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ABSTRAK 

Media pembelajaran program Visual Basic untuk materi akar persamaan kuadrat 

ini diperoleh melalui penelitian pengembangan (R&D) dengan tahapan model 

ADDIE. Peserta didik kelas X IPA 1 dan X IPA 2 di SMA Bina Lestari 

Palembang digunakan sebagai subjek penelitian. Untuk memperoleh data 

penelitian dilakukan proses walkthrough, pemberian angket respon peserta didik, 

dan pemberian tes hasil belajar. Data hasil penelitian diulas secara deskriptif. 

Tingkat kevalidan produk yang dinilai oleh validator berdasarkan aspek media, 

materi, dan bahasa memperoleh nilai 82,6% (sangat valid). Tingkat kepraktisan 

produk setelah diujicobakan ke peserta didik memperoleh nilai 88,8 % (sangat 

praktis), serta efek potensial terhadap hasil belajar peserta didik memperoleh nilai 

91% (sangat baik). Media program Visual Basic yang telah dikembangkan ini 

termasuk sangat valid, sangat praktis, dan memiliki efek potensial terhadap hasil 

belajar peserta didik. 

  

Kata kunci : Visual Basic, akar persamaan kuadrat 

 

ABSTRACT 

Development research (R&D) using the ADDIE model stages was used to create 

the Visual Basic program learning medium for the content on the roots of 

quadratic equations. Students from SMA Bina Lestari Palembang's grade X IPA 

1 and X IPA 2 served as the study's participants. A walkthrough approach was 

used to gather research data, and it involved handing student answer 

questionnaires and giving learning accomplishment examinations. The analysis 

of research data was descriptive. The validator assigned a value of 82.6% to the 

degree of product validity based on media, material, and linguistic considerations 

(very valid). After being tested on students, the product's practicability received 

a score of 88.8% (very practical), and its potential impact on student learning 

outcomes received a score of 91%. The visual basic program materials that have 

been developed are very valid and practical, and they have the potential to 

influence student learning results. 

  

Keywords : Visual Basic, roots of quadratic equations 

 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi pada bidang pendidikan sekarang ini juga berkembang 

pesat, seiring bidang-bidang lainnya. Teknologi dan ilmu pengetahuan yang 

berkembang secara kontinu dengan berbagai macam pembaharuan dapat 

mempengaruhi kemajuan pendidikan (Adeliyanti et al., 2018).  Rosmayanti dan 
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Zanthy (2019) mengatakan bahwa ada banyak faktor yang mempengaruhi kemajuan 

teknologi saat ini, dan kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan salah satunya. 

Penggunaan media pembelajaran dapat menunjang pendidikan, khususnya 

media yang mengikuti perkembangan zaman. Media pembelajaran merupakan salah 

satu perangkat yang dapat menunjang keberhasilan proses pembelajaran (Maskur et 

al., 2017). Menurut Rasyid et al. (2017) media pembelajaran merupakan satu kesatuan 

utuh dari satu sistem pembelajaran, sehingga tidak dapat dipisahkan dari proses 

pembelajaran. Informasi atau materi pembelajaran dapat disampaikan secara efektif 

dan efisien melalui media pembelajaran. Jadi guru dapat melakukan pengembangan 

proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran. 

Sulistyosari (2018) mengungkapkan bahwa proses pembelajaran yang interaktif 

dapat diciptakan oleh guru dengan membuat bahan atau media ajar yang cocok dengan 

kebutuhan belajar peserta didik. Sundayana (2016) mengatakan bahwa modal utama 

untuk menciptakan rasa senang terhadap pembelajaran matematika adalah dengan 

penyajian materi secara sederhana, mudah dipahami, menarik, menyenangkan, dan 

sesuai dengan kondisi siswa. Ditambah lagi dengan penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai dengan perkembangan teknologi (TIK), sehingga guru harus melek 

teknologi agar dapat memanfaatkannya dalam proses pembelajaran (Afandi, 2013).  

Menurut Kuncahyono dan Aini (2020) pada pembelajaran Abad 21, selain harus 

mampu mengajar dan mengelola kegiatan kelas dengan efektif, guru juga dituntut 

untuk mampu menggunakan teknologi dalam meningkatkan mutu pengajaran. 

Menurut Kuswanto (2017) penggunaan media pembelajaran yang baik dapat 

memotivasi peserta didik, menimbulkan minat belajar dan rangsangan kepada peserta 

didik. Sebagai alternatif proses pembelajaran yang mandiri, media pembelajaran yang 

berbasis teknologi juga dapat dipertimbangkan karena peserta didik bisa 

menggunakannya saat di rumah maupun di kelas (Hidayatulloh, 2017).  

Dari hasil wawancara yang dilakukan di SMA Bina Lestari Palembang pada 

mata pelajaran matematika, jarang digunakan media pembelajaran. Walaupun ada, 

media yang digunakan hanyalah alat peraga seadanya, sehingga proses 

pembelajarannya terasa kurang menarik, cenderung monoton, menjenuhkan, dan 

kurang aktraktif. Apalagi saat pembelajaran jarak jauh, guru hanya memanfaatkan 

teknologi seadanya. Guru memang sangat jarang memanfaatkan perkembangan TIK 

sebagai media pembelajaran. Marfuah et al. (2016) mengatakan bahwa proses 

pembelajaran matematika dapat dikembangkan oleh guru dengan memanfaatkan 

media komputer serta program-program sederhana. 

Menurut guru matematika lainnya, bahwa peserta didik banyak yang malas 

mengerjakan latihan soal dan mencoba-coba soal yang jalan penyelesaiannya terlalu 

panjang. Salah satu materinya yaitu akar persamaan kuadrat. Peserta didik masih 

bingung kapan harus menentukan akar-akar persamaan kuadrat dengan pemfaktoran 

atau dengan rumus, dan rata-rata peserta didik malas untuk mencoba-coba 

menyelesaikan soal tersebut. Sejalan dengan Anggraini dan Kartini (2020) bahwa 

sering dijumpai peserta didik yang masih kesulitan untuk memahami materi akar 

persamaan kuadrat saat pembelajaran. Tuntutan pada materi tersebut, yaitu perlunya 

memahami koefisien, variabel dan konstanta dalam sebuah persamaan kuadrat (Putri, 

2019).  

Komputer merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang paling lazim 

digunakan (Akhmadan, 2017), maka aplikasi yang dipilih untuk dibuat menjadi media 

pembelajaran pada penelitian ialah program Visual Basic. Dipilihnya program Visual 
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Basic, karena menurut Faruq et al. (2018:90) bahwa teknik pemrograman visual pada 

Visual Basic for Application (VBA) dapat dikreasikan sesuai keinginan penggunanya, 

sehingga VBA dapat didesain ataupun dimodifikasi sendiri oleh pengguna sesuai 

dengan keinginannya dengan menggunakan bahasa pemrograman yang sederhana. 

Aplikasi VBA ini boleh dikatakan salah satu media pembelajaran yang baru bagi 

siswa, karena jarang digunakan mereka sebelumnya. Tentunya penggunaan media 

tersebut dalam pembelajaran dapat menarik perhatian siswa sehingga mereka mau 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Nurhayati & Chotimah, 2020). Dilihat 

dari kurangnya media pembelajaran yang inovatif, dikembangkanlah media 

pembelajaran ini agar diharapkan bisa mengoptimalkan proses kegiatan pembelajaran 

ke depannya. Selain itu pembelajaran akan lebih menarik jika materi disajikan dengan 

memanfaatkan media sehingga peserta didik akan tumbuh minatnya, muncul 

motivasinya, serta terbersit rasa ingin tahu (Wicaksono et al., 2020). 

Dengan dikembangkannya sebuah media pembelajaran melalui sebuah 

penelitian pengembangan, maka hasilnya nanti akan dapat membantu peserta didik 

agar tertarik serta aktif dan mandiri dalam kegiatan pembelajaran matematika. Peserta 

didik juga dapat memanfaatkan laptop atau handphone yang ada menjadi lebih 

berguna. Peserta didik juga dapat mengeksplorasi penggunaan Visual Basic dalam 

mengembangkan media pembelajaran pada materi akar persamaan kuadrat, yang 

bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran matematika yang interaktif, 

menarik, dan lebih tepat guna. 

Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh (Rosmayanti & Zanthy, 2019) telah 

menghasilkan media pembelajaran berbasis Visual Basic Application Powerpoint pada 

materi SPLDV, dari hasil uji kelayakan bahwa ahli materi dan media menyatakan 

produk valid. Sedangkan dari hasil respon guru dan peserta didik menunjukkan produk 

sangat valid. Kemudian penelitian (Nurmaenah et al., 2020) menyatakan bahwa 

peserta didik dapat meningkat minat belajarnya ketika digunakan media pembelajaran 

ICT VBA, karena itu dapat dijadikan alternatif sarana pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan. 
 

METODE  

Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan. Penelitian dilaksanakan 

di SMA Bina Lestari Palembang. Subjek penelitian ini menggunakan peserta didik 

kelas X di SMA Bina Lestari Palembang. Desain pengembangan dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap yaitu: analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation). Susunan dan urutan kegiatannya yang sistematis, membuatnya cocok 

dipilih untuk menyelesaikan masalah pembelajaran yang berkaitan dengan sumber 

belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Tegeh et al., 2014). 

Instrumen penelitian yang digunakan yaitu angket validasi, angket respon 

peserta didik, dan soal tes hasil belajar peserta didik. Angket validasi terdiri dari 3 

aspek yaitu media, materi dan bahasa. Sedangkan angket respon peserta didik terdiri 

dari aspek kemenarikan, kemudahan, dan penyajian materi. Seluruh data yaitu data 

angket hasil validasi, data angket hasil respon guru dan peserta didik, dan data tes hasil 

belajar peserta didik dianalisis secara deskriptif.  

 

 



Indiktika : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika   Submitted : 21 Maret 2022 
P-ISSN 2655-2752, E-ISSN 2655-2345    Accepted : 21 Desember 2022 
Desember 2022, Volume 5 No. 1 Hal. 127 - 135   Published : 31 Desember 2022 
DOI : 10.31851/indiktika.v5i1.7693 

 

130 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelajaran berbasis program Visual 

Basic pada materi akar persamaan kuadrat. Proses penelitian ini melalui tahapan-

tahapan berikut:  

Tahap analisis (analysis) 

Dilakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis media. Pada tahap 

analisis kebutuhan, diperoleh informasi dari pendidik yang berhubungan dengan 

berbagai permasalahan-permasalahan dalam proses pembelajaran matematika. Dari 

informasi yang didapat bahwa kebanyakan peserta didik malas untuk latihan soal dan 

mencoba-coba soal yang jalan penyelesaiannya terlalu panjang. Salah satu materinya 

yaitu akar persamaan kuadrat. Peserta didik masih bingung kapan harus menentukan 

akar-akar persamaan kuadrat dengan pemfaktoran atau dengan rumus, dan rata-rata 

peserta didik malas untuk mencoba-coba menyelesaikan soal tersebut. Sejalan dengan 

(Anggraini & Kartini, 2020) bahwa seringkali dijumpai peserta didik yang masih 

kesulitan untuk memahami materi akar persamaan kuadrat dalam pembelajaran. Pada 

materi tersebut, peserta didik dituntut untuk memahami koefisien, variabel dan 

konstanta dalam sebuah persamaan kuadrat (Putri, 2019). 

Pada analisis kurikulum, didapatkan informasi bahwa kurikulum di SMA Bina 

Lestari Palembang mengacu pada kurikulum 2013 dengan materi persamaan kuadrat. 

Adapun yang dianalisis adalah Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) serta tujuan pembelajaran. Sedangkan pada 

analisis media didapatkan informasi dari pendidik bahwa sangat jarang digunakannya 

media pembelajaran apalagi saat Pembelajaran Jarak Jauh. Walaupun tersedia media 

pembelajaran di sekolah, namun jarang digunakan. Maka dari itu dibutuhkan suatu alat 

yang lebih menarik yang dapat menunjang proses pembelajaran yaitu media 

pembelajaran berbasis program Visual Basic. 

Tahap perancangan (design) 

Dilakukan penyusunan komponen kebutuhan, pengumpulan referensi yang 

dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran, perancangan instrumen 

penelitian untuk mengukur tingkat kevalidan, kepraktisan dan juga efek potensial dari 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Pada tahap perancangan dilakukan 

perancangan storyboard atau desain awal dari media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dengan tujuan untuk mempermudah saat mengembangkan media 

pembelajaran.  

Tahap pengembangan (development) 
Media pembelajaran menggunakan program Visual Basic dibuat sesuai dengan 

rancangan awal pada tahap mendesain. Pengelompokan menu media pembelajaran 

tersebut terdiri dari home, petunjuk, materi, contoh soal dan latihan soal. Berikut 

langkah-langkah yang dilakukan untuk membuat media pembelajaran: 

1. Proses pembuatan media pembelajaran 

Pengumpulan komponen-komponen yang diperlukan seperti: background, 

materi, dan gambar-gambar. Setelah komponen-komponen terkumpul, mulai dibuat 

media pembelajaran dengan Ms. Visual Basic berdasarkan rancangan storyboard. 

Hasil dari pembuatan media pembelajaran dengan Ms. Visual Basic ini disebut dengan 

Prototype 1. Setelah Protoype 1 selesai dibuat, lalu program tersebut diubah ke dalam 

format exe agar menjadi aplikasi yang bisa dipakai di semua laptop tanpa harus 

memiliki Ms. Visual Basic.  
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2. Validasi media pembelajaran  

Setelah proses pembuatan media pembelajaran yang awal selesai, dilanjutkan 

proses validasi oleh pakar atau ahli. Media divalidasikan kepada 2 dosen dan 1 

pendidik untuk menilai media yang dibuat. Validasi ini menghasilkan saran dan 

komentar untuk perbaikan Prototype I. Menurut validator, media yang dikembangkan 

sudah cukup bagus dan layak digunakan, namun perlu direvisi terlebih dahulu. Setelah 

direvisi, baru kemudian diberikan penilaian oleh validator. Didapatkan rata-rata 

persentase nilai kriteria kevalidan dari ketiga validator adalah 82,6%. Kesimpulannya 

bahwa media pembelajaran berbasis program Visual Basic pada materi akar persamaan 

kuadrat yang dibuat ini termasuk dalam kategori “sangat valid” dan layak digunakan 

dalam pembelajaran. Hasil revisi yang dilakukan berdasarkan saran dan komentar 

yang diberikan oleh validator adalah sebagai berikut: 

a) Tambahkan bagian interaktif di contoh soal 

 

 
Gambar 1. Perlu interaktif 

 

 
Gambar 2. Sudah interaktif 
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b) Tambahkan soal cerita 

      
Gambar 3. Perlu soal cerita                      Gambar 4. Sudah ada soal cerita 

 

 

c) Rapikan tulisan pada tampilan tujuan 

      
Gambar 5. Rapikan tulisan Gambar 6. Sudah dirapikan 

 

d) Tambahkan profil 

 
Gambar 7. Ditambahkan profil 

 

e) Perbaiki video 

      
Gambar 8. Perbaiki video                     Gambar 9. Video sudah diperbaiki 
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Tahap implementasi (implementation) 

Setelah pakar merevisi dan mereka semua menyatakan valid, selanjutnya media 

diimplementasikan atau diujicobakan kepada peserta didik. Subjek dari ujicoba ini 

yaitu X IPA 1 sebanyak 10 peserta didik untuk kelompok kecil (Small Grup) dan X 

IPA 2 sebanyak 24 peserta didik untuk ujicoba lapangan.  

Pada tahap implementasi ini, ada beberapa data yang diambil seperti penilaian 

kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan dan data hasil tes dari peserta 

didik setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran. 

Penilaian kepraktisan didapatkan melalui pengisian angket respon peserta didik. 

Sedangkan data hasil tes didapatkan melalui hasil peserta didik mengerjakan soal tes 

hasil belajar. Sebelum dilakukan ujicoba kepada peserta didik, telah dipersiapkan 

perangkat seperti RPP, angket respon peserta didik, dan soal tes hasil belajar yang 

sebelumnya telah divalidasi oleh validator. 

Tahap evaluasi (evaluation) 

Evaluasi dilakukan pada akhir penelitian. Hasil evaluasi yang diperoleh sebagai 

berikut: 

1. Analisis data angket respon peserta didik 

Berdasarkan hasil penilaian pada lembar angket respon yang telah diisi peserta 

didik, selanjutnya dihitung skor keseluruhan angket respon peserta didik. Dari hasil 

angket didapatkan persentase nilai kriteria kepraktisan dari seluruh responden 

sebesar 88,8% yang masuk dalam kategori “sangat praktis”. Hasil persentase nilai 

kepraktisan tersebut, menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis program 

Visual Basic pada materi akar persamaan kuadrat dapat digunakan dalam  proses 

pembelajaran. 

 

2. Analisis data tes hasil belajar 

Dari tes hasil belajar yang dilakukan diperoleh 22 peserta yang nilai tes hasil 

belajarnya di atas KKM dan terdapat 2 peserta didik yang nilai tes hasil belajarnya 

di bawah KKM dengan nilai persentase ketuntasan sebesar 91% dan dikategorikan 

“sangat baik” berdasarkan kriteria efek potensial. Sehingga dapat dikatakan media 

pembelajaran berbasis program Visual Basic pada materi akar persamaan kuadrat 

memiliki efek potensial terhadap hasil belajar peserta didik. 

Setelah proses penelitian ini berlangsung sampai diperoleh hasil akhir, terdapat 

beberapa kendala dan kekurangan sebagai berikut: (a) media Visual Basic ini hanya 

dapat dipakai di laptop atau komputer; (b) media yang dikembangkan hanya sebatas 

materi akar persamaan kuadrat; (c) terbatasnya komputer atau laptop sehingga tidak 

semua peserta didik bisa menggunakannya. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Tahapan ADDIE digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran 

program Visual Basic pada materi akar persamaan kuadrat ini. Melalui proses 

pengembangan yang dilakukan, media pembelajaran ini melalui tahap revisi sampai 

memenuhi kriteria valid. Setelah media valid, lalu diujicobakan kepada 10 peserta 

didik untuk kepraktisan media dan 24 peserta didik untuk efek potensial terhadap hasil 

belajar. Setelah diujicoba, media pembelajaran ini dinyatakan praktis dan efek 

potensialnya ada terhadap hasil belajar peserta didik.  

Berdasarkan hasil penelitian ini, sebaiknya guru mengembangkan media 

pembelajaran yang serupa dengan materi yang berbeda dan juga media ini bisa 
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dikembangkan lagi agar bisa digunakan di handphone sehingga penggunaannya lebih 

fleksibel. 
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