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ABSTRACT 

 
This development research produces online interactive learning media using 

GeoGebra-assisted linear programming Easyclass. The purpose of this study 

is to describe the process and results of developing interactive online 

learning media using GeoGebra-assisted Easyclass linear program 

material. Research using the 4-D Thiagarajan model. The study was 

conducted at MAN 2 Jember, followed by 24 students of class XI IPA 4. The 

results showed a correlation value of 0.917 so that the media was declared 

valid with a very high category. Practicality was analyzed based on a 

student response questionnaire showing a percentage of 99% so that it was 

declared practical with excellent criteria. The effectiveness was analyzed 

based on the test scores of student learning outcomes after using 

instructional media obtained a percentage of 88% of the number of students 

who scored more than 75 which were categorized very well. Based on the 

results of data analysis, online interactive learning media using Easyclass-

assisted GeoGebra linear program material meets the criteria of validity, 

practicality and effectiveness so that the media can be used in carrying out 

learning activities. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan bidang studi yang menduduki peranan penting 

dalam bidang pendidikan [1]. Perkembangan era globalisasi memunculkan suatu 

isu revolusi industri keempat atau disebut revolusi industri 4.0  dimana salah satu 

inovasi dari revolusi 4.0 yaitu penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 

seperti media pembelajaran interaktif khususnya matematika [2]. Salah satu jenis 

media e-learning yang open source yaitu Easyclass. Easyclass adalah platform 

yang memungkinkan pendidik untuk membuat kelas online di mana mereka dapat 
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menyimpan materi kursus online; mengelola tugas, kuis dan ujian; memonitor 

tanggal jatuh tempo; nilai hasil dan memberikan umpan balik kesemua siswa di 

satu tempat. Easyclass diciptakan sebagai solusi yang mudah digunakan namun 

kuat yang akan menjadi standar baru untuk teknologi terbuka dalam  pendidikan 

dan menjadikan pembelajaran lebih efisien [3]. Kelebihan Easyclass yaitu bisa 

mengirim pesan secara pribadi, terdapat upcoming events dengan menyisipkan 

batas waktu agar siswa mengetahui batas waktu tugas yang diberikan guru, 

tampilan lebih sederhana dan siswa menunggu persetujuan guru untuk masuk ke 

kelas khusus. Easyclass dimanfaatkan dan digunakan untuk mengembangkan 

kemampuan pendidikan dan keterampilan mengajar dan meningkatkan pendidikan 

siswa melalui penggunaan layanan dan teknik pendidikan yang tersedia di internet 

sehingga layanan platform pendidikan memungkinkan siswa belajar dari mana 

saja dan kapan saja [4].  

Easyclass digunakan sebagai media untuk saling berdiskusi antara guru 

dengan siswa mengenai mata pelajaran yang memanfaatkan fitur discussions pada 

menu courses untuk mengidentifikasi efektivitas platform dalam Perguruan 

Tinggi yang ada di Irak [5]. Penelitian tersebut tidak memanfaatkan fitur-fitur 

lainnya seperti quizzes, gradebook, class wall,  dsb. Agar Easyclass digunakan 

secara maksimal dan menambahkan kekurangan penelitian sebelumnya maka 

akan dilakukan penelitian dengan memanfaatkan fitur Easyclass yaitu quizzes 

untuk memasukkan kuis, discussion untuk berdiskusi dengan siswa dan class wall 

untuk memasukkan materi pembelajaran. Easyclass tidak menyediakan fitur untuk 

menggambar sebuah grafik sebagai alat penunjang konsep matematika, oleh 

karena itu dibutuhkan sebuah  software yaitu GeoGebra yang dikemas praktis 

untuk mata pelajaran matematika. Menurut Syahbana  GeoGebra merupakan 

program yang dapat mendemonstrasikan atau memvisualisasikan konsep–konsep 

matematika serta sebagai alat bantu untuk mengkonstruksikan konsep–konsep 

matematika [6]. GeoGebra dapat dijadikan sebuah software yang bersifat dinamis 

untuk membuat suatu konsep materi khususnya matematika. Pada GeoGebra tidak 

terdapat fitur berinteraksi antara siswa dengan guru [7]. GeoGebra dapat diakses 

secara online dan diunduh secara gratis melalui laman https://www.geogebra.org/. 
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GeoGebra dijadikan sebagai salah satu software yang digunakan untuk materi 

program linier kelas XI [8] . Pemaparan diatas dapat dijadikan sebagai penelitian 

pengembangan dimana Easyclass digunakan sebagai media kelas online dan 

GeoGebra sebagai media visualisasi konsep dalam pembelajaran matematika 

khususnya materi program linier. Tujuan menggunakan kedua media ini untuk 

mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra  materi program linier. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 

development). Model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan 

4-D Thiagarajan yang terdiri atas define, design, develop dan disseminate. 

Pelaksanaan uji coba penelitian di MAN 2 Jember. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas XI IPA 4 yang diikuti 24 siswa. Instrumen penelitian ini yaitu pedoman 

wawancara, lembar validasi untuk menguji kevalidan media pembelajaran dan 

soal, tes belajar siswa dan angket respon siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran. Media diuji berdasarkan tiga kriteria yaitu valid, praktis dan efektif. 

Media pembelajaran valid apabila memenuhi kategori tinggi yang mencapai nilai 

koefisien korelasi > 0,6 dimana nilai koefisien korelasi didapat dari rata-rata nilai 

aspek dikali 0,25. Media pembelajaran praktis jika memenuhi kategori baik 

dengan persentase > 60% dimana persentase didapatkan dari nilai rata-rata 

indikator dikali 0,5. Media pembelajaran efektif jika rata-rata skor tes hasil belajar 

siswa memenuhi ketuntasan, yaitu 80% dari seluruh siswa mendapatkan skor 

lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) (KKM mata 

pelajaran matematika MAN 2 Jember adalah 75). Prosedur penelitian dapat dilihat 

pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Diagram 4-D Thiagarajan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif online berupa 

Easyclass berbantuan GeoGebra. Model pengembangan yang digunakan adalah 

model Thiagarajan yang terdiri dari empat tahapan, yaitu tahap pendefinisian 

(define), tahap perancangan (desaign), tahap pengembangan (develop) dan tahap 

penyebaran (disseminate). 

a. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tujuan tahapan pendefinisian adalah mengembangkan media interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra sebagai alat bantu dan 
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sebagai media pembelajaran mandiri atau terbimbing untuk materi program linier 

kelas XI. Tujuan pembelajaran dapat ditentukan berdasarkan analisis awal-akhir, 

analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas dan spesifikasi tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru kelas XI IPA 4, pembelajaran 

matematika menggunakan media pembelajaran buku dari Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan Republik Indonesia. Sistem penugasan dilakukan secara offline 

berbasis kertas sehingga software matematika seperti Mathlab, Maple, GeoGebra, 

Desmos dan sebagainya belum pernah digunakan sebagai pendukung media 

pembelajaran di kelas. Hal ini membuat siswa kurang bersemangat ketika proses 

pembelajaran berlangsung khususnya materi program linier. Maka dari itu 

dilakukan penelitian pengembangan menggunakan media pembelajaran online. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini dilakukan perancangan media yaitu media pembelajaran 

Easyclass berbantuan GeoGebra. Tahap perancangan terdiri atas pemilihan media, 

pemilihan format, perancangan awal (design awal) media dan penyusunan tes 

pada media pembelajaran. media pembelajaran yang dikembangkan melalui laman 

www.easyclass.com kemudian disisipkan link GeoGebra sebagai media penunjang 

konsep materi. Penyusunan tes dan angket respon siswa setelah menggunakan 

media berada dalam Easyclass dengan memanfaatkan fitur yang telah tersedia. 

Perancangan media dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Tampilan Utama Easyclass 

 
Gambar 3. Tampilan GeoGebra 

c. Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini menghasilkan draft I berupa GeoGebra yang telah diunggah 

dan ditautkan di Easyclass yang divalidasi oleh para ahli yang menghasilkan 

media pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan masukan-masukan dari para 

ahli (draft II).  Validator yang  ditunjuk pada penelitian ini yaitu dua dosen 

pendidikan matematika Universitas Jember dan satu guru matematika kelas XI 

IPA 4 MAN 2 Jember. Para validator memberikan saran-saran sebagai bahan 

revisi agar menghasilkan media pembelajaran yang berkualitas dan layak di uji 

coba. Daftar validator dapat dilihat pada Tabel 4.1. Media dalam penelitian ini 

dapat dikatakan baik menurut [9] adalah kriteria kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. 

Kriteria kevalidan media pembelajaran interaktif online menggunakan 

Easyclass berbantuan GeoGebra menunjukkan koefisien korelasi (∝) sebesar 

0,917 dengan kategori “Sangat Tinggi” sehingga dapat dikatakan valid.Berikut 

grafik rata-rata aspek kevalidan. 
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Gambar 4. Grafik Rata-rata Setiap Aspek Validasi 
 

Setelah media pembelajaran dikatakan valid, selanjutnya dilakukan uji coba 

kepada siswa kelas XI IPA 4 di MAN 2 Jember untuk menganalisis kepraktisan, 

diperoleh persentase sebesar 99% yang didapatkan dari pengisian angket respon 

pengguna setelah menggunakan media dengan kategori “Sangat Baik” sehingga 

media pembelajaran interaktif online menggunakan Easyclass berbantuan 

GeoGebra dikatakan praktis secara praktek. Media pembelajaran dikatakan praktis 

apabila media dapat digunakan dengan mudah dan  menyenangkan serta dapat 

meningkatkan motivasi siswa untuk lebih semangat belajar. Hal ini selaras dengan 

penelitian yang mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar [10] sehingga membuat siswa lebih 

terkonsentrai pada materi yang dipelajari [8] serta kemunculan sebuah media 

dapat mempermudah siswa dalam memahami suatu konsep dan memberikan 

ilustrasi yang menarik bagi siswa [11].  
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Gambar 5. Grafik Angket Respon Pengguna 
 

Setelah siswa melakukan pengisian angket, selanjutnya dilakukan evaluasi 

setelah proses pembelajaran menggunakan media dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 6. Tampilan Interaktif 

Kondisi saat pembuatan akun, kegiatan pembelajaran, dan mengerjakan tes 

berjalan dengan kondusif dan siswa memperhatikan ketika proses pembuatan akun 

sehingga tidak memerlukan waktu yang lama untuk membuat akun. Siswa 

merasakan keseruan saat menggunakan media pembelajaran Easyclass berbantuan 

GoGebra. Hal ini didukung oleh pendapat [12] bahwa media dapat meningkatkan 

keseruan dan pengalaman belajar dengan adanya saling berinteraksi. 

Kriteria keefektifan didapat dari nilai siswa setelah mengerjakan tes hasil 

belajar yang diberikan. Media pembelajaran dikatakan efektif apabila nilai yang 

didapat siswa lebih dari atau sama dengan 75 (nilai KKM matematika MAN 2 

Jember). Dalam penelitian ini, siswa yang mendapat nilai lebih dari atau sama 

dengan 75 sebanyak 21 siswa dari 24 siswa dengan persentase sebesar 88% 

dengan kategori “Sangat Baik”. Penggunaan media online tidak hanya 

memperoleh ketuntasan nilai, tetapi juga meningkatkan hasil belajar siswa [13] 

dan media membawa dampak perubahan cara berkomunikasi dari konvensional 

menjadi modern dan serba digital yang menyebabkan komunikasi lebih efektif 

[14]. Dapat disimpulkan bahwa menggunakan media pembelajaran ini dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran secara 

tradisional. Berikut grafik nilai hasil belajar siswa. 
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Gambar 7. Persentase Nilai Tes Hasil Belajar 
 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra yang telah memenuhi ketiga 

kriteria yaitu valid, praktis dan efektif sehingga media pembelajaran interaktif 

online menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra siap digunakan sebagai 

media pembelajaran guru dalam melaksanakan pembelajaran. 

d. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Penyebaran dilakukan di tempat penelitian yaitu MAN 2 Jember dan 

selanjutnya melalui laman https://mediainterkatifonline.blogspot.com/2020/02/ 

pengembangan-media-pembelajaran.html 

KESIMPULAN  

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif online menggunakan 

Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier melalui empat tahapan 

yaitu tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap pengembangan dan tahap 

penyebaran. Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif online 

menggunakan Easyclass berbantuan GeoGebra materi program linier adalah 1) 

Valid diperoleh dari penilaian validator dengan nilai koefisien korelasi  sebesar 

0,917 yang menujukkan kategori korelasi sangat tinggi. 2) Praktis berdasarkan 

angket respon siswa dengan nilai persentase sebesar 99% yang menujukkan 

kategori sangat baik. 3) Efektif berdasarkan nilai tes hasil belajar siswa 
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menunjukkan kategori sangat baik dengan persentase sebesar 88% dari banyaknya 

siswa yang memperoleh nilai ≥ 75. 
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