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ABSTRACT

This study aims to explain the process of the development of an instructional media based
on a Wolfram Mathematica application for math functions and their graphs. Besides that, this
study explains the development of an instructional media based on a Wolfram Mathematica
application for math functions and their graphs with valid, practical, and effective value. The
method that is used is Research and Development (R&D) with ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) model. This study of development of an
instructional media has been validated by 3 lecturers of The Department of Mathematics
Education and by 4 mathematics teachers using the Likert scale with V Aiken Analysis.
Moreover, this instructional media has been implemented to 35 students from SMAN 1
Bojonggede. The result from some validators explains that the instructional media has a valid
criterion with V Aiken value 0,76. The student response form for the instructional media that
has been used explains that the e-module gets a practical criterion with an 82.9% practical
value. Therefore, the instructional media based on Wolfram Mathematica application can be
used for learning mathematics for math functions and their graphs.

Keywords: ADDIE, instructional media, wolfram mathematica, math function, graph

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran yang
berbasis aplikasi Wolfram Mathematica pada materi fungsi dan permodelannya. Selain itu,
penelitian ini juga menjelaskan pengembangan media pembelajaran yang berbasis aplikasi
Wolfram Mathematica pada materi fungsi dan permodelannya yang valid dan praktis. Metode
yang digunakan adalah metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian pengembangan
media pembelajaran ini divalidasi oleh tiga dosen Pendidikan Matematika dan empat guru
matematika menggunakan skala Likert dengan analisis V Aiken. Selanjutnya, media
pembelajaran diimplementasikan kepada 35 peserta didik kelas XI Sains 2 SMAN 1
Bojonggede. Hasil penilaian validator ahli menjelaskan bahwa media pembelajaran mendapat
kriteria valid dengan nilai V Aiken 0,76. Angket respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang digunakan menjelaskan bahwa media pembelajaran mendapat kriteria
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praktis dengan nilai persentase 82,9% praktis. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis
aplikasi Wolfram Mathematica dapat digunakan untuk pembelajaran matematika materi fungsi

dan permodelannya.

Kata Kunci: ADDIE, media pembelajaran, wolfram mathematica, fungsi dan permodelannya

PENDAHULUAN

Media pembelajaran dapat
memberikan manfaat kepada peserta didik
pada kemampuan matematisnya.
Berdasarkan penelitian dari Syafruddin dkk,
E-LKPD yang dibuat dapat meningkatkan
kemampuan literasi matematis (Syafruddin,
Pamungkas, Khaerunnisa, and Rafianti,
2022). Penelitian lain dari Panjaitan, E-
LKPD dapat meningkatkan kemampuan
problem solving (Panjaitan, Mansyur, and
Syahputra, 2023). E-LKPD pada penelitian
lain juga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik (Subakti,
Marzal, and Hsb, 2021). Kebanyakan media
pembelajaran yang dikembangkan sudah
dapat meningkatkan berbagai macam
kemampuan matematis.

Pengembangan media pembelajaran
kebanyakan menggunakan berbagai jenis
program atau aplikasi. Pencarian penelitian
tentang media pembelajaran ditemukan dan
terbagi menjadi dua bagian, yaitu media
pembelajaran menggunakan website dan
aplikasi. Beberapa penelitian pengembangan
media pembelajaran yang menggunakan
website, yaitu: (1) penelitian dari Dewi yaitu
E-LKPD berbasis website wizer.me dapat
digunakan dan layak (Dewi, Purnamasari,
and Karmila, 2023), (2) penelitian dari
Shalahuddin yaitu E-LKPD menggunakan
media website liveworksheets mendapat
hasil layak dan valid digunakan pada
pembelajaran (Shalahuddin and
Hayuhantika, 2022), (3) penelitian dari
Subagja yaitu E-LKPD menggunakan

wordwall dan wizer.me mendapat hasil
respon sangat baik dari peserta didik
(Subagja, 2022), (4) penelitian dari Astuti
yaitu media pembelajaran menggunakan
website Kahoot mendapat hasil sangat valid
dan sangat praktis (Astuti, Muthmainnah,
and Rosiyanti, 2021). Oleh karena itu,
penelitian pengembangan E-LKPD yang
menggunakan website sudah  banyak
dikembangkan dan memiliki kekurangan
yaitu harus selalu terhubung ke internet.

Pengembangan media pembelajaran
yang menggunakan aplikasi tertentu
jumlahnya lebih sedikit dibandingkan
dengan menggunakan website. Aplikasi
yang digunakan pun memiliki kekurangan.
Beberapa penelitian tentang pengembangan
media pembelajaran yang menggunakan
aplikasi tertentu, yaitu: (1) penelitian dari
Adawiyah vyaitu E-LKPD berbantuan
aplikasi Google Meet mendapatkan hasil 70
persen peserta didik tuntas (Adawiyah,
Amin, Ibrahim, and Hartatik, 2021), tetapi
kekurangan dari aplikasi Google Meet
adalah mengharuskan peserta didik memiliki
internet yang cepat, (2) penelitian lain dari
Augustha vyaitu E-LKPD menggunakan
aplikasi Adobe Acrobat 11 Pro Extended
mendapat hasil valid dan bisa digunakan di
kelas (Augustha, Susilawati, and Haryati,
2021), tetapi kekurangan dari aplikasi
Adobe Acrobat adalah aplikasi hanya
membaca format PDF dan tidak interaktif,
(3) penelitian dari Hidayah yaitu E-LKPD
menggunakan 3D Pageflip mendapat hasil
valid dan bisa menjadi rujukan pembelajaran
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(Hidayah, Winingsih, and Amalia, 2021),
(4) Fadhila menambahkan E-LKPD
menggunakan Flip PDF Professional
mendapat hasil respon sangat baik dari
peserta didik (Fadhila, 2022). Selain itu,
banyak penelitian pengembangan E-LKPD
menggunakan website dan aplikasi berbasis
buku digital seperti liveworksheets, flipbook
maker, Pageflip, dan Flip PDF Professional.
Kekurangan dari website atau aplikasi yang
berbasis buku digital tersebut adalah banyak
sekali iklan yang muncul sehingga media
pembelajaran menjadi tidak interaktif.

Pengembangan media pembelajaran
yang khusus berbasis aplikasi matematika
masih belum ada atau belum dilakukan.
Contoh dari aplikasi matematika adalah
Matlab, SciLab, MuPAD, Maple, dan
Wolfram Mathematica. Khusus Maple dan
Wolfram Mathematica adalah dua aplikasi
yang sering digunakan oleh pengguna secara
umum (Hiyam, Zoubi, and Khataybeh,
2019). Padahal banyak sekali aplikasi
matematika yang sering dipakai untuk
pengembangan modul. Salah satunya
pengembangan modul yang berbantuan
Wolfram Mathematica.

Beberapa penelitian pengembangan
modul yang menggunakan aplikasi Wolfram
Mathematica, yaitu: (1) Purnama membuat
bahan ajar berbentuk modul dengan bantuan
Wolfram Mathematica (Purnama,
Murtianto, and Muhtarom, 2022), (2)
penelitian lain dari Murtianto yaitu membuat
bahan ajar berbantuan software mathematica
(Murtianto, Nizaruddin, and Sutrisno, 2022),
(3) Musyrifah dkk juga mengembangkan
modul  berbantuan  aplikasi  Wolfram
Mathematica (Musyrifah, Rabbani,
Sobiruddin, and Khairunnisa, 2021). Bahan
ajar dan modul tersebut hanya berbentuk
cetak atau PDF dan menggunakan aplikasi
Wolfram Mathematica secara terpisah.

Sayangnya, secara khusus pengembangan
media pembelajaran yang berbasis Wolfram
Mathematica masih belum ada.

Wolfram Mathematica sebenarnya
dapat membuat teks catatan dan perhitungan
matematika di satu dokumen yang sama
(Torrence and Torrence, 2019). Teks catatan
dibuat dengan cara klik tanda tambah “+” di
bagian pojok kiri barisan baru dan pilih Plain
Text. Seperti pada gambar 1 berikut:

File Edit Inset Format Cell Grap

Choose new cell type

(=]
(7]

@Wﬂlfram Language Input
E Free-form Input =

ﬁ Wolfram|Alpha Query

External Language Input >

T Plain Text Alt+T

AD, Other Style of Text...

Gambar 1. Pembuatan Teks Catatan Pada
Wolfram Mathematica

Setelah itu, ketik teks yang ingin
dicatat pada dokumen untuk menambahkan
informasi. Keuntungan terbesar Wolfram
Mathematica adalah menghitung berbagai
perintah matematika dengan cepat. Salah
satunya adalah pembuatan grafik fungsi.

Klik kembali tanda tambah “+” untuk 9 1
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menambah barisan baru dan pilih Wolfram
Language Input. Seperti pada gambar 2
berikut:

f3)= Plot [x +1, {x, -2, 2}]

-1

kuadrat
berdasarkan
grafik fungsi
yang
diberikan.

9 Menentukan
daerah asal
dari suatu
fungsi.

25,39 27,00

Gambar 2. Pembuatan Grafik Fungsi Pada
Wolfram Mathematica

Kata kunci untuk membuat grafik
fungsi adalah Plot. Isi kotak pada Plot
dengan fungsi yang ingin digambarkan dan
rentang grafiknya. Pada contoh gambar 1.2,
pembuatan grafik fungsi f(x) = x + 1 dan
rentang x dari -2 sampai 2. Hasil dari
perhitungan tersebut muncul di bawah teks
perhitungannya. Berdasarkan keuntungan
tersebut, peneliti berfokus pada pembuatan
media pembelajaran pada materi fungsi dan
permodelannya.

Materi fungsi dan permodelannya
terdiri atas fungsi akar, fungsi eksponensial,
fungsi logaritma, fungsi rasional, dan fungsi
trigonometri. Peneliti mendapat informasi
bahwa nilai peserta didik pada Ujian
Nasional 2019 di Jawa Barat berada di
bawah nilai batas yang ditentukan yaitu 55.
Setiap kemampuan peserta didik dipaparkan
pada tabel 1 berikut (Kemdikbud, 2019):

Tabel 1. Nilai Peserta Didik Pada Materi
Grafik Fungsi Ujian Nasional di Jawa Barat

23 Menentukan
gambar
grafik dari
suatu fungsi
trigonometri

43,85 41,38

No. Kemampuan Nilai Nilai
Soal yang diuji Provinsi Nasional
1 Menentukan 36,41 39,49
nilai
koefisien

rumus fungsi

Berdasarkan pada tabel 1 tersebut,
nomor soal 1, 9, dan 23 dipilih karena soal
tersebut tentang materi grafik fungsi dan
daerah asal grafik fungsi. Pada nomor 1, 9
dan 23 peserta didik mendapat rata-rata nilai
36,41; 25,39; dan 43,85 sehingga masih di
bawah nilai batas yaitu 55. Tambahan
penelitian dari Wijayanti, penilaian tes
peserta didik kelas X dengan materi fungsi
eksponensial mendapat hasil 16 dari 34
peserta didik belum mencapai nilai minimal
yang ditentukan (Wijayanti, Yusmin, and
Fitriawan, 2023).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya,
tujuan  dari  penelitian ini  adalah
mengembangkan media pembelajaran yang
dibuat secara langsung di aplikasi Wolfram
Mathematica dan  mengetahui  nilai
kevalidan dan kepraktisan dari media
pembelajaran tersebut.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research
and  Development).  Penelitian  dan
Pengembangan adalah metode untuk
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mengembangkan dan memvalidasi hasil dari
produk tertentu (Winarni, 2018). Model dari
penelitian  dan  pengembangan  pada
penelitian ini adalah ADDIE (Analysis,
Design, Development, Evaluation). Tujuan
digunakannya model ADDIE adalah untuk
meningkatkan pembelajaran matematika
menjadi lebih baik dengan berfokus pada
pengetahuan dan permasalahan yang terjadi
pada guru dan peserta didik (Hidayat and
Nizar, 2021). Langkah dan konsep dari
ADDIE digambarkan sebagai berikut
(Maribe Branch, 2009):

Gambar 3. Konsep dan
tahapan ADDIE

langkah dari

Model tersebut akan digunakan
untuk mengembangkan media pembelajaran
dengan penjelasan setiap tahapan sebagai
berikut:

Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis ini, peneliti
melakukan  beberapa  tahapan  dan
merangkumnya menjadi dua langkah, yakni
studi literatur dan studi lapangan. Secara
keseluruhan, peneliti mencari informasi
tentang berbagai permasalahan yang ada di
sekolah dan berbagai kebutuhan peserta
didik pada pembelajaran matematika. Tahap
ini juga diperlukan untuk mengetahui alasan
mengapa perlu mengembangkan media
pembelajaran berbasis aplikasi Wolfram
Mathematica pada materi fungsi dan

permodelannya. Tahap ini diawali dengan
analisis studi literatur dan studi lapangan.

Kegiatan studi literatur dilakukan
untuk memperoleh berbagai data yang dapat
mendukung untuk mengembangkan media
pembelajaran. Data yang mendukung
tersebut seperti sumber belajar buku materi
matematika tentang fungsi dan
permodelannya, Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran (TP), buku tentang
penggunaan aplikasi Wolfram Mathematica,
sumber yang relevan untuk pembuatan
media pembelajaran berbasis aplikasi
Wolfram Mathematica, dan sumber lain
seperti  website untuk mempermudah
mengerjakan berbagai soal dan perintah di
aplikasi Wolfram Mathematica.

Kegiatan studi lapangan adalah
kegiatan survei secara langsung di sekolah
terkait. Menurut Branch, permasalahan yang
sering muncul  adalah  kurangnya
pengetahuan dan kemampuan peserta didik,
kurangnya motivasi, dan kurangnya sumber
belajar peserta didik (Maribe Branch, 2009).
Oleh karena itu, peneliti mencari data yang
mendukung seperti menganalisis kebutuhan
belajar pada peserta didik, mengetahui
suasana pembelajaran di kelas, menganalisis
media pembelajaran yang sering digunakan,
ketersediaan perangkat komputer di sekolah,
dan menganalisis kebutuhan pada tahap

selanjutnya yakni tahap perancangan
(Design).
Kegiatan  tersebut  diperlukan

instrumen untuk studi lapangan ini berupa
wawancara dan survei kepada guru
matematika dan peserta didik. Hasil dari
wawancara dan survei akan digunakan untuk

pedoman mengembangkan media
pembelajaran pada tahap perancangan
(Design).
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Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan adalah tahap
untuk memverifikasi tujuan pembelajaran
dengan merancang sumber belajar. Tujuan
dari  tahap ini adalah  mengatasi
permasalahan yang muncul pada tahap
analisis seperti kurangnya kemampuan dan
pengetahuan peserta didik (Maribe Branch,
2009). Kegiatan pada tahap ini vyaitu
merancang media pembelajaran sesuai
dengan tahapan pembelajaran.

Tahap rancangan dilakukan dengan
membuat rancangan awal sesuai dengan
tahap analisis yang sudah dilakukan. Tahap
ini terdiri atas membuat instrumen validasi
ahli, membuat instrumen respon peserta
didik, dan merancang media pembelajaran.

Rancangan media pembelajaran
disesuaikan dengan alur pembelajaran pada
buku peserta didik matematika tingkat lanjut
kelas XI. Rancangan tersebut seperti
membuat judul, petunjuk penggunaan,
informasi tambahan, tujuan pembelajaran,
materi pembelajaran, dan latihan soal.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap  pengembangan  adalah
tahapan untuk merealisasikan rancangan
yang sudah dibuat dan memvalidasi
rancangan tersebut apakah ada kekurangan
sehingga bisa direvisi. Menurut Branch,
tujuan dari tahap pengembangan adalah
peneliti bisa mengembangkan rancangan
menggunakan sumber dan alat yang
dibutuhkan, serta bisa membuat evaluasi
untuk melihat kekurangan rancangan
tersebut (Maribe Branch, 2009).

Hasil yang didapatkan dari tahap
pengembangan adalah mendapat satu
rancangan sumber belajar secara penuh,

9 4 seperti langkah pembelajaran, tujuan

pembelajaran, contoh soal dan latihan soal,
media yang sesuai dengan permasalahan
peserta didik, dan sumber belajar yang bisa
membantu guru selalu sesuai langkah
pembelajaran di kelas.

Peneliti  menyesuaikan  menjadi
empat tahapan, yaitu membuat instrumen
penilaian validasi ahli, membuat instrumen
respon peserta didik, melakukan penilaian
validasi media pembelajaran oleh ahli, dan
perbaikan media pembelajaran.

Instrumen validasi ahli dan respon
peserta didik menilai aspek kualitas isi,
kualitas penyajian, kualitas kebahasaan,
kualitas grafik, dan aspek aplikasi Wolfram
Mathematica.

Proses  validasi  menggunakan
instrumen berupa  angket  dengan
pengukuran skala Likert. Angket diberi
jawaban dengan skala Sangat Baik (Skor 5),
Baik (Skor 4), Cukup (Skor 3), Kurang (Skor
2), dan Sangat Kurang (Skor 1) (Perbawa
and Diana, 2022, p. 53). Skor tersebut
divalidasi pada setiap aspek menggunakan
rumus V Aiken sebagai berikut (Aiken,
1985):

s
Vzn(c—l)

Keterangan:
V = Indeks validitas butir

s = (Skor yang diberikan oleh validator) —
(skor terendah dalam kategori yang dipakai)

N = Banyaknya validator ahli

c = Banyaknya kriteria penskoran yang
dapat dipilih validator ahli

Kesimpulan dari validasi ahli yang
dilakukan dengan memperhatikan kriteria
penilaian kevalidan pada tabel berikut
(Aiken, 1985):
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Tabel 2. Range dan Kriteria Penilaian
Kevalidan
Indeks

Kriteria Kevalidan

V < 0,75 Kurang Valid

vV >0,75 Valid

Jika penilaian V Aiken lebih besar
atau sama dengan 0,75, maka kriteria valid.
Sebaliknya, jika penilaian mendapatkan
kurang dari 0,75, maka kriteria kurang valid.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi adalah tahap
untuk mempersiapkan secara penuh media
pembelajaran yang sudah direvisi dan uji
coba langsung kepada peserta didik. Tahap
implementasi dilakukan setelah media
pembelajaran direvisi dengan baik dan akan
dilakukan implementasi secara langsung ke
peserta didik di kelas. Media pembelajaran
yang sudah direvisi dan divalidasi dengan
baik akan disampaikan langsung ke peserta
didik dan peserta didik akan menilai
kelayakan media pembelajaran pada angket
yang diberikan.

Tujuan dari tahap implementasi
adalah peneliti mencoba secara langsung
penggunaan media pembelajaran dalam
pembelajaran dan peserta didik dapat belajar
materi baru tanpa adanya masalah yang
ditemukan pada tahap analisis (Maribe
Branch, 2009). Menurut Branch, ada dua
komponen penting pada tahap implementasi,
yakni mempersiapkan guru dan peserta
didik.

Peran guru pada tahap implementasi
menjadi  penting karena pembelajaran
menggunakan media pembelajaran akan
dievaluasi secara keseluruhan dari alur
pembelajaran. Guru harus mengetahui
secara lengkap tentang materi baru yang

akan diajarkan dan penggunaannya. Selain
itu, peran peserta didik harus aktif pada
pembelajaran dan bisa berinteraksi dengan
media pembelajaran yang digunakan
(Maribe Branch, 2009).

Materi pembelajaran yang
disampaikan pada media pembelajaran
adalah fungsi dan permodelannya secara
berkelompok. Peran  peneliti  dengan
mengarahkan  peserta  didik  dalam
menggunakan media pembelajaran dan

memberikan pengawasan ketika
mengerjakan soal.
Tahap implementasi  dilakukan

setelah media pembelajaran direvisi dengan
baik dan akan dilakukan implementasi
secara langsung ke peserta didik di kelas.
Media pembelajaran yang sudah direvisi dan
divalidasi dengan baik akan disampaikan
langsung ke peserta didik dan peserta didik
akan menilai kelayakan media pembelajaran
pada angket yang diberikan.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dengan
menilai  kualitas media pembelajaran
dimulai dari sebelum implementasi dan
setelah implementasi. Langkah pada tahap
evaluasi seperti penilaian  kepraktisan
kepada peserta didik dan perbaikan sesuai
dengan saran peserta didik.

Penilaian Kepraktisan dilakukan
oleh peserta didik melalui angket respon
peserta didik. Peserta didik diminta untuk
menilai media pembelajaran yang telah
digunakan dalam pembelajaran. Penilaian

dilakukan  dengan rincian  kuesioner
menggunakan Skala Likert model lima
pilihan jawaban.

Selanjutnya, peneliti akan

menghitung skor dari angket respon peserta
didik pada setiap aspek menggunakan rata-
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rata dari total nilai yang diterima. Rumus
dari rata-rata persentase nilai pada setiap
aspek adalah sebagai berikut (Shobrina,
Sakti, and Purwanto, 2020):

P=£x100%

Keterangan:

P = Persentase skor kepraktisan dalam
persentase

F = Skor yang didapat

N = Skor tertinggi dikali total jumlah peserta
didik

Setelah menganalisis penilaian dari
angket respon peserta didik tersebut, peneliti
akan menyimpulkan hasil akhir dari analisis
yang telah dilakukan dengan memperhatikan

kriteria penilaian kepraktisan pada tabel di
bawah ini (Retnawati, 2016):

Tabel 3. Range dan Kriteria Penilaian
Kepraktisan
Indeks

Kriteria Kevalidan

V <80% Kurang Praktis

V >80% Praktis

Jika penilaian persentase kepraktisan
lebih besar atau sama dengan 80%, maka
kriteria praktis. Sebaliknya, jika penilaian
mendapatkan kurang dari 80%, maka
kriteria kurang praktis.

Selanjutnya, setiap tahapan pada
model ADDIE seperti tahapan implementasi
dan evaluasi, diperlukan perbaikan untuk
meningkatkan kelayakan media
pembelajaran.  Sebagian  besar  revisi
didapatkan dari saran dan masukkan oleh
validator ahli, peserta didik, dan pengalaman
peneliti mengawasi pekerjaan peserta didik
pada setiap pertemuan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analisis

Tahap analisis dilakukan dengan studi
literatur dan studi lapangan. Kegiatan studi
literatur dengan menentukan materi yang
akan diajarkan sesuai dengan kurikulum
merdeka yang sudah digunakan oleh SMAN
1 Bojonggede. Penentuan materi fungsi dan
permodelannya sesuai dengan kemampuan
aplikasi Wolfram Mathematica yang bisa
menggambar grafik fungsi dengan baik.

Materi yang diambil yakni fungsi akar,
fungsi eksponensial, dan fungsi logaritma.
Hasil studi literatur juga menentukan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP).

Kegiatan studi lapangan dilakukan
wawancara kepada dua guru matematika
SMAN 1 Bojonggede dan dua peserta didik
pada tanggal 30 April 2024. Hasil studi
lapangan tersebut menunjukkan ada
beberapa permasalahan yang muncul di
sekolah. Seperti media pembelajaran di
kelas masih menggunakan buku paket dan
proyektor oleh aplikasi PowerPoint dan
Canva. Peserta didik juga belum
menggunakan teknologi seperti komputer
atau smartphone untuk belajar di kelas atau
secara mandiri. Guru melanjutkan bahwa
laboratorium komputer yang tersedia di
sekolah masih belum bisa digunakan untuk
pembelajaran.

Selain itu, guru juga mengetahui
sedikitnya peserta didik yang mempunyai
laptop untuk dibawa ke sekolah karena
alasan tidak punya atau berat jika dibawa ke
kelas. Masalah lainnya pada materi fungsi
adalah guru masih belum menggunakan
media interaktif untuk bisa menggambar
grafik fungsi dengan mudah. Pembelajaran
biasanya hanya diberikan materi berupa
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format PDF kepada peserta didik dan
menyarankannya mencari materi di Youtube.

Berdasarkan wawancara kepada guru
dan peserta didik tersebut, penelitian ini
sejalan dengan permasalahan yang muncul.
Oleh karena itu, media pembelajaran
digunakan dengan lebih mudah
menggunakan website dan smartphone
secara berkelompok ataupun secara mandiri.

Tahap Perancangan

Rancangan  media  pembelajaran
memiliki langkah-langkah sebagai berikut:
1) Membuat judul, yakni fungsi akar,

fungsi  eksponensial, dan  fungsi
logaritma.

2) Membuat petunjuk penggunaan untuk
kelancaran penggunaan selama

pembelajaran.

3) Membuat informasi tambahan untuk
mengurangi  kesalahan  penggunaan
aplikasi Wolfram Mathematica.

4) Menyusun tujuan pembelajaran sesuai
dengan Capaian Pembelajaran.

5) Membuat materi dengan membagi
menjadi  beberapa bagian. Seperti
bagian materi domain dan range fungsi,
menggambar  grafik  fungsi, dan
menentukan bentuk fungsi berdasarkan
grafik fungsi.

6) Membuat contoh soal dan latihan soal
dari materi yang sudah dipelajari.

Rancangan awal tersebut digunakan
oleh peserta didik dengan mengakses
website berbasis Wolfram Cloud. Pengerjaan
contoh soal dan latihan soal dilakukan juga
di aplikasi Wolfram Cloud berbasis website
atau smartphone.

Tahap Pengembangan

Rancangan media pembelajaran yang
sudah dibuat sebelumnya, dapat diterapkan
dan dibuat langsung menggunakan aplikasi
Wolfram Mathematica. Fokus materi yang
dibahas ada tiga hal, yakni domain dan range
fungsi, membuat grafik fungsi, dan

menentukan bentuk fungsi dari grafiknya.
Setelah dibuat, materi media pembelajaran
diunggah ke website Wolfram Cloud dan
dinilai kevalidannya oleh validator ahli.

Validasi dilakukan oleh tiga dosen
pendidikan  matematika  UIN  Syarif
Hidayatullah Jakarta dan empat guru
matematika SMAN 1 Bojonggede. Validator
ahli menilai beberapa aspek seperti berikut:

Tabel 4. Hasil Kevalidan oleh Validator
Ahli

No. Aspek \Y/ Kriteria
Penilaian Aiken

1. Kualitas Isi 0,75 Valid

2. Kualitas 0,81 Valid
Penyajian

3. Kualitas 0,75 Valid
Kebahasaan

4. Kualitas Grafik 0,75 Valid

5. Berbasis 0,78 Valid
Aplikasi
Wolfram
Mathematica

Penilaian 0,76 Valid
Keseluruhan

Pada penilaian keseluruhan diperoleh
nilai 0,76 dengan kriteria valid. Kriteria
tersebut  menunjukkan bahwa media
pembelajaran dapat digunakan dalam
pembelajaran.  Validator  ahli  juga
memberikan saran untuk perbaikan agar
menjadi lebih baik.

Tahap Implementasi

Pada tahap ini, media pembelajaran
diujicobakan secara langsung kepada 35
peserta didik kelas XI IPA 2 di SMAN 1
Bojonggede. Peserta didik dibagi menjadi 9

kelompok  dan mengakses media 97
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pembelajaran di website masing-masing
kelompok. Pembelajaran dibimbing oleh
peneliti sebagai guru selama lima pertemuan
pada tanggal 6, 7, 13, 14, 20, dan 21 Mei

2024. Pembahasan setiap pertemuan
dijelaskan sebagai berikut:
1) Pertemuan 1 dan 2

Pembelajaran membahas tentang

materi fungsi akar menggunakan aplikasi
Wolfram Mathematica dan dicatat di buku
setiap kelompok. Pembahasan materi dan
soal terbagi menjadi dua bagian, yakni cara
tertulis dan cara aplikasi. Berikut adalah
pengerjaan soal pada pembuatan grafik
fungsi.

f. @ Buanan arafix denaon omoh ar ool !

Ploy [0 (172), §x,-5.51]
2.0 - ///
v‘)i /'/
ot—F
os |/
4 -2 1 4
inf1}= Plot[xA(1/2), {x, =5, 5}] j

20
15t
out[1]=

10t

05}

whf -2 2 4

Gambar 4. Hasil Pengerjaan Peserta Didik
Pada Soal Membuat Grafik Fungsi

Peserta didik mengerjakan soal
dengan baik pada bagian menggambar grafik
fungsi akar di aplikasi Wolfram Cloud.
Peserta didik juga menggambar grafik fungsi
dengan bagus dan rapi, tetapi memakan
waktu yang lama. Selanjutnya, berikut
adalah pengerjaan soal pada soal domain
fungsi.

5. (@ Jiro dpmain X -2 don X Fled> 4 xmy
£C2 * e (s Qrur
} SR | -1 @ 'F-l--\ v J 2 ol
o (o I0-1. Jou - evvor

@® ave demaw x - i

ODomam % x= ', —& Ua Mdoe eror %Y

L

Inf2l= FunctionDomain[(x-1)"(1/2), x]

outf2= x 2 1

Gambar 5. Hasil Pengerjaan Peserta Didik
Pada Soal Domain Fungsi

Pada pembahasan domain dan range
fungsi, peserta didik dapat mengikuti
langkah-langkah pengerjaan dan bisa
mengerjakan soal dengan cara tertulis dan
cara aplikasi dengan baik. Pada pertemuan 1
dan 2 dilakukan dengan baik tetapi tidak
mencapai materi menentukan bentuk fungsi
berdasarkan grafiknya dan latihan soal
karena waktu yang tidak cukup. Oleh karena
itu, peneliti melakukan perbaikan pada
media  pembelajaran dengan  cara
mengurangi jumlah soal yang terlalu
banyak.

2) Pertemuan 3,4, dan 5

Pembelajaran membahas materi
fungsi logaritma, fungsi eksponensial, dan
fungsi akar. Pada pertemuan 3, peserta didik
mengerjakan soal dengan baik, tetapi hanya
beberapa kelompok yang bisa mencapai
bagian akhir yakni bagian latihan soal.
Sedangkan, pada pertemuan 4 dan 5, peserta
didik mengerjakan soal dengan baik dan bisa
mencapai bagian akhir materi. Berikut
adalah pengerjaan soal pada bagian domain
dan range fungsi.
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Gambar 6. Hasil Pengerjaan Peserta Didik
Pada Soal Domain Fungsi Eksponensial

Penjelasan True jawaban soal
domain fungsi pada cara aplikasi artinya
domainnya semua bilangan real X benar.
Secara keseluruhan, peserta didik dapat
mengerjakan dan memahami materi domain
dan range fungsi dengan baik. Selanjutnya,
berikut adalah pengerjaan soal pada materi
menggambar grafik fungsi.
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Gambar 7. Hasil Pengerjaan Peserta Didik
Pada Materi Menggambar Grafik Fungsi

Pengerjaan domain dan range dapat
diikuti dengan menggunakan cara tabel.
Tentunya dapat mempermudah peserta didik
dalam  menggambar  grafik  fungsi.
Pembuktian grafiknya bisa dilihat dengan
cara aplikasi dengan hasil grafiknya yang
sama  persis  seperti cara tertulis
menggunakan tabel sebelumnya. Secara
keseluruhan, seluruh kelompok dapat
mengerjakan materi menggambar grafik
fungsi dengan baik. Selanjutnya, berikut
adalah pengerjaan materi terakhir yakni

materi ~ menentukan  bentuk  fungsi
berdasarkan grafiknya.
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Gambar 8. Hasil Pengerjaan Peserta Didik
Menentukan Bentuk Fungsi dari Grafik

Peserta didik dapat
langkah-langkah  sesuai  materi  yang
disajikan.  Peserta didik juga bisa
membuktikan jawabannya menggunakan
aplikasi Wolfram Cloud dan jawabannya
sesuai dengan jawaban cara tertulis.

mengikuti

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi terdiri atas penilaian
kepraktisan media pembelajaran  dan
perbaikan pada media pembelajaran.
Penilaian kepraktisan dilakukan dengan
memberikan angket respon kepada peserta
didik pada tanggal 20 Mei 2024. Angket
respon tersebut memiliki 23 butir pernyataan
menggunakan skala Likert. Peserta didik
menilai beberapa aspek, yakni aspek kualitas
materi, kualitas grafik, kualitas kebahasaan,
dan aspek berbasis aplikasi Wolfram
Mathematica. Detil dari hasil penilaian
kepraktisan sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Penilaian Kepraktisan oleh
Peserta Didik

No. Aspek \ Kriteria
Penilaian Aiken

1. Kualitas 82, 7% Praktis
Materi

2. Kualitas 82,3%  Praktis
Grafik

3. Kualitas 83% Praktis
Kebahasaan

4, Berbasis 83,5% Praktis
Aplikasi
Wolfram
Mathematica

Penilaian 82,9% Praktis

Keseluruhan

Pada penilaian keseluruhan diperoleh
nilai 82,9% dengan kriteria Praktis. Kriteria
tersebut  menunjukkan bahwa media
pembelajaran praktis digunakan. Peserta
didik juga memberikan saran dan Kkritik
selama mengerjakan materi pada media
pembelajaran bertujuan untuk perbaikan
agar menjadi lebih baik.

Selanjutnya, peneliti mendapat saran
dan kritik dari peserta didik selama proses
penilaian kepraktisan media pembelajaran
untuk memperbaiki materi agar menjadi
lebih baik. Berikut adalah beberapa
perbaikan sesuai dengan saran dan Kritik
peserta didik.

Mari Mengamati

Perbedaan Domain dan Range

0 Penjelasan Materi :

Sebelum mempelajari apa itu fungsi akar, kita harus mengetahui apaitu akar.

@

Contoh Soal: Cara Tertulis

Apa domain dari fungsi di bawah ini !
Fungsif(x)= Yx+1
Jawab:

Langkah menjawab pertanyaan :

1.) Mengetahui apa itu domain
2.) Mengetahui syarat bentuk akar

Gambar 10. Materi Domain dan Range
Sebelum Diperbaiki dan Setelah Diperbaiki

Perbaikan materi domain dan range
dilakukan pada perubahan warna teks,
perubahan gambar yang relevan, dan
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perubahan posisi contoh soal menjadi lebih
awal.

Qtara Mencari Domain Pakai Aplikasi :

Kita juga bisa membuktikan domain menggunakan aplikasi:
Caranya:

1. Tuliskan kata FunctionDomain[...]

2. Isi kotaknya dengan fungsiyang ingin dicari domainnya.
3. Isi variabelnya misalkan x.

4. Proseslah.

. . oo I
Domain fungsi f(x)= yx+1
FunctionDonain (=+1) = {1/2), =]

=z -1

@

Contoh Soal: Cara Aplikasi

Apa domain dari fungsi di bawah ini!

Fungsi f(x) = 1Jx +1

Jawab:

Langkah menjawab pertanyaan:

1.) Tuliskan kata FunctionDomain[...]

2.) Isi kotaknya dengan fungsi yang ingin dicari domainnya.
3.) Isi variabelnya misalkan x.

4.) Proseslah,

Maka :

FunctionDomain[ (x +1) ~ (1/2), x]

xz-1

Gambar 11. Contoh Soal Cara Aplikasi
Sebelum Diperbaiki dan Sesudah Diperbaiki

Perbaikan bagian contoh soal dengan
cara aplikasi dilakukan pada perubahan
gambar yang relevan, perubahan warna teks,
dan penambahan pertanyaan.

SIMPULAN

Hasil penelitian didapat bahwa
penilaian kevalidan media pembelajaran
yang dilakukan oleh validator ahli mendapat
nilai V Aiken sebesar 0,76 atau mendapat
kriteria valid. Selain itu, penilaian
kepraktisan yang dilakukan oleh peserta
didik mendapat nilai persentase 82,9% atau
mendapat kriteria praktis. Materi dari media
pembelajaran secara berkala mendapat

perbaikan terus-menerus agar menjadi lebih
baik lagi.
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