
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata “media“ adalah bentuk jamak dari “medium“, yang berasal dari 

bahasa latin “medius“, yang berarti “perantara“ dalam bahasa Indonesia. 

Dalam bahasa Arab, media disebut ”wasail” bentuk jama’ dari ”wasilah” 

yakni sinonim al-wasth yang artinya juga ‘tengah’.  Kata ‘tengah itu sendiri 

berarti di antara dua sisi, maka disebut juga sebagai ‘perantara’ (wasilah) atau 

yang mengantarai kedua sisi tersebut. Karena posisinya berada di tengah, ia 

bisa juga disebut sebagai pengantar atau penghubung, yakni yang 

mengantarkan atau menghubungkan atau menyalurkan suatu hal dari satu sisi 

ke sisi lainnya
4
. Association of Education and Communication Technology 

(AECT) mengatakan bahwa media merupakan bentuk dan saluran yang 

digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi
5

. Apabila media 

membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media 

pembelajaran
6
. 

Menurut Gerlach dan Ely, ciri-ciri media ada tiga, yaitu
7
: 

1.  Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

                                                 
4 Yudhi Munadi, Media Pembelajaran, Sebuah Pendekatan Baru, (Jakarta: Gaung Persada Press, 

2008), hlm. 6 
5 Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1993), hlm. 6 
6 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafido Persada, 2009), hlm. 4 
7 Ibid, hlm. 12-14 
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Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 

melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau obyek.  

2.  Ciri Manipulatif (Manipulatif Property)  

Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan karena 

media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-

hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu  dua atau tiga menit dengan 

teknik pengambilan gambar time-lapse recording. 

3.  Ciri Distributif (Distributive Property)  

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek atau 

kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan  secara bersamaan kejadian 

tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus 

pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 

Sedangkan manfaat penggunaan media antara lain:  

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan proses maupun hasil 

belajar.  

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk 

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.  

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
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memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 

dan lingkungannya, misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan 

ke museum atau kebun binatang
8
. 

Jadi, media pembelajaran yaitu suatu perantara yang digunakan oleh 

guru untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa agar siswa dapat 

termotivasi dalam belajar dan dapat meningkatkan proses serta hasil belajar 

siswa. Intinya, media pembelajaran digunakan agar siswa dapat menerima 

materi yang disampaikan oleh guru lebih baik. 

 

B. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

Komputer adalah alat yang dipakai untuk mengolah data menurut 

prosedur yang telah dirumuskan. Kata computer semula dipergunakan untuk 

menggambarkan orang yang perkerjaannya melakukan perhitungan aritmatika, 

dengan atau tanpa alat bantu, tetapi arti kata ini kemudian dipindahkan kepada 

mesin itu sendiri. Asal mulanya, pengolahan informasi hampir eksklusif 

berhubungan dengan masalah aritmatika, tetapi komputer modern dipakai 

untuk banyak tugas yang tidak berhubungan dengan matematika
9
. 

Dilihat dari situasi belajar, komputer digunakan untuk tujuan 

menyajikan isi pelajaran dapat berbentuk tutorial, drills and practice, simulasi 

dan permainan.  

                                                 
8 Ibid, hlm. 25-27 
9 http://id.wikipedia.org/wiki/Komputer, diakses pada tanggal  3 Mei 2011,  pukul 07.49 WIB 
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1. Tutorial 

Program pengajaran tutorial dengan bantuan komputer meniru 

sistem tutor yang dilakukan oleh instruktur. Informasi atau pesan berupa 

suatu konsep disajikan di layar komputer dengan teks, gambar atau grafik. 

Setelah pengguna diperkirakan telah membaca, menginterpretasi, dan 

menyerap konsep itu, suatu pertanyaan atau soal diajukan. Jika jawaban 

pengguna benar, komputer akan melanjutkan penyajian informasi atau 

konsep berikutnya. Jika jawaban salah, komputer dapat kembali ke 

informasi konsep sebelumnya atau pindah ke salah satu dari beberapa 

penyajian informasi konsep remidial yang ditentukan oleh jenis kesalahan 

yang dibuat oleh pengguna. 

2. Drills and Practice (Latihan) 

Latihan untuk meningkatkan keterampilan atau memperkuat 

penguasaan konsep dapat dilakukan dengan drills and practice. Komputer 

menyiapkan serangkaian soal  atau  pertanyaan yang serupa dengan yang 

biasa ditemukan dalam buku. 

3. Simulasi  

Program simulasi dengan bantuan komputer mencoba untuk 

mensimulasikan  proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya 

pengguna menggunakan komputer untuk mensimulasikan menerbangkan 

pesawat terbang atau memanipulasi pengendalian pembangkit listrik 

tenaga nuklir. 
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4. Permainan Instruksional 

Program permainan yang dirancang dengan baik dapat memotivasi 

siswa dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Permainan 

instruksional menggabungkan aksi-aksi permainan video dan keterampilan 

penggunaan papan ketik pada komputer. Siswa dapat menjadi terampil 

mengetik karena dalam permainan siswa dituntut untuk menginput data 

dengan mengetik jawaban atau perintah dengan benar
10

. 

Keberhasilan penggunaan komputer dalam pengajaran sangat 

tergantung pada berbagai faktor seperti proses dan motivasi dalam belajar. 

Oleh karena itu, para ahli telah mencoba untuk mengajukan prinsip-prinsip 

perancangan pembelajaran berbantuan komputer. Agar efektif, perlu 

diperhatikan hal-hal sebagai berikut: 

1. belajar harus menyenangkan 

2. interaktif 

3. kesempatan berlatih harus memotivasi, cocok, dan tersedia feedback 

4. menuntun dan melatih siswa dengan lingkungan informal
11

. 

Dengan adanya media berbasis komputer, sekolah lebih mudah 

beradaptasi dengan perkembangan terakhir dunia pendidikan melalui model e-

education. 

Terdapat istilah yang spesifik bagi suatu paket pembelajaran berbasis 

komputer, yaitu CAI (Computer Assisted Instruction), CAL (Computer 

                                                 
10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafido Persada, 2009), hlm. 158-162 
11 Ibid, hlm. 166-169 
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Assisted Learning), dan CBL (Computer Based Learning). Sangat penting 

bagi seorang pengembang multimedia pembelajaran untuk mengetahui makna 

dari istilah-istilah seperti CAI, CAL, dan CBL. Pemahaman akan istilah-istilah 

ini penting dalam menentukan paket mana yang akan dikembangkan dan 

instruksi seperti apa yang akan diberikan. CAI, secara umum, bermakna 

instruksi pembelajaran dengan bantuan komputer yang memiliki karakteristik 

yang khas : menekankan belajar mandiri, interaktif, dan menyediakan 

bimbingan. CAL memiliki arti dan karakteristik yang senada dengan CAI. 

Sekalipun disini CAI atau CAL menekankan belajar mandiri, hal ini tidak 

serta merta menunjukkan bahwa CAI atau CAL merupakan suatu medium 

utama dalam pembelajaran. Pada kenyataannya CAI atau CAL lebih banyak 

berfungsi sebagai medium pengayaan (enrichment) bagi medium utama, baik 

medium utama tersebut adalah guru yang mengajar di depan kelas atau buku 

pelajaran utama yang wajib dibaca oleh siswa. Sementara CBL, sesuai dengan 

namanya, menunjukkan bahwa komputer dipakai sebagai medium utama 

dalam memberikan pembelajaran. Pada CBL, sebagian besar kandungan dari 

pembelajaran (the bulk of the content) memang disampaikan melalui medium 

komputer. CBL  cocok diberikan pada kasus pendidikan jarak jauh. Perbedaan 

arti dari CAI, CAL dan CBL ini tentu saja mempengaruhi desain instruksional 

yang dirancang bagi paket-paket tersebut
12

. Dari pengertian tersebut, maka 

penelitian pengembangan ini termasuk dalam CAI (Computer Assisted 

Instruction) yang menekankan pada pembelajaran interaktif. 

                                                 
12 Gatot Pramono, Pemanfaatan Multimedia Pembelajaran, (Jakarta: Pusat Teknologi Informasi 

dan Komunikasi Pendidikan Kementerian Pendidikan Nasional, 2010), hlm. 3 
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C. Pengertian Multimedia Interaktif 

Media pembelajaran yang baik harus dapat membuat peserta didik 

aktif dalam proses pembelajaran. Gabungan atau perpaduan dari berbagai 

media yang terdiri dari teks, grafis, gambar diam, animasi, suara, dan video 

untuk menyampaikan pesan kepada publik dinamakan multimedia
13

. 

Teknologi komputasi multimedia merupakan suatu era baru dalam dunia 

informasi modern yang telah berkembang pesat beberapa tahun terakhir ini. 

Multimedia mampu menciptakan sistem komunikasi yang interaktif antara 

pemakai komputer dengan komputer itu sendiri. 

Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang 

akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang 

sangat tinggi, artinya informasi tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan, 

melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat 

membangkitkan selera dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam 

penyajiannya. 

Rob Phillips menjelaskan makna interaktif sebagai suatu proses 

pemberdayaan siswa untuk mengendalikan lingkungan belajar. Interaktif 

disini tidak terlepas dari adanya hubungan timbal balik antara komputer dan 

pengguna melalui alat-alat perantara seperti monitor, keyboard, mouse dan 

sebagainya
14

. 

                                                 
13 Bambang Warsita, 2008, Teknologi Pembelajaran, Landasan dan Aplikasinya, hlm.153 
14  Sunaryo Soenarto, 2009, Pembelajaran Berbasis Multimedia sebagai Upaya Meningkatkan 

Kompetensi Hasil Belajar dan Prsepsi Mahasiswa (Penelitian), hlm. 126 
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Teknologi komputasi multimedia mengintegrasikan teks, grafik, suara, 

animasi dan video untuk menciptakan suatu komunikasi interaktif dari sebuah 

informasi yang mampu mempengaruhi sebanyak mungkin indera yang 

dimiliki oleh manusia seperti penglihatan dan pendengaran. Media teks 

digunakan untuk menciptakan tulisan-tulisan, sedangkan media gambar dan 

grafik digunakan untuk menciptakan suatu citra yang dapat menerangkan dan 

berbicara lebih banyak dari tulisan-tulisan yang ada. Tanpa sistem grafis yang 

baik, tidak mungkin informasi dapat disajikan dalam bentuk diagram, animasi, 

video maupun teks dengan kualitas tinggi. Disamping itu, penambahan suara 

dapat lebih menciptakan suasana interaktif bagi pemakainya.  

Berbagai pengertian dan penjelasan di atas jika digabungkan akan 

menjadi pengertian yang saling berhubungan. Adapun pengertian 

pengembangan media pembelajaran berupa multimedia interaktif adalah 

proses pewujudan suatu sarana yang digunakan sebagai perantara penyampai 

gagasan atau pemikiran dalam rangka tercapaiya proses belajar mengajar yang 

efektif dan efisien dengan cara mengaktifkan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

 

D. Adobe Flash CS3 

Adobe flash CS3 (Flash) merupakan sebuah program yang didesain 

untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash 

banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada 

website, CD interaktif dan yang lainnya. 
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Berikut adalah komponen-komponen dalam Flash. 

1. Panel Tools adalah tombol untuk mengatur dan mendesain obyek. 

2. Timeline adalah bagian untuk mengatur dan mengontrol isi dokumen 

dalam layer dan frame. 

3. Layer adalah bagian untuk mengatur gambar dalam stage. 

4. Frame adalah bagian dari layer untuk mengatur pembuatan animasi. 

5. Stage adalah lembar kerja yang digunakan untuk mendesain obyek
15

. 

Movie yang dibuat dapat kita jalankan melalui menu Control lalu pilih 

Play atau dengan menekan Ctrl+Enter secara bersamaan. 

Format hasil dari sebuah program animasi Flash ini berupa program 

yang disimpan dalam berbagai bentuk yaitu flash dengan ekstensi .swf, HTML 

(.html), GIF image (.gif), JPEG image (.jpg), PNG image (.png), Windows 

Projector (.exe), Macintosh Projector dan Quick Time (.mov). 

Jadi media pembelajaran yang dikembangkan ini dibuat oleh peneliti 

dengan bantuan software aplikasi Adobe Flash CS3 agar siswa dapat belajar 

persamaan garis singgung lingkaran secara mandiri. 

 

E. Pembelajaran Matematika 

Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, 

sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya
16

. 

Pembelajaran merupakan perpaduan antara dua aktivitas yaitu aktivitas belajar 

                                                 
15 Renati Winong Wirosari, Adobe Flash CS3 untuk Pemula, (Yogyakarta: ANDI, 2008), hlm. 3-5 
16 Daryanto, Panduan Proses Pembelajaran Kreatif & Inovatif, (Jakarta: AV Publisher, 2009), hlm. 
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dan aktivitas mengajar. Pembelajaran adalah suatu proses kerjasama, tidak 

hanya menitikberatkan pada kegiatan guru atau kegiatan siswa saja, akan 

tetapi guru dan siswa secara bersama-sama berusaha mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan
17

. 

Matematika berasal dari bahasa latin mathematica, yang mulanya 

diambil dari bahasa Yunani, mathematike, yang berarti “relating to learning”. 

Mathematike mempunyai akar kata  mathema yang berarti pengetahuan atau 

ilmu (knowledge, science). Berdasarkan etimologis, perkataan matematika 

berarti “ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan bernalar”. Matematika 

terbentuk sebagai hasil pemikiran manusia yang berhubungan dengan ide, 

proses, dan penalaran. Sebenarnya belum ada kesepakatan para ahli tentang 

pengertian tunggal yang tepat untuk matematika. Para ahli mengartikan 

matematika dari sudut pandang masing-masing. James and James mengatakan 

bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, 

besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya 

dengan jumlah yang banyak yang terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, 

analisis, dan geometri
18

. 

Jadi pembelajaran matematika adalah suatu proses yang dilakukan oleh 

siswa untuk memahami suatu gagasan abstrak melalui penalaran dan 

pembuktian deduksi dengan bantuan guru atas permasalahan sehari-hari. 

                                                 
17 Suparni, Perencanaan Pembelajaran Matematika, (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga: Program 

Studi Pendidikan Matematika, 2009), hlm. 3 
18 Eman Suherman, Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer, (Bandung: JICA-UPI), hlm. 

16 
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Secara umum, pendidikan matematika mulai dari Sekolah Dasar 

hingga Sekolah Menengah Atas bertujuan agar peserta didik memiliki 

kemampuan sebagai berikut. 

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan 

mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan 

tepat dalam pemecahan masalah. 

2. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 

solusi yang diperoleh. 

4. Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media 

lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 

memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 

matematika, sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah
19

. 

F. Kompetensi Dasar Menentukan Persamaan Garis Singgung pada 

Lingkaran dalam Berbagai Situasi 

Untuk memudahkan kita memahami materi pelajaran pada kompetensi 

dasar menentukan persamaan garis singgung pada lingkaran dalam berbagai 

situasi, akan ditampilkan dalam diagram alur sebagai berikut
20

. 

                                                 
19 Ibrahim, Suparni. Strategi Pembelajaran Matematika, (Yogyakarta: Bidang Akademik UIN 

Sunan Kalijaga, 2008), hlm. 36-37 
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Gambar 2.1 Diagram Alur Materi Lingkaran 

Materi yang akan dibahas hanya mengenai persamaan garis singgung 

pada lingkaran, meliputi persamaan garis singgung melalui satu titik pada 

lingkaran, persamaan garis singgung melalui satu titik di luar lingkaran, dan 

persamaan garis singgung dengan gradien tertentu. 

Persamaan Garis Singgung pada Lingkaran 

1. Persamaan Garis Singgung Melalui Satu Titik pada Lingkaran 

 
Gambar 2.2 Garis Singgung pada Lingkaran 

                                                                                                                                      
20

 Wahyudin Djumanta, R. Sudrajat, Mahir Mengembangkan Kemampuan MATEMATIKA untuk 

Kelas XI Sekolah Menengah Atas/Madrasah Aliyah Program Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta: 

PT Setia Purna Inves, 2008), hlm. 96 
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a. Persamaan garis singgung g yang melalui titik P(x1,y1) yang terletak 

pada lingkaran L : x
2 
+ y

2 
= r

2
 adalah 

g : x1x + y1y = r
2
 

b. Persamaan garis singgung g yang melalui titik P(x1,y1) yang terletak 

pada lingkaran L : (x-a)
2
 + (y-b)

2
 = r

2
 dengan pusat di M(a,b) dan jari-

jari r adalah 

g : (x-a) (x1-a) + (y-b) (y1-b) = r
2
 

c. Persamaan garis singgung g yang melalui titik P(x1,y1) yang terletak 

pada lingkaran L : x
2
 + y

2
 + Ax + By + C = 0 adalah 

g : xx1 + yy1 + 
2

1
A (x+x1) + 

2

1
B (y+y1) + C = 0 

2. Persamaan Garis Singgung Melalui Satu Titik di Luar Lingkaran 

Diketahui titik P(x,y) berada di luar lingkaran 

L : x
2
 + y

2
 = r

2
 ... (1) 

Misalkan persamaan garis singgung yang melalui P(x,y) adalah 

g : y = y1 + m (x-x1) ... (2) 

Jika g menyinggung L di titik A, maka kita dapat mensubstitusikan 

persamaan (2) ke persamaan (1) sehingga diperoleh persamaan kuadrat 

dalam x. Karena g menyinggung L, maka D = 0 sehingga nilai-nilai m 

dapat diperoleh. Selanjutnya dapat kita peroleh persamaan garis singgung 

g dengan mensubstitusikan m ke persamaan g tersebut. 

 

3. Persamaan Garis Singgung dengan Gradien Tertentu 

20 
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a. Persamaan garis singgung lingkaran L : x
2
 + y

2
 = r

2
 dengan gradien m 

adalah 

g : y = mx ± r  

b. Persamaan garis singgung lingkaran L : (x-a)
2
 + (y-b)

2
 = r

2 
untuk 

gradien m dengan titik pusat lingkaran T(a,b) dan jari-jari r adalah 

g : (y-b) = m (x-a) ± r  

 

G. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Eka Wijayanti Purbaya (2010) berfokus 

pada pengembangan CD pembelajaran menggunakan adobe flash CS3 

untuk mata pelajaran kimia pokok bahasan Sistem Periodik Unsur (SPU). 

Beberapa hasil penelitian tersebut antara lain: media yang dihasilkan 

berupa CD pembelajaran kimia yang didalamnya membahas Materi Pokok 

SPU untuk siswa kelas X semester 1. CD pembelajaran tersebut 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan prosedural 

yang direvisi berdasarkan saran dan masukan dari dosen pembimbing, 

peer reviewer, ahli media, dan reviewer (5 orang guru kimia SMA/MA). 

Kualitas CD pembelajaran kimia tersebut berdasarkan penilaian reviewer 

adalah Sangat Baik (SB), dengan skor 111,0 dari skor maksimal ideal 130 

dan persentase keidealan sebesar 85,38%. Berdasarkan penilaian tersebut, 

maka CD pembelajaran kimia ini layak digunakan sebagai sumber belajar 

bagi siswa. 



 

Persamaan penelitian yang dilakukan oleh Eka Wijayanti Purbaya dengan 

penelitian pengembangan yang dilakukan ini adalah sama-sama 

mengembangkan CD pembelajaran menggunakan adobe flash CS3. 

Perbedaannya yaitu uji kelayakan pada penelitian yang dilakukan oleh Eka 

Wijayanti Purbaya dilakukan oleh 5 orang guru mata pelajaran, sedangkan 

uji kelayakan pada penelitian pengembangan ini dilakukan oleh 2 orang 

ahli media, 2 orang ahli materi dan pembelajaran, 12 siswa kelas kecil, dan 

32 siswa kelas besar. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rini Alfiah (2008) berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran matematika bagi siswa SMA/MA 

kelas XII menggunakan Macromedia Flash Pro 8 sebagai sumber belajar 

untuk materi pokok Transformasi Geometri. Beberapa hasil penelitian 

tersebut antara lain bahwa penyusunan CD pembelajaran matematika 

mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: (1) pengumpulan referensi, 

(2) penyusunan naskah CD pembelajaran yang dikonsultasikan kepada 

dosen pembimbing dan ahli media, (3) penilaian oleh 20 orang guru 

tentang kebenaran konsep, (4) revisi, dan (5) melakukan penilaian dengan 

menyertakan instrumen penilaian kepada 15 siswa. Selain itu, pada 

penelitian tersebut juga disimpulkan bahwa telah dihasilkan media 

pembelajaran dalam bentuk CD pembelajaran dengan spesifikasi komputer 

menggunakan operasi sistem Windows 98 sampai Windows XP dengan 

RAM minimal 128 MB, kemudian materi yang disertakan terdiri dari 2 

materi pokok dengan setiap materi menampilkan standar kompetensi, 
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materi, latihan soal, rangkuman, simulasi, dan evaluasi. Penilaian terhadap 

CD pembelajaran tersebut adalah baik. 

Persamaan penelitian yang dilakukan oleh Rini Alfiah dengan penelitian 

pengembangan yang dilakukan ini adalah sama-sama mengembangkan CD 

pembelajaran matematika menggunakan multimedia interaktif. 

Perbedaannya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Rini Alfiah 

menggunakan macromedia flash pro 8 dan uji kelayakan CD pembelajaran 

dilakukan oleh 20 orang guru mata pelajaran dan 15 siswa, sedangkan 

penelitian pengembangan ini menggunakan software aplikasi yang lebih 

kini yaitu adobe flash CS3 dan uji kelayakan pada penelitian 

pengembangan ini dilakukan oleh 2 orang ahli media, 2 orang ahli materi 

dan pembelajaran, 12 siswa kelas kecil, dan 32 siswa kelas besar. 

3. Penelitian Maman Fathurrohman (2008) menyatakan bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran matematika interaktif mandiri 

berbasis komputer memberikan kemampuan berpikir kritis dan 

kemampuan berpikir logis siswa lebih tinggi daripada pembelajaran 

dengan menggunakan metode drill.  Pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran matematika interaktif mandiri berbasis komputer juga  

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan logis siswa lebih tinggi dari 

pada pembelajaran dengan menggunakan metode drill. Selain itu 

pembelajaran juga direspon positif oleh siswa. 

Persamaan penelitian Maman Fathurrohman dengan penelitian 

pengembangan yang dilakukan ini adalah pembelajaran matematika yang 
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diselenggarakan sama-sama menggunakan multimedia interaktif. 

Perbedaannya yaitu pada penelitian Maman Fathurrohman, media 

pembelajaran matematika digunakan untuk mengukur kemampuan 

berpikir kritis dan kemampuan berpikir logis siswa, sedangkan pada 

penelitian pengembangan ini hanya sebatas mengembangkan dan menguji 

kelayakan media pembelajaran matematika yang dikembangkan, tidak 

sampai pada penggunaannya untuk mengukur kemampuan berpikir kritis 

dan kemampuan berpikir logis siswa. 

 

H. Kerangka Berpikir 

Media interaktif ini akan digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika di SMA/MA pada kompetensi dasar menentukan persamaan garis 

singgung pada lingkaran dalam berbagai situasi sehingga harus dibuat dengan 

perencanaan yang bagus. Pembuatan media ini melalui beberapa tahapan, 

yaitu analisis kebutuhan, desain, pengujian, dan implementasi. 

Analisis kebutuhan antara lain menentukan materi pelajaran pokok 

bahasan lingkaran yang dapat divisualisasikan dengan flash. Agar interaktif, 

media ini perlu dikemas dengan menggabungkan teks, gambar, suara, dan 

animasi secara proporsional. Uji kelayakan media dilaksanakan dengan 

mengumpulkan data angket dan data observasi. Media yang siap pakai 

selanjutnya diimplementasikan pada pembelajaran matematika pada 

kompetensi dasar menentukan persamaan garis singgung pada lingkaran 

dalam berbagai situasi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development). Penelitian pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan prosedural yaitu model yang bersifat deskriptif yang 

menggariskan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk. 

Tahap-tahap pengembangan prosedural antara lain tahap perencanaan, 

pelaksanaan, dan penilaian produk. Sedangkan menurut Borg & Gall, 

penelitian pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 

pendidikan dan pembelajaran.
21

 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

matematika yang dikemas dalam bentuk Compact Disc (CD). Model 

pengembangan media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan langkah-langkah yang diadaptasi dari Borg & Gall sebagai 

berikut
22

: 

                                                 
21  Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2008), hlm. 772. 
22 Ibid. 
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    Pendahuluan         Pengembangan  Validasi 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan merupakan penjelasan dari model 

pengembangan yang telah ditetapkan. Penulis menitikberatkan pada 

pengembangan media pembelajaran matematika berupa CD pembelajaran 

interaktif. Langkah-langkah yang ditempuh dalam prosedur pengembangan 

antara lain: 

1. Pendahuluan 

a. Studi pustaka, yaitu mengkaji teori-teori dan hasil penelitian yang 

relevan sesuai dengan penelitian pengembangan yang akan dilakukan. 

b. Menentukan jenis media pembelajaran yang akan digunakan. 
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2. Pengembangan  

a. Menentukan Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), 

indikator, dan pokok bahasan yang akan disajikan. 

b. Menyusun naskah (story board) media pembelajaran. 

c. Menyusun instrumen penelitian yang meliputi: angket untuk ahli, 

angket untuk siswa, dan lembar observasi. 

d. Membuat media pembelajaran matematika yang nantinya akan 

divalidasi. 

3. Validasi 

a. Uji Pengembangan Terbatas 

Melakukan uji awal terhadap desain produk oleh ahli bidang 

matematika, ahli bidang pembelajaran matematika, dan ahli bidang 

media pembelajaran. 

b. Uji Kelompok Kecil 

Uji kelompok kecil dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

desain produk. Uji coba dilakukan pada 12 orang siswa SMA/MA 

yang mewakili kelompok dengan kemampuan tinggi, sedang, dan 

kurang. Hasil uji coba berupa desain yang efektif, baik dari sisi 

substansi maupun metodologi. 

c. Uji Coba Lapangan dan Kelayakan 

Uji coba dilakukan pada siswa SMA/MA dalam satu kelas 

tertentu. 
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C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba dilakukan untuk mendapatkan data yang digunakan 

sebagai dasar untuk merevisi produk. Sebelum diujicobakan, produk 

dievaluasi oleh beberapa ahli. Uji coba lapangan dilakukan setelah 

mendapat validasi dari ahli dan masukan yang diperoleh dijadikan sebagai 

dasar untuk merevisi produk. Tujuan dari uji coba adalah untuk 

mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

Adapun tahapan yang dilalui adalah: 

a. validasi oleh ahli, 

b. analisis konseptual, 

c. revisi I, 

d. uji coba kelompok kecil, 

e. analisis hasil uji coba kelompok kecil, 

f. revisi II, 

g. uji coba lapangan, 

h. analisis hasil uji coba lapangan, 

i. revisi III, dan 

j. produk akhir. 

2. Subyek Uji Coba 

Responden uji coba kelompok kecil adalah 12 orang siswa 

SMA/MA yang mewakili kelompok dengan kemampuan tinggi, sedang, 
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dan kurang. Sedangkan responden uji coba lapangan adalah siswa 

SMA/MA dalam suatu kelas. 

 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 

ini adalah: 

1. angket untuk ahli, yaitu ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli media, 

2. angket untuk siswa, 

3. lembar observasi. 

Instrumen penelitian tersebut divalidasi dahulu oleh dosen pembimbing 

sebelum digunakan untuk mengumpulkan data. 

 

No Indikator Item soal 

1 Multimedia menyajikan topik yang jelas 1 

2 
Pembelajaran dalam multimedia sesuai dengan tahap 

perkembangan siswa 
2 

3 
Materi dalam multimedia relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa 
3 

4 Isi materi mempunyai konsep yang benar 4 

5 
Multimedia memberikan umpan balik bersifat positif dan 

korektif 
5 

6 Umpan balik tidak membuat siswa putus asa jika menjawab salah 6 

7 Umpan balik tampil di layar dalam waktu yang sesuai 7 

8 
Multimedia mendorong siswa berusaha memperoleh jawaban 

yang benar 
8 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket untuk Aspek Pendidikan 
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No Indikator Item soal 

1 Pemakaian warna membantu pemahaman konsep 9 

2 Pewarnaan tidak mengacaukan tampilan layar 10 

3 Multimedia menggunakan karakter/huruf yang sesuai 11 

4 
Setiap tampilan merupakan kombinasi komponen yang bekerja 

bersama sehingga multimedia tampak jelas 
12 

5 Grafis membantu mengingat informasi/materi yang dipelajari 13 

6 Grafis terlihat jelas dan mudah dipahami 14 

7 
Video/animasi membantu melihat kejadian yang berhubungan 

dengan materi 
15 

8 Suara terdengar jelas dan efektif 16 

9 
Perintah-perintah dalam multimedia bersifat sederhana dan 

mudah dioperasikan 
17 

10 Menu dan tombol dapat digunakan secara efektif 18 

11 Perpindahan antar layar sudah tepat 19 

12 Tampilan program tidak membosankan 20 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket untuk Aspek Tampilan Multimedia 

 

No Indikator Item soal 

1 Multimedia dapat dimulai dengan mudah 21 

2 Anda merasa senang belajar dengan multimedia ini 22 

3 Anda tidak merasa bosan menggunakan program ini 23 

4 Anda dapat mengulangi pada bagian pelajaran yang diinginkan 24 

5 
Anda termotivasi belajar Matematika setelah menggunakan 

multimedia pembelajaran ini 
25 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket untuk Aspek Teknis 

 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis melalui 

tahapan sebagai berikut: 

1. Data kualitatif yang diperoleh dari lembar observasi dianalisis secara 

kualitatif 
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2. Data yang diperoleh melalui angket untuk ahli dan angket untuk siswa 

yang berupa huruf diubah menjadi nilai kualitatif CD pembelajaran dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Jenis data yang diambil yang berupa data kualitatif diubah menjadi 

kuantitatif dengan ketentuan yang dapat dilihat dalam Tabel 3.4 

berikut
23

: 

 

Keterangan Skor 

SB (sangat baik) 5 

B (baik) 4 

C (cukup) 3 

K (kurang) 2 

SK (sangat kurang) 1 

Tabel 3.4 Aturan Pemberian Skala 

 

b. Setelah data terkumpul, kita hitung skor rata-rata dengan rumus: 

 

Keterangan:   = Skor rata-rata 

  = jumlah skor 

   = jumlah penilai 

c. Mengubah nilai tiap aspek CD pembelajaran matematika menjadi nilai 

kualitatif sesuai dengan kriteria kategori penilaian ideal dengan 

ketentuan dalam Tabel 3.5 berikut. 

  

                                                 
23 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Press,1987) hlm. 161 

31 



 

 

No 
Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 > (Mi + 1,5 SBi) Sangat Baik 

2 (Mi + 0,5 SBi) < � (Mi + 1,5 SBi) Baik 

3 (Mi – 0,5 SBi) < � (Mi + 0,5 SBi) Cukup 

4 (Mi – 1,5 SBi) <  � (Mi – 0,5 SBi) Kurang 

5 � (Mi – 1,5 SBi) Sangat Kurang 

Tabel 3.5 Kriteria Kategori Penilaian Ideal 

 

Keterangan: 

Mi   : rata-rata ideal yang dapat dicari dengan menggunakan  rumus 

 

 

         SBi  : simpangan baku ideal yang dapat dicari dengan rumus 

                                    

 

Skor maksimal ideal  = butir kriteria x skor tertinggi 

Skor minimal ideal    = butir kriteria x skor terendah 

d. Menentukan nilai keseluruhan CD pembelajaran dengan menghitung 

skor rata-rata seluruh aspek. Kemudian diubah menjadi nilai kualitatif 

pembelajaran sesuai dengan kriteria kategori penilaian ideal seperti 

dijabarkan pada tabel 3 di atas. Hasil persentase kriteria kategori 

penilaian ideal dapat dilihat pada Tabel 3.6 berikut: 

 

Mi =  x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 

 

SBi = (  x ) x (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
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No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori kualitatif 

1 > 80% Sangat Baik 

2 66,6667% <   80% Baik 

3 53,3334% <  66,6667% Cukup  

4 40% <   53,3334% Kurang 

5  40% Sangat Kurang 

Tabel 3.6 Persentase Kriteria Kategori Penilaian Ideal 

 

3. Hasil analisis data yang diperoleh dijadikan sebagai dasar untuk 

mengetahui kualitas produk yang dihasilkan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan CD pembelajaran 

matematika menggunakan Adobe Flash CS3 sebagai sumber belajar 

matematika bagi siswa SMA/MA pada kompetensi dasar menentukan 

persamaan garis singgung pada lingkaran dalam berbagai situasi berdasarkan 

Standar Isi dan mengacu pada kualitas media yang baik. CD pembelajaran 

yang dihasilkan terdiri atas 6 submateri, yaitu tokoh, posisi titik terhadap 

lingkaran, posisi garis terhadap lingkaran, persamaan garis singgung melalui 

satu titik pada lingkaran, persamaan garis singgung dengan gradien tertentu, 

dan persamaan garis singgung melalui satu titik di luar lingkaran. Selain itu, 

di dalam CD pembelajaran tersebut juga terdapat evaluasi atau latihan soal. 

 

B. Pembahasan 

1. Pengembangan CD Pembelajaran 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan melalui langkah-

langkah sebagai berikut: 

a. Tahap I 

1) Menganalisis kompetensi dasar menentukan persamaan garis 

singgung pada lingkaran dalam berbagai situasi sesuai dengan 

Standar Isi untuk disampaikan melalui CD pembelajaran untuk 
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siswa SMA/MA. Proses ini meliputi kajian materi matematika 

yang sesuai dengan Standar Isi. 

2) Mengumpulkan referensi mengenai kompetensi dasar menentukan 

persamaan garis singgung pada lingkaran dalam berbagai situasi. 

3) Merencanakan dan memilih jenis media pembelajaran yang akan 

digunakan. Media pembelajaran yang dipilih yaitu berupa CD 

pembelajaran yang dapat digunakan dengan perangkat komputer. 

b. Tahap II 

1) Pembuatan CD pembelajaran yang membahas tentang kompetensi 

dasar menentukan persamaan garis singgung pada lingkaran dalam 

berbagai situasi untuk siswa SMA/MA. Struktur isi yang terdapat 

dalam CD pembelajaran dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut: 
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Gambar 4.1 Storyboard CD Pembelajaran Matematika 

Intro  

Home: Petunjuk Pemakaian CD Pembelajaran 

Kontekstual: Apersepsi materi pembelajaran 

Materi 

Evaluasi:  Soal-soal latihan 

 

Tampilan Menu 

Utama 

Profil: Biodata Penyusun 

 

Tokoh 

Posisi Titik Terhadap Lingkaran 

Posisi Garis terhadap Lingkaran 

Persamaan Garis Singgung melalui Satu Titik pada Lingkaran 

Persamaan Garis Singgung dengan Gradien Tertentu 

Persamaan Garis Singgung melalui Satu Titik di luar Lingkaran 

Halaman Pembuka  

Halaman Pembuka  
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2) Mengkonsultasikan CD pembelajaran yang sedang dibuat kepada 

dosen pembimbing. 

c. Tahap III 

Mengadakan validasi CD pembelajaran kepada 2 orang ahli 

materi dan pembelajaran, dan 2 orang ahli media, 12 siswa pada uji 

kelas kecil, dan 32 siswa pada uji kelas besar menggunakan instrumen 

penilaian atau lembar instrumen penelitian kualitas media 

pembelajaran yang terdiri dari gabungan antara angket dan lembar 

observasi yang sebelumnya telah divalidasi oleh dosen pembimbing. 

Lembar instrumen penelitian tersebut terdiri dari 25 indikator yaitu 8 

indikator pada aspek pendidikan yang dinilai oleh ahli materi dan 

pembelajaran, 12 indikator pada aspek tampilan multimedia yang 

dinilai oleh ahli media, dan 5 indikator pada aspek teknis yang dinilai 

oleh siswa baik pada uji kelas kecil maupun pada uji kelas besar. 

Produk CD pembelajaran ini mengalami 3 kali revisi atau 

tindak lanjut, yaitu revisi berdasarkan masukan ahli materi dan 

pembelajaran serta ahli media, revisi berdasarkan masukan uji kelas 

kecil, dan revisi berdasarkan masukan uji kelas besar. Berikut 

disajikan masukan dari ahli materi dan pembelajaran, ahli media, uji 

kelas kecil, uji kelas besar, serta tindak lanjutnya. 

37 



 

 

No Masukan/Saran Tindak Lanjut 

1 

Pada penyajian materi, hal-hal 

yang penting perlu dicetak 

dengan huruf yang berbeda 

dengan lainnya atau dengan 

huruf yang berwarna 

Hal-hal penting dicetak dengan 

warna berbeda yaitu dengan 

warna biru. 

2 

Tahapan pada penyajian posisi 

titik terhadap lingkaran 

sebaiknya urutannya 

a. terhadap lingkaran x
2
 + y

2
 = 

r
2
 

b. terhadap lingkaran (x-a)
2
 + 

(y-b)
2
 = r

2
 

c. terhadap lingkaran x
2
 + y

2
 + 

Ax + By + C = 0 

Tahapan pada penyajian posisi 

titik terhadap lingkaran diubah 

urutannya menjadi 

a. terhadap lingkaran x
2
 + y

2
 = r

2
 

b. terhadap lingkaran (x-a)
2
 + (y-

b)
2
 = r

2
 

c. terhadap lingkaran x
2
 + y

2
 + Ax 

+ By + C = 0 

3 

Ketelitian dalam penyusunan 

media (khususnya materi) perlu 

ditingkatkan 

Kesalahan penulisan sudah 

diperbaiki 

4 

Pemahaman konsep perlu 

ditingkatkan 

Narasi ditambahkan untuk 

mengantarkan siswa memahami 

konsep dalam CD pembelajaran 

5 
Variasi soal pada umpan balik 

alangkah baiknya ditambah 

Soal evaluasi ditambah 5 soal 

isian singkat 

6 
Urutan soal sebaiknya dari yang 

mudah-mudah dahulu 

Urutan soal diubah dari mudah ke 

susah 

7 

Meskipun demikian, siswa harus 

tetap dapat mengerjakan soal 

yang jawabannya belum 

tersedia, jadi tidak hanya asal 

pilih saja 

Soal evaluasi ditambah 5 soal 

isian singkat 

8 

Menentukan jarak titik pusat 

lingkaran terhadap garis (tulis 

“g: ax + by + c = 0”) 

 

Kata “garis g: ax + by + c = 0” 

sudah ditambahkan 

9 

Persamaan garis singgung 

lingkaran tertulis , 

seharusnya jika ax + by + c = 0 

maka  

Persamaan garis singgung 

lingkaran yang dimaksud diganti 

dengan  

10 

Rumus persamaan garis 

singgung dicetak berbeda 

Rumus persamaan garis singgung 

dicetak berbeda yaitu dengan 

warna biru 

11 

Garis singgung lingkaran, titik 

A(x1,y1), B(x2,y2) ditampilkan 

Garis singgung lingkaran, titik 

A(x1,y1), B(x2,y2) sudah 

ditampilkan 
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Tabel 4.1 Masukan/Saran dan Tindak Lanjut untuk Aspek Pendidikan 

No Masukan/Saran Tindak Lanjut 

1 

Pada titik R(3,2) kurang 

proporsional antara x dan y 

(lebih jelas dilengkapi dengan 

skala) dan animasi yang 

bergerak dengan warna yang 

berbeda, dan juga titik-titik yang 

lain 

Pada titik R(3,2) dibuat 

proporsional antara x dan y 

dengan menambahkan titik-titik 

yang membantu pemahaman 

konsep pada sumbu kartesiusnya, 

serta titik dan garis yang 

ditunjukkan dibuat bergerak 

dengan warna yang berbeda 

2 

Video kontekstual lebih baik lagi 

jika video hidup bukan benda 

diam, misal gir yang diputar, 

gerinda pada kriya logam, roda-

roda yang dihubungkan dengan 

streng/rantai 

Ditambahkan video seseorang 

mengendarai sepeda untuk 

mengantarkan siswa memahami 

konsep yang ada dalam CD 

pembelajaran 

3 

Tombol cek tidak ada fungsinya 

(akhir pembahasan menentukan 

posisi sebuah titik). Jika tidak 

ada fungsi sebaiknya 

dihilangkan. Tombol min dan 

max tidak ada fungsi, dan 

tombol kontekstual saat slide 

tokoh dst (materi) belum terlink 

Hanya kesalahan di laptop ahli 

media, tetapi di laptop lain dan di 

komputer-komputer penelitian 

tombol berfungsi dengan baik 

4 

Video pada menu kontekstual 

belum muncul (link belum ada) 

Hanya kesalahan di laptop ahli 

media, tetapi di laptop lain dan di 

komputer-komputer penelitian 

link berfungsi dengan baik 

5 

Back sound cukup bagus tetapi 

suara narasi belum ada 

Narasi ditambahkan untuk 

mengantarkan siswa memahami 

konsep yang ada dalam CD 

pembelajaran 

Tabel 4.2 Masukan/Saran dan Tindak Lanjut 

untuk Aspek Tampilan Multimedia 

 

No Masukan/Saran Tindak Lanjut 

1 

Tolong diberi kunci dan cara 

mengerjakan evaluasinya. Jadi 

kita bisa mengerti kesalahan kita 

Kunci jawaban hanya diberikan 

pada soal simulasi. Pada evaluasi 

tetap tidak diberikan kunci 

jawabannya agar siswa berlatih 

mencari sendiri. 

Tabel 4.3 Masukan/Saran dan Tindak Lanjut 

untuk Aspek Teknis (Kelas Kecil) 
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No Masukan/Saran Tindak Lanjut 

1 

Menurut saya pembelajaran 

dengan metode seperti ini baik, 

jika ditambah dengan 

penyelesaian dan kunci 

jawabannya mas 

Kunci jawaban hanya diberikan 

pada soal simulasi. Pada evaluasi 

tetap tidak diberikan kunci 

jawabannya agar siswa berlatih 

mencari sendiri. 

2 

Mas tolong dijelaskan Narasi ditambahkan untuk 

mengantarkan siswa memahami 

konsep yang ada dalam CD 

pembelajaran 

Tabel 4.4 Masukan/saran dan tindak lanjut 

untuk aspek teknis (kelas besar) 

 

2. Kualitas CD Pembelajaran 

Penentuan kualitas CD pembelajaran matematika didasarkan pada 

penilaian 2 orang ahli materi dan pembelajaran, 2 orang ahli media, dan 32 

siswa pada uji kelas besar. Sedangkan 12 siswa pada uji kelas kecil hanya 

memberikan penilaian dan masukan yang dijadikan pertimbangan dan 

perbaikan CD pembelajaran sebelum diujikan pada kelas besar. Data yang 

diperoleh, dianalisis untuk menentukan kualitas CD pembelajaran tersebut.  

Berdasarkan teknik analisis data yang digunakan, maka data yang 

diperoleh dari penilaian para ahli dan siswa berupa data kualitatif diubah 

menjadi bentuk kuantitatif. Data kuantitatif yang dihasilkan kemudian 

ditabulasi dan dianalisis tiap aspek penilaian. Skor terakhir yang diperoleh, 

dikonversi menjadi tingkat kelayakan produk secara kualitatif dengan 

menggunakan kriteria penilaian ideal. Berdasarkan kriteria penilaian ideal 

diperoleh kualitas CD pembelajaran matematika dari setiap aspek 

penilaian. 
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No Aspek 
Skor 

rata-rata  

Skor 

rata-rata 

ideal 

Persentase 

keidealan 

Kategori/

Kualitas 

1 Pendidikan 37 40 92,5% SB 

2 
Tampilan 

multimedia 
52 60 86,7% SB 

3 Teknis 20,72 25 82,9% SB 

Tabel 4.5 Hasil Persentase Keidealan dan Kualitas  

Tiap Aspek CD Pembelajaran Matematika 

 

Skor penilaian akhir yang diperoleh untuk CD pembelajaran 

matematika yang telah dikembangkan adalah 109,75 dari skor maksimal 

125 dengan persentase keidealan 87,8% dan mempunyai kualitas Sangat 

Baik (SB).  

Persentase keidealan tertinggi pada aspek pendidikan yaitu 92,5% 

dan persentase keidealan terendah adalah pada aspek teknis yaitu 82,9%. 

Pada aspek pendidikan, materi persamaan garis singgung lingkaran pada 

CD pembelajaran sesuai dengan Standar Isi dan materi yang disajikan 

menarik dengan menggunakan pendekatan deduktif. Tujuannya agar dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu karena latar belakang peneliti 

yaitu pendidikan matematika membuat aspek pendidikan ini wajar 

mendapatkan persentase keidealan tertinggi. Adapun pada aspek teknis 

persentase keidealannya terendah karena penyajian evaluasi dalam CD 

pembelajaran kurang sesuai dengan keinginan siswa yaitu mencantumkan 

kunci jawaban soal evaluasi seperti yang telah dipaparkan pada tabel 4.3 

dan tabel 4.4 di atas. Secara keseluruhan, CD pembelajaran ini cukup 

menarik dan dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
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a. Kualitas CD Pembelajaran Matematika Aspek Pendidikan 

Aspek pendidikan memperoleh skor rata-rata sebesar 37 dari skor rata-

rata ideal 40 dengan persentase keidealan sebesar 92,5% yang 

menunjukkan kategori Sangat Baik (SB). Aspek ini meliputi 8 indikator, 

yaitu: (1) multimedia menyajikan topik yang jelas, (2) pembelajaran 

dalam multimedia sesuai dengan tahap perkembangan siswa, (3) materi 

dalam multimedia relevan dengan materi yang harus dipelajari siswa, 

(4) isi materi mempunyai konsep yang benar, (5) multimedia 

memberikan umpan balik bersifat positif dan korektif, (6) umpan balik 

tidak membuat siswa putus asa jika menjawab salah, (7) umpan balik 

tampil di layar dalam waktu yang sesuai, (8) multimedia mendorong 

siswa berusaha memperoleh jawaban yang benar. Berdasarkan penilaian 

ahli materi dan pembelajaran, CD pembelajaran ini sudah mencakup 

kedelapan indikator tersebut. Materi CD pembelajaran matematika ini 

memberikan pengetahuan yang memadai bagi siswa yang 

mempelajarinya. 

b. Kualitas CD Pembelajaran Matematika Aspek Tampilan Multimedia 

Aspek tampilan multimedia memperoleh skor rata-rata sebesar 52 dari 

skor rata-rata ideal 60 dengan persentase keidealan sebesar 86,7% yang 

menunjukkan kategori Sangat Baik (SB). Aspek ini meliputi 12 

indikator, yaitu: (1) pemakaian warna membantu pemahaman konsep, 

(2) pewarnaan tidak mengacaukan tampilan layar, (3) multimedia 

menggunakan karakter/huruf yang sesuai, (4) setiap tampilan 
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merupakan kombinasi komponen yang bekerja bersama sehingga 

multimedia tampak jelas, (5) grafis membantu mengingat 

informasi/materi yang dipelajari, (6) grafis terlihat jelas dan mudah 

dipahami, (7) video/animasi membantu melihat kejadian yang 

berhubungan dengan materi, (8) suara terdengar jelas dan efektif, (9) 

perintah-perintah dalam multimedia bersifat sederhana dan mudah 

dioperasikan, (10) menu dan tombol dapat digunakan secara efektif, 

(11) perpindahan antar layar sudah tepat, (12) tampilan program tidak 

membosankan. Berdasarkan penilaian ahli media, CD pembelajaran 

matematika ini sudah mencakup keduabelas indikator tersebut. Grafis, 

video/animasi, suara, serta perintah-perintah yang terdapat pada CD 

pembelajaran sudah efektif dan menarik. 

c. Kualitas CD Pembelajaran Matematika Aspek Teknis 

Aspek teknis memperoleh skor rata-rata sebesar 20,72 dari skor 

rata-rata ideal 25 dengan persentase keidealan sebesar 82,9% yang 

menunjukkan kategori Sangat Baik (SB). Aspek ini meliputi 5 indikator, 

yaitu: (1) multimedia dapat dimulai dengan mudah, (2) anda merasa 

senang belajar dengan multimedia ini, (3) anda tidak merasa bosan 

menggunakan program ini, (4) anda dapat mengulangi pada bagian 

pelajaran yang diinginkan, (5) anda termotivasi belajar matematika 

setelah menggunakan multimedia pembelajaran ini. Berdasarkan 

penilaian siswa pada uji kelas kecil maupun uji kelas besar, CD 

pembelajaran matematika ini sudah mencakup kelima indikator tersebut. 

Siswa menjadi senang dan termotivasi dalam belajar matematika karena 
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CD pembelajaran tersebut menarik, mudah, dan tidak membosankan. 

Secara keseluruhan, CD pembelajaran ini berkualitas sangat baik 

dan dapat dijadikan sebagai sumber belajar matematika pada kompetensi 

dasar menentukan persamaan garis singgung pada lingkaran dalam 

berbagai situasi untuk siswa SMA/MA. Hal ini tentunya tidak terlepas dari 

masukan, saran dan tinjauan yang diberikan oleh dosen pembimbing, ahli 

materi dan pembelajaran, ahli media, serta siswa baik pada uji kelas kecil 

maupun uji kelas besar. 
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