan sub 

menu materi yang berisi pilihan menu materi 

turunan fungsi aljabar. 

 

Gambar 4.6 Halaman Materi 

Halaman materi berisi materi-materi 

yang relevan dengan KD yang dipilih.  
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Gambar 4.7 Halaman Latihan Soal 

Halaman Latihan soal terdiri dua 

Latihan soal yang setiap soalnya harus 

dikerjakan terlebih dahulu untuk mengetahui 

skor dan pembahasan soal. 

 

Gambar 4.8 Halaman Skor 

Halaman skor berisi skor yang 

diperoleh siswa setelah mengerjakan latihan 

soal dan tombol pembahasan untuk menuju 

ke halaman pembahasan latihan soal. 
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Gambar 4.9 Halaman Pembahasan Latihan 

Soal 

Halaman pembahasan berisi masing-

masing pembahasan latihan soal, tombol 

kembali ke materi sebelumnya dan tombol 

“menu materi” untuk kembali ke halaman 

menu materi. 
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Gambar 4.10 Halaman Standar Isi 

Halaman standar isi berisi KI, KD, 

Indikator, tujuan pembelajaran dan tombol 

“close” yang berada di pojok kanan atas untuk 

kembali ke menu utama. 

 

Gambar 4.11 Halaman Peta Konsep 

Halaman ini berisi gambar peta konsep 

terkait materi turunan fungsi aljabar dan 

tombol “close” yang berada di pojok kanan 

atas untuk kembali ke menu utama. 
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Gambar 4.12 Halaman Identitas Evaluasi 

Halaman ini terdapat kolom nama dan 

kelas yang harus diisi user sebelum masuk ke 

halaman soal evaluasi. Terdapat tombol 

“mulai evaluasi” yang mengarahkan user ke 

halaman soal evaluasi. 

 

Gambar 4.13 Halaman Soal Evaluasi 

Halaman ini berisi soal evaluasi pilihan 

ganda berjumlah 15 soal dan tombol “submit” 

untuk mengarahkan user ke halaman soal-

soal selanjutnya. 
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Gambar 4.14 Halaman Kunci Jawaban 

Evaluasi 

Halaman ini berisi identitas user 

beserta skor evaluasi dan kunci jawaban soal 

evaluasi. Terdapat tombol “kembali ke 

materi” untuk kembali ke halaman menu 

materi. 
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b. Validasi Modul Multimedia Interaktif 

Proses validasi merupakan proses 

peninjauan dan penilaian oleh para ahli 

terhadap produk yang dikembangkan. 

Penelitian ini memerlukan validasi materi dan 

validasi media menggunakan instrumen 

penelitian yang telah disusun. Uji ahli materi 

dilakukan oleh satu validator yaitu Ibu Dinni 

Rahma Oktaviani, M. Si. Selaku dosen prodi 

Pendidikan matematika UIN Walisongo 

Semarang. Instrumen penilaian terdiri dari 20 

butir pertanyaan berupa angket. 

Uji ahli media dilakukan oleh Ibu 

Supriyatin, M. Kom selaku dosen jurusan 

Manajemen Informatika dari Universitas 

Amikom Yogyakarta. Instrumen penilaian 

terdiri dari 15 butir pertanyaan berupa 

angket. 

Hasil validasi modul multimedia 

interaktif berupa persentase skor yang 

menunjukkan kevalidan atau kelayakan 

media yang dikembangkan. Total perolehan 

persentase skor ahli materi adalah 89% dan 

dinyatakan sangat layak digunakan. 
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Perhitungan kelayakan uji materi dapat 

dilihat pada Tabel 4.1. Total perolehan 

persentase skor ahli media adalah 85% dan 

dinyatakan sangat layak digunakan. 

Perhitungan kelayakan uji media dapat dilihat 

pada Tabel 4.2. Berdasarkan hasil validasi ahli 

secara keseluruhan, modul multimedia 

interaktif yang dikembangkan memperoleh 

total skor 87%. Perhitungan kelayakan uji 

keseluruhan dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Para Ahli Materi 

No 
Aspe

k 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

Pers
enta

se 

Kriteria 
Penilaia

n 

1 

Caku
pan 
Mate
ri 

36 40 90% 
Sangat 
Layak 

2 
Kem
utak
hiran 

8 10 80% 
Sangat 
Layak 

 3 

Keter
paha
man 
Isi 

27 30 90% 
Sangat 
Layak 

4 
Keba
hasa
an 

25 30 83% 
Sangat 
Layak 

5 
Ilustr
asi 

18 20 90% 
Sangat 
Layak 

6 

Latih
an 
dan 
Evalu
asi 

38 40 95% 
Sangat 
Layak 

7 
Keter
laksa
naan 

25 30 83% 
Sangat 
Layak 

TOTAL 177 200 89% 
Sangat 
Layak 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspe

k 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

Pers
enta

se 

Kriteria 
Penilaia

n 

1 
Multi
medi
a 

41 50 82% 
Sangat 
Layak 

2 
Navig
asi 

26 30 87% 
Sangat 
Layak 

3 
Keter
laksa
naan 

60 70 86% 
Sangat 
Layak 

TOTAL 127 150 85% 
Sangat 
Layak 

 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Para Ahli 

No Aspek 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

Persentase 
Kriteria 

Penilaian 

1 Ahli 
Materi 

177 200 89% 
Sangat 
Layak 

2 Ahli 
Media 

127 150 85% 
Sangat 
Layak 

TOTAL 304 350 87% 
Sangat 
Layak 

 

Berdasarkan angket yang telah 

diberikan kepada para validator terdapat 

saran dan komentar sebagai revisi pada 

media pembelajaran, sehingga media 

pembelajaran menjadi lebih baik dan layak 

untuk diujicobakan kepada peserta didik. 
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c. Revisi Modul Multimedia Interaktif 

Tahap revisi produk adalah 

memperbaiki produk sesuai saran dari 

validator ahli. Adapun saran dan revisi hasil 

penilaian validasi ahli sebagai berikut: 

1.  Memperbaiki penulisan rumus yang 

kurang lengkap 

Gambar 4.15 (a) adalah halaman 

pembahasan soal materi menemukan 

konsep turunan sebelum direvisi. 

Validator menyarankan untuk 

melengkapi rumus yang hilang. Hasil 

revisi dapat dilihat pada Gambar 4.15 (b). 
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(a)  

 

(b) 

Gambar 4.15 Revisi Rumus Kurang 

Lengkap 

2.  Memberikan sumber gambar yang 

diambil dari sumber lain 

Gambar 4.16 (a) adalah gambar 

pada materi menemukan konsep turunan 

sebelum direvisi. Validator menyarankan 

untuk memberikan sumber pada gambar 

yang diambil dari sumber lain. Hasil 

revisi dapat dilihat pada Gambar 4.16 (b). 
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(a) 

(b) 

Gambar 4.16 Revisi Pemberian Sumber 

Gambar 

3. Penambahan kalimat yang menyatakan 

hubungan konsep garis tangen dengan 

konsep turunan fungsi. 

Gambar 4.17 (a) adalah gambar pada 

materi menemukan konsep turunan 

sebelum direvisi. Validator menyarankan 
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untuk memberikan tambahan kalimat 

yang menjelaskan konsep gradien garis 

singgung dengan konsep turunan. Hasil 

revisi dapat dilihat pada Gambar 4.17 (b). 

 

(a) 

 

(b) 

Gambar 4.17 Revisi Penambahan 

kalimat 

 4.  Penomoran dan penggunaan istilah 

definisi atau sifat perlu dikonsistenkan  

Gambar 4.18 (a) adalah gambar 

penomoran sifat sebelum direvisi. 
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Validator menyarankan untuk 

memberikan nomor sifat secara 

konsisten. Hasil revisi dapat dilihat pada 

Gambar 4.18 (b). 

 

(a) 

 

 

(b) 

Gambar 4.18 Revisi Penomoran Sifat 

 

4. Implementation 

Modul pembelejaran yang sudah melalui 

proses revisi dari ahli materi dan ahli media 

kemudian diujicobakan kepada 20 peserta didik 

kelas XI MAN 2 Jepara. Penilaian dilakukan dengan 

menggunakan angket yang terdiri dari 28 
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pertanyaan yang telah divalidasi oleh dosen 

pembimbing. Implementasi dilakukan bertujuan 

untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

modul multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan. 

Pelaksanaan uji coba diawali dengan 

pemberian informasi kepada subjek uji coba untuk 

mengakses link berikut 

https://modulturunanfungsialjabar-

1708056031.maeofficial.id/ pada smartphone 

atau laptop masing-masing. Kemudian peserta 

didik sebagai user akan menilai modul melalui 

google form yang telah disediakan peneliti sebagai 

bentuk respon terhadap media yang sudah 

diamati. Gambar 4.19 Merupakan contoh respon 

penilaian peserta didik. 
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Gambar 4.19 Contoh Pengisian Respon 

Penilaian Siswa 

5. Evaluation 

Tahap evaluation (evaluasi) adalah tahapan 

terkahir pada model penelitian ADDIE. Tahap ini 

peneliti melakukan pengolahan data dan analisis 

terhadap respon siswa yang sudah dilakukan 

sebelumnya. Adapun aspek-aspek yang dinilai 

adalah web learning, usability, tampilan, Bahasa, 

cakupan materi, Latihan dan evaluasi, serta 

kemanfaatan. 

Berdasarkan Tabel 4.4 dapat disimpulkan 

bahwa modul multimedia interaktif berbantuan 

kalkulator grafik Desmos memperoleh presentase 
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94% Sehingga penilaian dari sudut pandang peserta 

didik terhadap modul yang telah dikembangkan 

termasuk dalam kategori sangat baik. Berikut 

penilaian respon peserta didik : 

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Respon Siswa 

N
o 

Aspek 
Skor 
Hasi

l 

Skor 
Ideal 

Persent
ase 

Kriter
ia 

Penila
ian 

1 
Web 
Learning 293 300 98% 

Sangat 
Layak 

2 Usability 542 600 90% 
Sangat 
Layak 

3 Tampilan 465 500 93% 
Sangat 
Layak 

4 Bahasa 192 200 96% 
Sangat 
Layak 

5 
Cakupan 
Materi 380 400 95% 

Sangat 
Layak 

6 

Latihan 
dan 
Evaluasi 478 500 96% 

Sangat 
Layak 

7 
Kemanfaat
an 286 300 95% 

Sangat 
Layak 

TOTAL 2636 2800 94% 
Sangat 
Layak 

 

B. Deskripsi dan Analisa Data Hasil Uji Coba 

Hasil penilaian validator ahli materi, ahli 

media, dan angket respon siswa selanjutnya dianalisis 

untuk mengetahui kelayakan modul multimedia 

interkatif yang telah dikembangkan. Berikut rincian 
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penilaian validator ahli materi, ahli media dan respon 

siswa. 

1. Penilaian Ahli Media 

Penilaian media bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan media yang dikembangkan. Aspek-aspek 

penilaian media yaitu aspek multimedia, Navigasi, 

dan Keterlaksanaan dengan 15 indikator. 

Validasi media modul multimedia interaktif 

dilakukan oleh ahli media, yaitu Ibu Supriyatin, M. 

Kom selaku dosen Jurusan Manajemen Informatika 

dari Universitas Amikom. Proses penilaian 

dilakukan secara online dengan mengakses Alamat 

web modul yang dapat diakses melalui smartphone, 

computer, tablet, dan laptop. Hasil penilaian validasi 

media dari kedua ahli menunjukkan persentase 

85% dan termasuk dalam kategori sangat layak. 

Adapun perhitungan hasil penilaian ahli media 

dapat dilihat pada lampiran 8 . Berikut rincian hasil 

penilaian oleh validator ahli media berdasarkan 

masing-masing aspek : 

a. Aspek Multimedia 

Aspek multimedia memiliki lima 

indikator yang dapat dilihat pada Tabel 4.5 

.menurut hasil penilaian berdasarkan aspek 
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multimedia, modul multimedia interaktif 

memperoleh persentase 88 %, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut: 
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Tabel 4.5 Penilaian Ahli Media Aspek 

Multimedia 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 

Terdapat teks pada 
modul terkait 
materi 
pembelajaran 

10 10 

2 

terdapat gambar 
pada modul terkait 
materi 
pembelajaran 

10 10 

3 

terdapat audio 
pada modul terkait 
materi 
pembelajaran 

5 10 

4 

terdapat animasi 
pada modul terkait 
materi 
pembelajaran 

10 10 

TOTAL 35 40 

Persentase 88% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

b. Aspek Navigasi 

Aspek navigasi memiliki tiga indikator 

yang dapat dilihat pada Tabel 4.6 . Menurut 

hasil penilaian berdasarkan aspek navigasi, 

modul multimedia interaktif memperoleh 

persentase 83%, sehingga tergolong kriteria 

sangat layak. Rincian penilaian dapat dilihat 

pada Tabel 4.6 berikut: 
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Tabel 4.6 Penilaian Ahli Media Aspek 

Navigasi 

No Navigasi 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 
Penyusunan tata 
letak 
tampilan baik 

9 10 

2 Tombol perintah 
jelas 

7 10 

3 Navigasi yang 
ringkas 

9 10 

TOTAL 25 30 

Persentase 83% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

c. Aspek Keterlaksanaan 

Aspek Keterlaksanaan memiliki tujuh 

indikator yang dapat dilihat pada Tabel 4.7 

menurut hasil penilaian berdasarkan aspek 

Keterlaksanaan, modul multimedia interaktif 

memperoleh persentase 93%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut: 
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Tabel 4.7 Penilaian Ahli Media Aspek 

Keterlaksanaan 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 Modul mudah 
digunakan  

10 10 

2 Modul bersifat 
interaktif 

9 10 

3 
Modul dapat 
digunakan kapan 
saja 

10 10 

4 
Modul dapat 
digunakan 
dimana saja 

10 10 

5 
Kemudahan dalam 
menginstal 
modul 

10 10 

6 

Modul yang 
disajikan dapat 
meningkatkan 
kemandirian 
peserta didik 

8 10 

7 

Modul 
pembelajaran 
membantu 
pembelajaran 
menjadi lebih 
efektif 

8 10 

TOTAL 65 70 

Persentase 93% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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2. Penilaian Ahli Materi 

a. Aspek Materi 

Aspek materi memiliki empat indikator 

yang dapat dilihat pada Tabel 4.8 menurut hasil 

penilaian berdasarkan aspek materi, modul 

multimedia interaktif memperoleh persentase 

90%, sehingga tergolong kriteria sangat layak. 

Rincian penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.8 

berikut: 

 

Tabel 4.8 Penilaian Ahli Materi  Aspek 

Materi 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 Kesesuaian materi 
dengan KD 

9 10 

2 
Penyusunan materi 
terorganisir dengan 
baik 

9 10 

3 
Keselarasan materi 
dengan 
tujuan pembelajaran 

9 10 

4 
Keakuratan konsep 
materi 

9 10 

TOTAL 36 40 

Persentase 90% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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b. Aspek Kemutakhiran 

Aspek Kemutakhiran memiliki satu 

indikator yang dapat dilihat pada Tabel 4.9 

menurut hasil penilaian berdasarkan aspek 

Kemutakhiran, modul multimedia interaktif 

memperoleh persentase 80%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.9 berikut: 

 

Tabel 4.9 Penilaian Ahli Materi  Aspek 

Kemutakhiran 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 

Substansi 
modul sesuai 
dengan 
perkembangan 
zaman. 

8 10 

TOTAL 8 10 

Persentase 80% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

c. Aspek Keterpahaman Isi 

Aspek keterpahaman isi memiliki tiga 

indikator yang dapat dilihat pada Tabel 4.10 

menurut hasil penilaian berdasarkan aspek 

keterpahaman isi, modul multimedia interaktif 
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memperoleh persentase 90%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.10 berikut: 

 

Tabel 4.10 Penilaian Ahli Materi  Aspek 

Keterpahaman Isi 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 

Modul 
menggunakan 
istilahistilah 
yang sesuai  

9 10 

2 

Modul 
menggunakan 
istilahistilah 
yang mudah 
dipahami 

9 10 

3 

Modul 
menggunakan 
kalimat 
yang 
komunikatif 

9 10 

TOTAL 27 30 

Persentase 90% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

d. Aspek Kebahasaan 

Aspek kebahasaan memiliki tiga 

indikator yang dapat dilihat pada Tabel 4.11 

menurut hasil penilaian berdasarkan aspek 



 

96 
 

kebahasaan, modul multimedia interaktif 

memperoleh persentase 83%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.11 berikut: 

Tabel 4.11 Penilaian Ahli Materi  Aspek 

Kebahasaan 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

Modul 
menggunakan 
Bahasa 
sesuai dengan 
PUEBI 

8 10 

2 

Modul 
menggunakan 
kalimat 
efektif dan 
mudah 
dipahami 

9 10 

3 

Ketepatan dan 
konsistensi 
penomoran, 
penggunaan 
istilah, simbol, 
dan notasi 

8 10 

TOTAL 25 30 

Persentase 83% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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e. Aspek Ilustrasi 

Aspek ilustrasi memiliki dua indikator yang 

dapat dilihat pada Tabel 4.12 menurut hasil 

penilaian berdasarkan aspek ilustrasi, modul 

multimedia interaktif memperoleh persentase 

90%, sehingga tergolong kriteria sangat layak. 

Rincian penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.12 

berikut: 

Tabel 4.12 

Penilaian Ahli Materi  Aspek Ilustrasi 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 Terdapat gambar 
yang sesuai 
dengan materi 

8 10 

2 
Terdapat grafik 
yang sesuai 
dengan materi. 

10 10 

TOTAL 18 20 

Persentase 90% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

f. Aspek Latihan dan Evaluasi 

Aspek latihan dan evaluasi memiliki 

empat indikator yang dapat dilihat pada Tabel 

4.13 menurut hasil penilaian Aspek latihan dan 

evaluasi, modul multimedia interaktif 
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memperoleh persentase 95%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.13 berikut: 

Tabel 4.13 

Penilaian Ahli Materi  Aspek Latihan dan 

Evaluasi 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

Tersedia contoh 
soal yang 
sesuai dengan 
materi 

10 10 

2 

Latihan soal 
dan evaluasi 
sesuai dengan 
materi 
pembelajaran 

10 10 

3 

Kunci jawaban 
sesuai dengan 
soal yang 
disajikan 

9 10 

4 

Tingkat 
kesukaran 
Latihan 
soal dan 
evaluasi 
bervariasi 

9 10 

TOTAL 38 40 

Persentase 95% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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g. Aspek keterlaksanaan 

Aspek keterlaksanaan memiliki tiga indikator 

yang dapat dilihat pada Tabel 4.14 menurut 

hasil penilaian berdasarkan aspek 

keterlaksanaan, modul multimedia interaktif 

memperoleh persentase 83%, sehingga 

tergolong kriteria sangat layak. Rincian 

penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.14 berikut: 

Tabel 4.14 

Penilaian Ahli Materi  Aspek 

keterlaksanaan 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 
Modul bersifat 
interaktif 

8 10 

2 

Modul pembelajaran 
yang 
disajikan dapat 
meningkatkan 
pemahaman peserta 
didik 

9 10 

3 

Media pembelajaran 
yang 
disajikan dapat 
meningkatkan 
kemandirian peserta 
didik 

8 10 

TOTAL 25 30 
Persentase 83% 
Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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3. Respon Angket Siswa 

Media modul multimedia interaktif  

berbantuan kalkulator grafik Desmos diujicobakan 

kepada 20 siswa kelas XI MAN 2 Jepara. Pemilihan 

siswa dilakukan menggunakan metode Teknik 

purposive sampling. 

Penilaian modul menggunakan angket respon 

siswa yang terdiri dari 7 aspek atau 28 pertanyaan. 

Skor  modul multimedia interaktif dari penilaian 

angket respon siswa  memperoleh persentase 94% 

dan termasuk pada kategori sangat layak. 

Tabel 4.15 

Penilaian Oleh Siswa Aspek Web Learning 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor 
Ideal 

1 

Saya jarang menggunakan 
internet di 
smartphone/laptop/computer 
untuk belajar 

96 100 

2 Aplikasi ini mudah diakses 98 100 

3 
Aplikasi ini menggunakan 
navigasi yang mudah 
digunakan 

99 100 

TOTAL 293 300 

Persentase 98% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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Terdapat enam butir pertanyaan pada aspek 

usability yang disajikan pada Tabel 4.16 dan 

memperoleh skor 90%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak. 

Tabel 4.16 Penilaian Oleh Siswa Aspek 

Usability 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 
Aplikasi ini berjalan 
lancar saat 
digunakan 

97 100 

2 

 Aplikasi ini 
dijadikan sumber 
belajar tambahan 
selain buku 

81 100 

3 
Aplikasi ini dapat 
digunakan kapan 
saja 

96 100 

4 
Aplikasi ini dapat 
digunakan di mana 
saja 

81 100 

5 

Saya merasa 
terbantu dalam 
memahami materi 
turunan dengan 
aplikasi ini 

94 100 

6 
Penggunaan aplikasi 
ini menggunakan 
sedikit data 

93 100 

TOTAL 542 600 

Persentase 90% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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Terdapat lima butir pertanyaan pada aspek 

tampilan yang disajikan pada Tabel 4.17dan 

memperoleh skor 93%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak. 

Tabel 4.17 Penilaian Oleh Siswa Aspek 

Tampilan 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

Penggunaan 
warna yang 
serasi di dalam 
aplikasi 

94 100 

2 

Penggunaan 
ikon yang serasi 
di setiap bagian 
aplikasi 

90 100 

3 

Gambar yang 
digunakan 
menarik 

90 100 

4 

Gambar yang 
digunakan 
terlihat jelas 

96 100 

5 

Pemilihan jenis 
dan ukuran font 
sesuai 

95 100 

TOTAL 465 500 

Persentase 93% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

Terdapat dua butir pertanyaan pada aspek 

bahasa yang disajikan pada Tabel 4.18 dan 
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memperoleh skor 96%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak. 

Tabel 4.18 Penilaian Oleh Siswa Aspek Bahasa 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

Kalimat yang 
digunakan pada 
aplikasi ini 
mudah 
dimengerti 

97 100 

2 

Penyusunan 
Bahasa sesuai 
dengan PUEBI 

95 100 

TOTAL 192 200 

Persentase 96% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

Terdapat empat butir pertanyaan pada 

cakupan materi yang disajikan pada Tabel 4.19 dan 

memperoleh skor 95%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak. 
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Tabel 4.19 Penilaian Oleh Siswa Aspek Cakupan 

Materi 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

Materi yang 
disajikan pada 
aplikasi ini 
mudah dipahami 

97 100 

2 

Materi yang ada 
di aplikasi ini 
tersusun dengan 
runtut 

94 100 

3 

Materi 
disediakan 
secara lengkap 
dengan berbagai 
macam pilihan 
(sub materi) 

95 100 

4 

Mudah 
memahami 
hubungan antar 
materi satu 
dengan materi 
yang lain 

94 100 

TOTAL 380 400 

Persentase 95% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 
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Terdapat lima butir pertanyaan pada aspek 

latihan dan evaluasi yang disajikan pada Tabel 4.20 

dan memperoleh skor 96%, sehingga termasuk 

dalam kategori sangat layak. 
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Tabel 4.20 Penilaian Oleh Siswa Aspek 

Latihan Dan Evaluasi 

No Indikator Skor Hasil Skor Ideal 

1 
Contoh soal yang 
disajikan sesuai 
dengan materi 

96 100 

2 
Pembahasan soal 
yang disajikan 
mudah dipahami 

97 100 

3 

Latihan soal 
yang disediakan 
pada aplikasi ini 
memiliki tingkat 
kesulitan yang 
bervariasi 

96 100 

4 

Latihan soal 
yang disediakan 
pada aplikasi ini 
membuat saya 
lebih mengerti 
tentang materi 
turunan fungsi 
aljabar 

94 100 

5 

Saya merasa 
tertantang 
dengan soal yang 
di acak pada 
menu evaluasi 

95 100 

TOTAL 478 500 

Persentase 96% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

Terdapat tiga butir pertanyaan pada aspek 

kemanfaatan yang disajikan pada Tabel 4.21 dan 
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memperoleh skor 95%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak. 

Tabel 4.21 Penilaian Oleh Siswa Aspek 

Kemanfaatan 

No Indikator 
Skor 
Hasil 

Skor Ideal 

1 

 Aplikasi ini 
membuat saya 
menjadi lebih 
mudah 
memahami 
tentang turunan 

96 100 

2 

Feedback dari 
Latihan yang ada 
di aplikasi 
membuat saya 
lebih 
bersemangat 
dalam belajar 

95 100 

3 

Aplikasi ini 
membantu saya 
untuk 
mempelajari 
materi turunan 
dengan mandiri 

95 100 

TOTAL 286 300 

Persentase 95% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil respon siswa terhadap 

modul multimedia interaktif berbantuan kalkulatir 

grafik desmos pada materi turunan menunjukkan 
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bahwa media tersebut memperoleh kategori sangat 

layak pada semua aspek, sehingga menunjukkan 

bahwa modul multimedia interaktif berbantuan 

kalkulator grafik desmos dapat membantu siswa 

dalam belajar materi turunan. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan 

dalam proses penelitian, sehingga penelitian ini belum 

maksimal. Berikut penjabaran keterbatasan dalam 

penelitian ini: 

1. Pengambilan data respon siswa dilakukan secara 

online menggunakan google form dikarenakan 

saat melakukan penelitian siswa sudah memasuki 

libur sekolah. Akan lebih baik jika penelitian 

dilakukan secara tatap muka sehingga peneliti 

dapat memantau siswa secara langsung. 

2. Modul multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan hanya mempunyai satu video 

terkait materi. Akan lebih menarik jika video yang 

disajikan ada pada setiap sub bab. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

modul multimedia interaktif  berbantuan kalkulator 

grafik Desmos pada materi turunan fungsi aljabar 

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Bahan ajar modul multimedia interaktif 

berbantuan kalkulator grafik desmos pada materi 

turunan yang dilakukan dengan menerapkan 

tahapan model pengembangan ADDIE sebagai 

berikut: 

a. Analysis 

Tahap ini terdapat dua kegiatan analisis 

yaitu analisis studi lapangan berupa 

wawancara dengan guru matematika MAN 2 

Jepara dan 5 peserta didik kelas XI mengenai 

kegiatan pembelajaran matematika. Kegiatan 

kedua adalah analisis kurikulum dengan 

mengkaji kompetensi dasar pada materi 

tururnan yaitu KD 3.8, 3.9, 4.8 dan 4.9. 
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b. Design 

Tahap design adalah tahap merancang 

sketsa kasar dari modul multimedia interaktif  

dengan melalui tiga tahapan, yakni 

menentukan indikator dan tujuan 

pembelejaran, pembuatan flow chart, dan 

pembuatan instrumen penilaian. 

c. Development 

Tahap development terdiri dari tiga 

tahapan, yaitu: 

1) Pembuatan modul multimedia interaktif 

sesuai rancangan yang telah dibuat pada 

tahap design. 

2) Validasi modul multimedia interaktif 

yang dilakukan oleh dua validator ahli 

materi dan dua validator ahli media. 

3) Revisi modul multimedia interaktif 

berdasrkan masukan dan komentar dari 

validator. 

d. Implementation 

Modul multimedia interaktif berbantuan 

kalkulator grafik desmos telah diujicobakan 
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kepada 20 siswa kelas XI MAN 2 Jepara. 

Penilaian dilakukan menggunakan angket 

google form yang terdiri dari 28 butir 

pertanyaan yang telah divalidasi oleh dosen 

pembimbing untuk mengetahui respon siswa 

terhadap modul yang telah dikembangkan. 

e. Evaluation 

Proses analisis dan olah data dari data-

data yang telah dikumpulkan pada tahap 

implementasi menghasilkan persentase respon 

siswa terhadap modul yang telah 

dikembangkan. 

2. Hasil dan Penilaian responden terhadap modul 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan 

sebagai berikut: 

a. Ditinjau dari penilaian ahli materi, yaitu 

Dosen Jurusan Pendidikan Matematika UIN 

Walisongo Semarang diperoleh bahwa materi 

turunan fungsi aljabar pada modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator 

grafik desmos yang dikembangkan 

memperoleh persentase sebesar 89% 

sehingga modul multimedia interaktif yang 
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dikembangkan termasuk dalam kategori 

sangat layak. 

b. Ditinjau dari penilaian ahli media, yaitu Dosen 

Manajemen Informatika Universitas Amikom 

Yogyakarta diperoleh bahwa modul 

multimedia interaktif berbantuan kalkulator 

grafik desmos yang dikembangkan 

memperoleh persentase sebesar 87%  

sehingga modul multimedia interaktif yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori 

sangat layak. 

c. Ditinjau dari penilaian siswa yang dilakukan 

oleh 20 orang siswa kelas XI MAN 2 Jepara 

menunjukkan bahwa siswa memberikan 

respon positif terhadap media tersebut. Hasil 

keseluruhan penilaian yang dilakukan oleh 

siswa memperoleh persentase sebesar 94% 

sehingga modul multimedia interaktif yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori  

sangat baik. 
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B. Saran 

Saran pemanfaatan modul multimedia interaktif  

berbantuan kalkulator grafik Desmos yang telah 

dikembangkan adalah: 

1. Bagi siswa disarankan menggunakan modul 

multimedia interaktif saat kegiatan belajar di 

sekolah maupun belajar secara mandiri. 

2. Bagi guru disarankan menggunakan modul 

multimedia interaktif dalam pembalajaran materi 

turunan fungsi aljabar. 

3. Bagi sekolah disarankan menggunakan modul 

multimedia interaktif sebagai referensi 

pengintegrasian teknologi pada pembelajaran 

matematika. 

4. Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai referensi maupun pembanding dalam 

mengembangkan e-modul, modul multimedia , 

modul interaktif sehingga media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat melengkapi kekurangan pada 

penelitian ini. 
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Lampiran 1 

Hasil Wawancara Guru Matematika 

Nama   : Ferdina Aprilia Sandra Dewi, S. Pd 

Asal Sekolah : MAN 2 Jepara 

No Pertanyaan Tanggapan Pendidik 
1. Apak yang Ibu lakukan 

sebelum mulai 
mengajar? 

Mempersiapkan materi, 
memberikan apersepsi, dan 
berdoa. 

2. Bagaimana antusias 
siswa dalam belajar? 

Lumayan antusias. 

3. Apa saja kendala yang 
ibu alami Ketika 
mengajar ? 

Siswa kurang 
memperhatikan di kelas 
terkadang ada yang terlihat 
sangat bosan di kelas, jadi 
kemampuan penyerapan 
materinya kurang. 

4. Bahan ajar dan media 
belajar apa saja yang 
digunakan selama 
mengajar matematika 

Buku modul matematika 
dan PPT  

5. Biasanya pake metode 
pembelajaran apa bu? 

Kadang diskusi kelompok, 
tapi lebih sering metode 
ceramah. 

6. Ibu mengajar 
matematika di kelas 
berapa saja bu? 

Kelas X dan XI. 

7. Untuk perbandingan 
nilainya sendiri antara 
kelas X dan XI 
bagaimana bu? 

Kelas XI nilai 
matematikanya lebih anjlok 
mbak, karena level 



 

119 
 

kesulitannya naik kalau 
dibanding kelas X. 

8. Di kelas XI materi yang 
paling susah dipahami 
siswa apa bu? 

Dari hasil evaluasi 
kebanyakan salah di materi 
turunan mbak. 

9. Kalau mengajar materi 
turunan, Bu Fina biasa 
pake media 
pembelajaran apa? 

Pakai power point mbak 
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Lampiran 2 

Hasil Wawancara Tentang Penggunaan Internet Ketika 

Belajar Oleh Siswa 

Nama   : M. Khoiroz Zadit Taqwa 

Asal Sekolah : MAN 2 Jepara 

 

No Pertanyaan Tanggapan 
Siswa 

1. Punya 
Smartphone/tablet/laptop/kompu
ter? 

Smartphone. 

2. Ada wifi di rumah? Ada kak 
3. Biasanya kalau gunain smartphone 

buat apa aja? 
Scroll tiktok, 
buka youtube, 
nonton film, 
main game. 

4. Biasanya kalau main hp sehari gitu 
bisa berapa jam? 

Pokoknya 
sepulang 
sekolah gitu, 
dari jam 3 
sampe tidur. 

5. Pernah gunain smartphone buat 
bantu belajar matematika? 

Pernah kak, 
sering malah. 

6. Kayak gimana tuh belajar 
matematika dari smartphone? 

Biasanya buka 
youtube buat 
mendengarka
n ulang materi 
yang aku 
anggap sulit, 
kadang juga 
searching 
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internet buat 
nyari jawaban 
PR 
matematika. 

7. Menurut kamu materi matematika 
yang sulit di kelas XI ini apa? 

Materi 
turunan kak. 
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Lampiran 2 

Hasil Wawancara Tentang Penggunaan Internet Ketika 

Belajar Oleh Siswa 

Nama   : Glen Mario 

Asal Sekolah : MAN 2 Jepara 

No Pertanyaan Tanggapan 
Siswa 

1. Punya 
Smartphone/tablet/laptop/kompu
ter? 

Smartphone 
sama 
computer ada 
kak. 

2. Ada wifi di rumah? Ya ada. 
3. Biasanya kalau gunain smartphone 

buat apa aja? 
main game, 
chatting, buka 
sosmed gitu si 
kak 

4. Biasanya kalau main hp sehari gitu 
bisa berapa jam? 

Kurang lebih 5 
jam kak 

5. Pernah gunain smartphone buat 
bantu belajar matematika? 

Pernah kak. 

6. Belajarnya gimana kalau dari 
smartphone? 

Searching 
jawaban soal, 
buka video 
materi 
matematika di 
youtube, 
kadang suka 
nonton live di 
tiktok yang 
bahas soal-
soal 



 

123 
 

matematika 
juga kak. 

7. Menurut kamu materi matematika 
yang sulit di kelas XI ini apa? 

Turunan sih 
kak salah 
satunya. 
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Lampiran 2 

Hasil Wawancara Tentang Penggunaan Internet Ketika 

Belajar Oleh Siswa 

Nama   : Nova Selviola 
Asal Sekolah : MAN 2 Jepara 

No Pertanyaan Tanggapan 
Siswa 

1. Punya 
Smartphone/tablet/laptop/kompu
ter? 

Ada hp kak 

2. Ada wifi di rumah? Ya ada. 
3. Biasanya kalau gunain smartphone 

buat apa aja? 
Buat baca 
wattpad, 
belanja online, 
nonton film, 
main sosmed 
kak 

4. Biasanya kalau main hp sehari gitu 
bisa berapa jam? 

Kurang lebih 7 
jam kak 

5. Pernah gunain smartphone buat 
bantu belajar matematika? 

Pernah kak. 

6. Belajarnya gimana kalau dari 
smartphone? 

Cari jawaban 
soal-soal yang 
susah gitu di 
google. 

7. Menurut kamu materi matematika 
yang sulit di kelas XI ini apa? 

Banyak kak, 
lupa apa aja. 

8.  Oke, materi turunan gampang apa 
susah? 

Susah kali itu 
kak, ga bisa 
aku gambar-
gambar 
grafiknya juga. 
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Lampiran 3 

INSTRUMEN UJI VALIDASI AHLI MATERI 

Pengembangan Modul Multimedia Interaktif 

Berbantuan Kalkulator Grafik Desmos Pada Materi 

Turunan 

Peneliti   : Yeyen Nilmalasari 

Dosen Pembimbing  :  

1. Prihadi Kurniawan, M.Sc 

2. Agus Wayan, M. Sc 

Nama Validator  : 

Instansi   : 

 

Petunjuk: 

1. Lembar ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian 

Bapak / Ibu terhadap media pembelajaran yang 

sedang dikembangkan. 

2. Berikan tanda ceklis (√) pada kolom skor sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap kualitas modul 

secara objektif. 

Keterangan: 

Skor 1 = Sangat Tidak Sesuai 
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Skor 2 = Tidak Sesuai 

Skor 3 = Ragu-ragu 

Skor 4 = Sesuai  

Skor 5 = Sangat Sesuai 

3. Komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan dapat 

ditulis pada kolom yang telah disediakan. 

No Aspek 

Penilaian 

Skor Catatan 

1 2 3 4 5 

A. Cakupan Materi 

1. Kesesuaian 

materi dengan 

KD 

      

2. Penyusunan 

materi 

terorganisir 

dengan baik 

      

3. Keselarasan 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

      

4. Keakuratan 

konsep materi 
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B. Kemutahkiran 

5. Substansi modul 

sesuai dengan 

perkembangan 

zaman. 

      

C. Keterpahaman Isi 

6. Modul 

menggunakan 

istilah-istilah 

yang sesuai  

      

7. Modul 

menggunakan 

istilah-istilah 

yang mudah 

dipahami 

      

8. Modul 

menggunakan 

kalimat yang 

komunikatif. 

      

D. Kebahasaan 

9. Modul 

menggunakan 
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Bahasa sesuai 

dengan PUEBI 

10. Modul 

menggunakan 

kalimat efektif 

dan mudah 

dipahami 

      

11. Ketepatan dan 

konsistensi 

penomoran, 

penggunaan 

istilah, simbol, 

dan notasi 

      

E.  Ilustrasi 

12. Terdapat gambar 

yang sesuai 

dengan materi 

      

13. Terdapat grafik 

yang sesuai 

dengan materi. 

      

E. Latihan dan Evaluasi 
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14. Tersedia contoh 

soal yang sesuai 

dengan materi 

      

15. Latihan soal dan 

evaluasi sesuai 

dengan materi 

pembelajaran 

      

16. Kunci jawaban 

sesuai dengan 

soal yang 

disajikan 

      

17. Tingkat 

kesukaran 

Latihan soan 

dan evaluasi 

bervariasi 

      

F. Keterlaksanaan 

18.  Modul bersifat 

interaktif 

      

19. Modul 

pembelajaran 

yang disajikan 
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dapat 

meningkatkan 

pemahaman 

peserta didik 

20. Media 

pembelajaran 

yang disajikan 

dapat 

meningkatkan 

kemandirian 

peserta didik 

      

 

Komentar dan Saran: 

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………
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………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

…….. 

Kesimpulan : 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka 

modul multimedia interaktif ini dinyatakan : 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada 

revisi. 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan 

revisi. 

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan. 

*)Mohon lingkari salah satu pada nomor sesuai 

dengan kesimpulan Bapak/Ibu. 

 

 

……………………………2024 

Validator, 
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NIP. 

Lampiran 4 
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Lampiran 5 

INSTRUMEN UJI VALIDASI AHLI MEDIA 

Pengembangan Modul Multimedia Interaktif 

Berbantuan Kalkulator Grafik Desmos Pada Materi 

Turunan 

Peneliti   : 

Dosen Pembimbing  :  

1. Prihadi Kurniawan, M.Sc 

2. Agus Wayan, M. Sc 

Nama Validator  : 

Instansi   : 

 

Petunjuk: 

1. Lembar ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian 

Bapak / Ibu terhadap media pembelajaran yang 

sedang dikembangkan. 

2. Berikan tanda ceklis () pada kolom skor sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu terhadap kualitas modul 

secara objektif. 

Keterangan: 

Skor 1 = Sangat Tidak Sesuai 
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Skor 2 = Tidak Sesuai  

Skor 3 = Ragu-ragu 

Skor 4 = Sesuai 

Skor 5 = Sangat Sesuai 

3. Komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan dapat 

ditulis pada kolom yang telah disediakan. 

No Aspek 

Penilaian 

Skor Catatan 

1 2 3 4 5 

A. Multimedia 

1. Terdapat teks 

pada modul 

terkait materi 

pembelajaran. 

      

2. Terdapat 

gambar pada 

modul terkait 

materi 

pembelajaran 

      

3. Terdapat video 

pada modul 

terkait materi 

pembelajaran 
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4. Terdapata 

animasi pada 

modul terkait 

materi 

pembelajaran 

      

B. Navigasi       

5. Penyusunan tata letak tampilan baik  

6. Tombol perintah 

jelas 

      

7. Navigasi yang 

ringkas 

      

C. Keterlaksanaan       

8. Modul mudah digunakan  

9. Modul bersifat 

interaktif 

      

10. Modul dapat 

digunakan 

kapan saja 

      

11. Modul dapat 

digunakan 

dimana saja 
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12. Kemudahan 

dalam 

menginstal 

modul 

      

13. Modul yang 

disajikan dapat 

meningkatkan 

kemandirian 

peserta didik 

      

14. Modul 

pembelajaran 

membantu 

pembelajaran 

menjadi lebih 

efektif 

      

 

Komentar dan Saran: 

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

……………………………………………………… 
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Kesimpulan : 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka 

modul multimedia interaktif ini dinyatakan : 

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada 

revisi. 

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan 

revisi. 

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan. 

*)Mohon lingkari salah satu pada nomor sesuai 

dengan kesimpulan Bapak/Ibu. 

 

………………………2024 

Validator, 

 

 

NIP. 
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Lampiran 6 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 
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Lampiran 8 
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Lampiran 9 

ANGKET RESPON SISWA 

PENGEMBANGAN MODUL MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBANTUAN KALKULATOR 

GRAFIK DESMOS PADA MATERI TURUNAN 

Nama  : 

Asal Sekolah : 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

1. Isilah identitas diri anda pada kolom yang disediakan 

2. Berilah tanda ceklis pada kolom yang sesuai pada 

setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai 

berikut: 

SS : Sangat Sesuai 

S : Sesuai 

R : Ragu 

TS : Tidak Sesuai 

STS : Sangat Tidak Sesuai 

3. Komentar dan saran mohon diberikan pada tempat 

yang telah disediakan. 

Aspek Indikator Skor 
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S

S 

S R T

S 

S

T

S 

Cat

ata

n 

Web 

Learni

ng 

1. Saya 

jarang 

mengguna

kan 

internet di 

smartphon

e/laptop/c

omputer 

untuk 

belajar 

      

2. Aplikasi 

ini mudah 

diakses 

      

3. Aplikasi 

ini 

mengguna

kan 

navigasi 

yang 
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mudah 

digunakan 

Usabil

ity 

4. Aplikasi 

ini 

berjalan 

lancar saat 

digunakan 

      

5. Aplikasi 

ini 

dijadikan 

sumber 

belajar 

tambahan 

selain 

buku 

      

6. Aplikasi 

ini dapat 

digunakan 

kapan saja 

      

7. Aplikasi 

ini dapat 

digunakan 
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di mana 

saja 

8. Saya 

merasa 

terbantu 

dalam 

memaham

i materi 

turunan 

dengan 

aplikasi 

ini 

      

9. Pengguna

an aplikasi 

membutuh

kan kuota 

yang besar 

      

Tampi

lan 

10. Pengguna

an warna 

yang 

serasi di 
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dalam 

aplikasi 

11. Pengguna

an ikon 

yang 

serasi di 

setiap 

bagian 

aplikasi 

      

12. Gambar 

yang 

digunakan 

menarik 

      

13. Gambar 

yang 

digunakan 

terlihat 

jelas 

      

14. Pemilihan 

jenis dan 

ukuran 

font sesuai 
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Bahas

a 

15. Kalimat 

yang 

digunakan 

pada 

aplikasi 

ini mudah 

dimengert

i 

      

16. Penyusun

an Bahasa 

sesuai 

dengan 

PUEBI 

      

Cakup

an 

Materi 

17. Materi 

yang 

disajikan 

pada 

aplikasi 

ini mudah 

dipahami 

      

18. Materi 

yang ada 
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di aplikasi 

ini 

tersusun 

dengan 

runtut 

19. Materi 

disediakan 

secara 

lengkap 

dengan 

berbagai 

macam 

pilihan 

(sub 

materi) 

      

20. Mudah 

memaham

i 

hubungan 

antar 

materi 

satu 

      



 

158 
 

dengan 

materi 

yang lain 

Latiha

n dan 

Evalua

si 

21. Contoh 

soal yang 

disajikan 

sesuai 

dengan 

materi 

      

22. Pembahas

an soal 

yang 

disajikan 

mudah 

dipahami 

      

23. Latihan 

soal yang 

disediakan 

pada 

aplikasi 

ini 

memiliki 
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tingkat 

kesulitan 

yang 

bervariasi 

24. Latihan 

soal yang 

disediakan 

pada 

aplikasi 

ini 

membuat 

saya lebih 

mengerti 

tentang 

materi 

turunan 

fungsi 

aljabar 

      

25. Saya 

merasa 

tertantang 

dengan 
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soal yang 

di acak 

pada 

menu 

evaluasi 

Kema

nfaata

n 

26. Aplikasi 

ini 

membuat 

saya 

menjadi 

lebih 

mudah 

memaham

i tentang 

turunan 

      

27. Feedback 

dari 

Latihan 

yang ada 

di aplikasi 

membuat 

saya lebih 
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berseman

gat dalam 

belajar 

28. Aplikasi 

ini 

membantu 

saya untuk 

mempelaj

ari materi 

turunan 

dengan 

mandiri 
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Lampiran 10 
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Rumus perhitungan sebagai berikut: 

𝑃 =
∑𝑋

∑𝑋1
× 100% 
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