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selain disajikan secara visual, orang yang

menjalankannya juga tidak perlu mengetahui

perintah yang ada dan bagaimana cara kerja

dibelakang aplikasinya [3].

Beberapa media pembelajaran yang telah

dikembangkan yang berhubungan dengan

SPLDV adalah:

1. Media pembelajaran untuk mengkonstruksi

konsep Sistem persamaan Linier Dua

Variabel  pada bidang cartesius dengan

bantuan GUI MATLAB [4]

2. Media pembelajaran berupa perangkat

pembelajaran matematika dengan

pendekatan Scientific berbantuan GeoGebra

berupa buku guru dan buku siswa [5].

3. Media lainnya yang dihasilkan merupakan

aplikasai dengan memanfaatkan Computer

Based Training (CBT) dan Software untuk

membuat animasi Macromedia Flash

Profesional 8 yang bertujuan siswa dapat

memahami Sistem persamaan linier dua

variabel [6]

4. Media lainnya yang dihasilkan adalah CD

pembelajaran matematika yang didalamnya

membahas materi yang terdapat pada

Standar Kompetensi Memecahkan

Permasalahan yang berkaitan dengan Sistem

Persamaan  linear dan pertidaksamaan linier

satu variabel untuk siswa kelas X semester 1

[7].

Dari beberapa media pembelajaran yang telah

dikembangkan belum ada media pembelajaran

pada materi Sistem Persamaan Linear Dua

Variabel metode eliminasi untuk siswa kelas VIII

SMP/MTs dengan menggunakan bantuan (GUI)

MATLAB. Media pembelajaran yang dirancang

ini mempunyai langkah kerja yang sama seperti

siswa mengerjakan secara manual di kertas.

yang diberi nama Lembar Kerja Siswa

Elektronik (e-LKS). Dengan adanya media

pembelajaran ini diharapkan siswa dapat

menemukan sendiri konsep berhitung dari

SPLDV metode eliminasi, sehingga konsep yang

diberikan akan melekat pada ingatan siswa.

Selain untuk meningkatkan hasil belajar siswa,

rancangan media pembelajaran ini diharapkan

dapat meningkatkan motivasi dan aktifitas siswa

dalam proses pembelajaran matematika pada

materi SPLDV metode eliminasi.

II. METODOLOGI

Penelitian ini dilakukan di Laboratorium MTsN

Model Banda Aceh dan Laboratorium Simulasi

dan Pemodelan Jurusan Matematika Fakultas

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,

Universitas Syiah Kuala. Media pembelajaran ini

dirancang dengan beberapa tahapan. Tahapan-

tahapan tersebut diuraikan pada point-point

berikut:

1. Perancangan halaman menu utama

Halaman menu utama berfungsi untuk

halaman tampilan awal pada saat

menggunakan media pembelajaran Sistem

Persamaan Linier Dua Variabel Metode

Eliminasi. Perancangan pada halaman ini

menggunakan sebuah panel yang

berfungsi untuk menyatukan pushbutton

dan sebuah axis yang berfunngsi untuk

pemasangan cover (gambar). Halaman

menu utama ini tidak menggunakan

pengkodean yang terlalu rumit, hanya

pengkodean untuk menampilkan halaman

materi, halaman eliminasi dan

pengkodean untuk menutup halaman ini.

Sedangkan gambar pada halaman menu

utama ini tidak dirancang dengan

menggunakan MATLAB tetapi dirancang

dengan menggunakan Adobe Photoshop.

2. Perancangan halaman materi

Halaman materi berfungsi untuk

menampilkan materi dari Sistem

Persamaan Linier Dua Variabel Metode

Eliminasi. Halaman materi ini

menggunakan sebuah panel dan sebuah

edit text yang berfungsi untuk menulis

materi yang dilengkapi dengan scroll bar

yang berguna untuk melihat materi di

bawahnya.

3. Perancangan halaman eliminasi

Halaman eliminasi merupakan halaman

yang paling penting karena merupakan

halaman inti untuk pembelajaran

menyelesaikan Sistem Persamaan Linier

Dua Variabel dengan metode eliminasi.

Halaman eliminasi ini terdiri dari 5 panel

yaitu panel input persamaan, panel proses

eliminasi x, panel eliminasi y, panel

tombol-tombol dan panel hasil akhir.

Pada halaman ini, terdapat banyak

pengkodean untuk proses merekam input,

periksaan jawaban dan pengkodean

output.

4. Perancangan halaman penilaian.

Halaman penilaian berfungsi untuk

menampilkan nilai yang diperoleh user

setelah selesai mengisi jawaban pada

proses eliminasi x dan eliminasi y.

II. HASIL RANCANGAN

Hasil rancangan pada penelitian ini terbagai

sebagai berikut:

1. Rancangan Halaman Menu Utama

Halaman menu utama (Gambar 1) terdiri dari

gambar yang berhungan dengan materi

SPLDV dan panel “TOMBOL OPERASI”

yang terdiri: (a) Tombol “MATERI”
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berfungsi untuk melihat materi dari SPLDV

dengan metode eliminasi. (b) Tombol ”SOLUSI”

berfungsi untuk menjalankan simulasi dari solusi

SPLDV metode Eliminasi dan (c) Tombol

“TUTUP” berfungsi untuk menutup layar menu

utama

2. Rancangan Halaman Materi
Layar rancangan Halaman materi (Gambar

2) untuk membaca materi dari SPLDV.

Karena materi tidak muat dalam satu

tampilan maka digunakan sroll bar yang

digeser ke atas dan ke bawah.

3. Rancangan Metode Eliminasi

Halaman metode eliminasi terdiri dari

halaman eliminasi x dan halaman eliminasi

y (Gambar 3 dan 4) Terdiri dari:

a. Panel “Memasukkan kedua persamaan”

berfungsi untuk menginput kedua

persamaan, pada panel ini terdapat

tombol “LAKUKAN ELIMINASI”,

berfungsi untuk melanjutkan ke panel

eliminasi x.

b. Panel “Eliminasi x”, berfungsi untuk

menginput proses eliminasi x.

c. Panel “Proses”, terdiri dari:

- Tombol :“CEK HASIL”, berfungsi

untuk memeriksa jawaban yang

diinput user

- Tombol ”ULANG GANTI

PERSAMAAN”, berfungsi untuk

mengganti persamaan yang lain.

- Tombol “CEK NILAI”, berfungsi

untuk menampilkan nilai setelah

user menginput jawaban pada proses

eliminasi x dan eliminasi y.

- Tombol “TUTUP”, berfungsi untuk

menutup proses eliminasi.

d. Panel “Eliminasi y”, berfungsi untuk

menginput proses eliminasi y

e. Panel “Hasil Akhir”, berfungsi untuk

menampilkan penyelesaian dari

SPLDV.

Pada halaman eliminasi x dan eliminasi y

terdapat 3 pengkodean yaitu: pengkodean

merekam input, pengkodean pemeriksaan

jawaban dan pengkodean output.

a.pengkodean untuk merekam input

Setiap input pada halaman ini akan

disimpan pada sebuah variabel baik

variabel bertipe skalar atau matrik (array)

seperti pada Gambar 5.

b. Pengkodean memeriksa jawaban

Jawaban yang diinput user pada halaman

eliminasi, akan diperiksa  apakah nilai

yang diinput benar atau salah

menggunakan pengkodean seperti

pada Gambar 6.

c. Pengkodean Output

Apabila terjadi kesalahan pada

pengisian jawaban akan ditampilkan

pesan salah dan jika pada pengisian

jawaban semuanya benar akan muncul

pesan benar seperti pada Gambar 7.

Untuk pemanggilan kotak dialog

menggunakan perintah: Msgbox

(pesan, judul pesan, icon).

4. Layar Rancangan Halaman Skor

Penilaian

Halaman skor penilaian berfungsi untuk

melihat skor yang diperoleh user setelah

mengerjakan soal. Skor nilai akan di

kurangi lima poin setiap terjadi kesalahan

(Gambar 8).

5. Hasil Uji Coba

Pengujian media pembelajaran Sistem

Persamaan Linear Dua Variabel pada

siswa MTsN Model Banda Aceh

sebanyak 20 orang. Dari hasil uji coba

diperoleh skor rata-rata  siswa adalah 94.

Analisis data respon siswa dilakukan

dengan menggunakan metode usability

testing yang merupakan pengujian

terhadap pengguna suatu aplikasi dengan

menggunakan System Usability Scale

(SUS). Skor SUS merupakan nilai rata-

rata keseluruhan dikalikan dengan 2.5

[8]. Dari hasil perhitungan diperoleh Skor

SUS 74.75. Selanjutnya untuk

menentukan nilai percentile rank yaitu

mengubah skor mentah (raw score)

menjadi skor standar (score standardt)

dengan menggunakan acuan perhitungan

percentile rank pada Tabel 1.

Tabel 1. Percentile range pada SUS

SUS Score

Range

Grade Percentile Range

(%)

84.1-100 A+ 96-100

80.8-84 A 90-95

78.9-80.7 A- 85-89

77.2-78.8 B+ 80-84

74.1-77.1 B 70-79

72.6-74 B- 65-69

71.1-72.5 C+ 60-64

65-71 C 41-59

62.7-64.9 C- 35-40

51.7-62.6 D 15-34

0-51.7 F 0-34

Sumber [9]
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Gambar 1. Layar rancangan halaman menu utama

Gambar 2. Layar rancangan halaman menu materi

Gambar 3. Layar rancangan proses eliminasi x
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KESIMPULAN

GUI pada MATLAB dapat dimanfaatkan untuk

merancang media pembelajaran tentang metode

eliminasi pada Sistem Persamaan Linear Dua

Variabel untuk siswa kelas VIII SMP/MTs.

Media pembelajaran e-LKS ini mampu

mencari solusi dari Sistem Persamaan Linear

Dua Variabel metode eliminasi dimana mampu

memeriksa jawaban yang diinput siswa pada

setiap langkah-langkah pada metode eliminasi,

selain itu juga dapat diketahui nilai yang

diperoleh siswa setelah selesai menggunakan

e-LKS. Selain itu media pembelajaran terdapat

materi SPLDV untuk bahan bacaan bagi siswa

sebagai pengganti buku pegangan siswa. Dari

hasil uji coba media pembelajaran Sistem

Persamaan Linier Dua Variabel diperoleh nilai

rata-rata 94. Berdasarkan pengujian kegunaan

dengan Sistem Usability Scale (SUS),

rancangan media pembelajaran matematika

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel

(SPLDV) mendapatkan grade B (excellent)

yang berarti media ini layak untuk digunakan.
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