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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan suatu bangsa sangat ditentukan oleh kualitas sumber daya
manusianya, dimana kualitas sumber daya manusia itu tergantung pada
kualitas pendidikannya. Peran pendidikan sangat penting untuk menciptakan
masyarakat yang cerdas, damai, terbuka, dan demokratis. Oleh karena itu,
pembaharuan pendidikan harus selalu dilakukan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan suatu bangsa.

Kemajuan bangsa Indonesia dapat dicapai melalui penataan pendidikan
yang baik. Adanya berbagai upaya peningkatan mutu pendidikan diharapkan
dapat menaikkan harkat dan martabat masyarakat Indonesia. Untuk mencapai
itu, pembaharuan pendidikan di Indonesia perlu terus dilakukan untuk
menciptakan dunia pendidikan yang adaptif terhadap perubahan zaman.'

Pembelajaran konvensional dengan cara ceramah dirasakan kurang
efektif dalam membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari
matematika. Komunikasi yang terjadi hanyalah satu arah, kalaupun terjadi
komunikasi dua arah hanya sebagian kecil siswa yang bisa mengikuti. Untuk
itu sebagai upaya meningkatkan keaktifan siswa, perlu dikembangkan model

pembelajaran yang tepat, guna menyampaikan berbagai konsep dalam

'www.puskur.net/download/naskahakademik/naskah akademikbindonesia/naskah
akademikbindonesia. doc. (diakses pada 30 Desember 2009 pukul 19.35)
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pembelajaran yang memberikan kesempatan bagi siswa untuk bertukar
pendapat, bekerjasama dengan teman, berinteraksi dengan guru, dan merespon
pemikiran siswa lain sehingga siswa seperti menggunakan dan mengingat
konsep tersebut.

Seorang guru profesional memiliki lima tugas pokok, yaitu
merencanakan pembelajaran, melaksanakan pembelajaran, mengevaluasi hasil
pembelajaran, menindaklanjuti hasil pembelajaran, serta melakukan
bimbingan dan konseling. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
sebagai produk perkembangan zaman dapat berperan pada kelima tugas pokok
tersebut. TIK memungkinkan pembelajaran dapat disampaikan untuk berbagai
modalitas belajar, baik audio, visual, dan kinestetik. TIK memungkinkan
pembelajaran disampaikan secara interaktif dan simulatif sehingga siswa
belajar secara aktif. TIK memungkinkan untuk melatih kemampuan berfikir
tingkat tinggi.?

Aspek - dalam pembelajaran = matematika yang paling penting
ditekankan adalah keterampilan dalam proses berpikir. Siswa dilatih untuk
dapat mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, dan
konsisten. Untuk membantu dalam proses berpikir tersebut, gambar dan atau

animasi dapat digunakan. Dalam perencanaan pembelajaran guru dapat

> M. Salman A.N.. 2008. Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam
Pencapaian Standar Nasional Pendidikan yang Terkait dengan Pembelajaran Matematika (Makalah).
Institut Teknologi Bandung; Bandung.



memperkaya materi yang akan disampaikan dengan mengambil beberapa
contoh kontekstual yang ada di dunia maya dengan bantuan internet.

Komputer dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran
matematika. Komputer bisa menyajikan media dalam bentuk grafis dan
audiovideo. Tentunya hal ini menambah daya tarik bagi siswa dalam belajar,
sehingga sifat kemonotonan penyajian pada pengajaran ceramah dapat
dikurangi.

Pembelajaran matematika yang selama ini dianggap sangat
‘menakutkan’ tidak perlu terjadi karena prosesnya diberikan secara menarik
dan menyenangkan oleh guru mata pelajaran tersebut. Dengan bantuan
beberapa perangkat lunak beberapa konsep matematika seperti volume benda
putar, konsep limit, dan geometri dengan mudah dapat diterangkan dan bukti-
bukti matematika dapat disajikan dengan lebih menarik.

Persamaan lingkaran sebagai salah satu pembahasan dalam
matematika mempunyai kesulitan tersendiri. Pada materi ini siswa diminta
untuk menetukan persamaan sebuah lingkaran yang terletak pada bidang
Cartecius. Siswa akan kesulitan jika hanya menghafah rumus, sehingga perlu
digunakan media yang bisa menjelaskan lebih nyata, serta menyediakan

simulasi-simulasi guna melatih dan meningkatkan pemahaman siswa.

Salah satu produk TIK yang dapat digunakan dalam proses

pembelajaran adalah Adobe Flash CS3 (dahulu Macromedia Flash



Profesional 8). Dengan software ini tidak hanya membuat sebuah presentasi
pembelajaran, tetapi dapat mengembangkan pembelajaran interaktif dimana
siswa yang melakukan pembelajaran dengan tampilan yang telah disiapkan.
Dalam pembelajaran ini, siswa yang akan memilih dan menjalani tiap
langkah, mulai dari pembukaan, materi inti hingga evaluasi soal.

Beberapa uraian diatas membuat peneliti bermaksud mengangkat tema
Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash CS3 untuk
Materi Persamaan Lingkaran.

. ldentifikasi Masalah.

1. Perlunya penggunaan media pembelajaran interaktif untuk materi
Persamaan Lingkaran.

2. Belum digunakannya software Adobe Flash CS3 sebagai media
pembelajaran untuk materi persamaan lingkaran dan garis singgung.

. Pembatasan Masalah.

Permasalah yang akan dikaji dalam skripsi ini adalah:

1. Penelitian ini terbatas pada kelas XI SMA Standar Kompetensi
Persamaan Lingkaran dan Garis Singgung Kompetensi dasar Persamaan
Lingkaran.

2. Pengujian perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian

produk, tidak menguji pengaruhnya terhadap prestasi siswa.



3. Jenis multimedia interaktif yang akan dibuat merupakan jenis tutorial,
yaitu penyajian materi pembelajaran dalam bentuk multimedia, dengan

pola interaksi multi arah.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang akan dikaji adalah :
1. Bagaimana mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa SMA kelas XI
Standar Kompetensi Persamaan Lingkaran dan Garis Singgung
Kompetensi dasar Persamaan Lingkaran?

2.  Bagaimana kualitas media pembelajaran yang dihasilkan?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan utama dari penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash CS3 Materi Persamaan Lingkaran.

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran yang dihasilkan.



F. Manfaat Penelitian

1.

Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan minat,
dan motivasi dalam pembelajaran.

Bagi guru, sebagai masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam
menggunakan media pembelajaran, sehingga dapat ~membuat
pembelajaran matematika menjadi pembelajaran yang menyenangkan.
Bagi peneliti, sebagai suatu pengalaman berharga bagi seorang calon guru
profesional yang selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk
mengembangkan media pembelajaran.

Bagi peneliti lain agar menjadi motivasi untuk mengadakan penelitian
yang lebih mendalam tentang pembuatan media pembelajaran.

Bagi institusi pendidikan, penelitian ini berfungsi sebagai referensi bagi
peningkatan dan perbaikan kualitas pendidikan yang dilaksanakan.

Bagi dunia pendidikan secara umum dapat dijadikan sebagai media untuk

menyampaikan pembelajaran matematika.



BAB V

KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah :

1. Media yang dihasilkan berupa Media pembelajaran matematika Standar
Kompetensi Persamaan Garis Singgung Lingkaran Kompetensi Dasar
Persamaan Lingkaran. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan prosedural yang direvisi berdasarkan
masukan ahli materi (aspek pendidikan), Ahli media (aspek tampilan), Siswa
(aspek teknis).

2. Kualitas media pembelajaran matematika materi persamaan lingkaran untuk
siswa SMA/MA kelas Xl berdasarkan akumulasi penilaian tiga aspek
tersebut adalah Sangat Baik (SB), dengan skor 98,56 dari skor maksimal
ideal 115, sehingga persentasenya adalah 85,71%. Berdasarkan penilaian
tersebut, maka media pembelajaran ini layak digunakan untuk pembelajaran
matematika, baik itu dikelas maupun pembelajaran mandiri.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Tindak Lanjut

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan media pembelajaran

matematika. Adapun saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk

tindak lanjut adalah :
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1. Saran Pemanfaatan

Penulis menyarankan agar media pembelajaran yang telah
dikembangkan perlu diujicobakan dalam kegiatan pembelajaran bagi siswa
SMA/MA. Hal ini untuk mengetahui sejauh mana kekurangan dan kelebihan
media pembelajaran ini layak digunakan sebagai sumber belajar siswa baik
dirumah maupun di sekolah.

2. Diseminasi

Media pembelajaran yang dikembangkan ini akan lebih layak apabila
telah disosialisasikan dan dibuktikan secara eksperimen kepada siswa dalam
kegiatan pembelajaran, sehingga diperoleh data berupa nilai kemampuan
siswa.

3. Pengembangan Produk

Media pembelajaran ini dapat digunakan dan dikembangkan lebih lanjut

untuk kegiatan pembelajaran di sekolah agar guru lebih kreatif dan siswa lebih

aktif dalam pembelajaran.
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