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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat
dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama

| Alif tidak dilambangkan | tidak dilambangkan

< Ba’ B Be

O Ta’ T Te

& Sa’ S Es (dengan titik di atas)

z Jim J Je

z Ha’ H Ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh Ka dan ha

3 Dal D De

3 Zal Z Zet (dengan titik di atas)

B Ra’ R Er

) Zai Z Zet

o Sin S Es

o Syin Sy Es dan ye
U= Sad S Es (dengan titik di bawah)
Ua Dad D De (dengan titik di bawah)
L Ta T Te (dengan titik di bawah)
L Za Z Zet (dengan titik di bawah)
i ‘Ain ‘ Apostrof terbalik

¢ Gain G Ge

= Fa F Ef

é Qaf Q Qi

& Kaf K Ka

J Lam L El

2 Mim M Em

O Nun N En

S Wau W We

° Ha’ H Ha

e Hamzah ’ Apostrof

S Ya’ Y Ye

Hamzah (s) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda

koma atas (°).
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2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
i fathah a a
| kasrah i i
i dammah u u

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara
harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
s fathah dan ya’ ai adani
¥ fathah dan wau au adanu
Contoh:
&S kaifa
J ¥ : haula
3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
& .. |V ... | fathahdan alifatau ya’ a a dan garis di atas
- kasrah dan ya’ i i dan garis di atas
¥ dammah dan wau u u dan garis di atas
Contoh:
S . mata
] . rama
2 . qila

el 1 yamiutu



4. Ta marbiitah

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu ta’ marbutah yang hidup
atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah [t].
sedangkan ta’ marbitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ¢a’ marbitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’

marbitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh:

JUbYI a3 raudah al-arfal
ol a8.a : al-madinah al-fadilah
LSS : al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau fasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid (= ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

(tey : rabbana
5N s najjaind
a0 > al-haqq
5 . nu'ima
e . ‘aduwwun

Jika huruf  ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf

kasrah ( ., maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.

Contoh:
Pl : “AlT (bukan ‘Aliyy atau A’ly)
S : ‘Arabi (bukan A’rabiyy atau ‘Arabiy)

6. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf

(alif lam marifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi



seperti biasa , al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf
gamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan

dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:
R  al-syamsu (bukan asy-syamsu)
] - al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
e ]2 : al-falsafah
159 - al-biladu

7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di

awal kata dan tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.

Contoh:

O3t | ta 'murina
E3d s al-nau’
2 : syai’un
Esal : umirtu

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari al-Qur’an), alhamdulillah, dan munagasyah. Namun, bila
kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.

Contoh:

Syarh al-Arba’in al-Nawawr

Risalah fi Ri’ayah al-Maslahah
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9. Lafz al-Jalalah (&)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:

& dmullah DY pitlah

Adapun ta’ marbiitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-
jalalah, ditransliterasi dengan huruf [t].

Contoh:

-]

& 355 2 A Hum {7 rahmatillah

10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasiil

Inna awwala baitin wudi’a linndsi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tist

Nasr Hamid Abu Zayd

Al-Tuaft

Al-Maslahah fi al-Tasyri” al-Islami
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Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Aba
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus
disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abi al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Aba al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abii Zaid, ditulis menjadi: Abii Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abi)

B. Daftar Singkatan
Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swi. = subhanahu wa ta‘ala

saw. = sallallahu ‘alaihi wasallam

as = ‘alaihi al-salam

H = Hijrah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

I = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja)
w = Wafat tahun

QS...[...: 40 = QS al-Anbiyahh/21: 40 atau QS an-Naml/27: 40

HR = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Sari, 2022. “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Pokok Bahasan Lingkaran
dengan Menggunakan Microsoft visual Basic”. SKripsi Program Studi
Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan Institut
Agama Islam Negeri Palopo. Dibimbing oleh Muhaemin dan Arsyad.

Skripsi ini membahas tentang Pengembangan Aplikasi Pembelajaran
Pokok Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan Microsoft Visual Basic.
Penelitian ini bertujuan: untuk mendeskripsikan tampilan aplikasi pembelajaran
matematika pokok bahasan lingkaran dengan mengunakan microsoft visual basic
dan untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi yang dikembangkan dalam
pembelajaran matematika. Jenis penelitian ini adalah R&D (Research and
Development) menggunakan model 4-D vyaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran).

Desain aplikasi media pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran
dengan menggunakan microsoft visual basic dalam pengembangannya
menggunakan microsoft visual basic 6.0 standar EXE. Selain itu, tampilan pada
aplikasi tersebut menggunakan beberapa gambar dua dimensi dan kombinasi
beberapa warna. Dalam aplikasi pembelajaran lingkaran terdapat delapan sub
menu yang ditampilkan pada menu utama antara lain menu petunjuk penggunaan,
kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, materi, rumus, latihan dan
menu narasi tokoh matematika.

Hasil validasi ahli pada penelitian ini diperoleh dari ahli materi dengan
rata-rata 0,80 kategori tinggi, ahli media dengan rata-rata 0,73 kategori tinggi dan
hasil praktikalitas dengan rata-rata 80%. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi media pembelajaran pokok bahasan lingkaran dengan menggunakan
microsoft visual basic dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Lingkaran, Microsoft Visual Basic, Model 4-D.
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ABSTRACT

Sari, 2022. "Development of Applications for Learning the subject of Circles
using Microsoft Visual Basic”. Thesis of Mathematics Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Palopo State Islamic
Institute. Supervised by Muhaemin and Arsyad.

This thesis discusses the Development of Applications for Learning
Circles Using Microsoft Visual Basic. This study aims: to describe the appearance
of the application for learning mathematics on the subject of circles using
Microsoft Visual Basic and to determine the feasibility level of the application
developed in learning mathematics. This type of research is R&D (Research and
Development) using a 4-D model, namely define, design, develop and
disseminate.

The design of the mathematics learning media application on the subject of
circles using Microsoft Visual Basic in its development using Microsoft Visual
Basic 6.0 EXE standard. In addition, the display in the application uses several
two-dimensional images and a combination of several colors. In the circle
learning application, there are eight sub menus displayed on the main menu,
including the instructions for use, basic competencies, indicators, learning
objectives, materials, formulas, exercises and narrative menus for mathematicians.

The results of expert validation in this study were obtained from material
experts with an average of 0.80 high category, media experts with an average of
0.73 high category and practicality results with an average of 80%. Thus, it can be
concluded that the application of learning media on the subject of circles using
Microsoft Visual Basic is declared suitable for use as learning media.

Keywords: Development, Circle, Microsoft Visual Basic, 4-D Model
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada era globalisasi menuntut adanya perubahan dan
kemandirian peserta didik sehingga lebih aktif dalam mencari serta menemukan
informasi dalam proses belajar mengajar. Sehingga guru tidak lagi hanya sebagai
peran utama dalam memberikan informasi, namun kini telah menjadi fasilitator
yang merancang dan mengembangkan suatu pembaharuan dalam proses
pembelajaran di kelas. Salah satunya yaitu mengembangkan suatu media
pembelajaran.

Teknologi sudah berkembang sejak beberapa tahun silam. Yakni pada saat
kepemimpinan para nabi, diantaranya pada masa nabi Daud mulai berkembang
cara pembuatan alat-alat peperangan. Sebagaimana firman Allah swt. dalam QS.

Al-Anbiya surat ke-21 ayat 80.
Ao
Y D e o R I R T | e P e P

Terjemahnya:

Dan Kami ajarkan (pula) kepada Dawud cara membuat baju besi untukmu,
guna melindungi kamu dalam peperanganmu. Apakah kamu bersyukur
(kepada Allah)?*

Selain itu, teknologi informasi yang terus berkembang sampai sekarang

juga telah dijelaskan dalam Alqur’an. Seperti kisah nabi Sulaiman as. yang

'Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahan (Jakarta: CV. Darus Sunnah, 2013),
329.



mampu memindahkan singgasana ratu Bilgis hanya dalam sekejap, hingga zaman
berkembangnya Short Message Service (SMS) dan internet yang mampu
memindahkan serta mengakses berbagai informasi hanya dengan beberapa detik

saja. Sebagaimana firman Allah dalam QS. An-Naml surat ke-27 ayat 40.

E]

1//6’/}/ L e g =1 - = _ o_& P~ " _ .4 P
oliy W Sk S 553 of 0B ca SLslz Bl CasTl e 2l slee sl JB

7l /&,/,/ - £ = 7 T - ol - z -
RES B K ap Lt el AT al g5 Jab o 1ak B sis %Rl
BoEw L uE L C //& z
) nS (8 GO OB S oy canid]
Terjemahnya:

Seorang yang mempunyai ilmu dari Al Kitab berkata, "Aku akan
membawa singgasana itu kepadamu sebelum matamu berkedip." Maka
seketika dia (Sulaiman) melihat singgasana itu terletak di hadapannya, dia
pun berkata, "Ini termasuk kurnia Tuhanku untuk mengujiku, apakah aku
bersyukur atau mengingkari (nikmat-Nya). Dan barangsiapa yang
bersyukur, maka sesungguhnya dia bersyukur untuk (kebaikan) dirinya
sendiri dan barangsiapa yang ingkar, maka sesungguhnya Tuhanku
Mahakaya lagi Mahamulia."

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi kini memudahkan
manusia dalam mencari informasi tanpa batas kapan dan dimana pun berada.
Salah satu media informasi yang berkembang begitu pesat dan sangat bermanfaat
dalam dunia pendidikan yaitu komputer. Komputer berisi berbagai macam fitur
yang dapat digunakan untuk belajar, seperti internet dan aplikasi Microsoft Visual
Basic.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat

menjadikan media pembelajaran tidak lagi hanya berpusat pada buku-buku atau

Departemen Agama RI, 4] Qur’an dan Terjemahan (Jakarta: CV. Darus Sunnah, 2013),
381.



selebaran kertas, tetapi pemanfaatan teknologi berupa aplikasi kini menjadi media
dalam pembelajaran. Media sangat dibutuhkan dalam pengajaran untuk menarik
minat dan semangat peserta didik dalam belajar. Khususnya pada mata pelajaran

matematika.

Berdasarkan observasi awal dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti
di SMP Negeri 1 Sabbang Selatan, ada beberapa hal yang ditemukan yaitu masih
banyak peserta didik yang bersikap pasif dalam proses belajar mengajar. Karena
selama ini, peserta didik menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang
paling sulit dan kurang menarik serta menjadi momok yang menakutkan.® Dengan
ketakutan tersebut, maka peserta didik masih kesulitan dalam memahami konsep-
konsep dasar yang terdapat dalam matematika, salah satunya materi lingkaran.
Padahal untuk menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan diperlukan
pengajaran dan penguasaan matematika sejak dini. Sebab, matematika merupakan
ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern dan mempunyai
peran penting dalam berbagai disiplin ilmu serta memajukan daya pikir manusia.
Oleh karena itu, penguasaan konsep dasar itu sangat penting dan saling
berkesinambungan. Konsep dasar suatu materi yang sebelumnya memiliki
keterkaitan dengan konsep dasar yang akan dijelaskan selanjutnya atau materi
yang berhubungan dengan konsep dasar tersebut. Salah satu contohnya, yaitu
untuk mempelajari bangun ruang sisi lengkung maka diperlukan penguasaan
konsep-konsep dasar lingkaran. Sebab, lingkaran merupakan materi dasar dan

juga salah satu materi yang terdapat pada setiap jenjang pendidikan.

*Hasil Observasi di SMP Negeri 1 Sabbang Selatan pada Tanggal 17 Februari 2020.



Terkait dengan hal tersebut, maka diperlukan adanya pembaharuan media
untuk menunjang kegiatan pembelajaran di kelas serta menambah media yang ada
di sekolah, misalnya media pembelajaran berbasis aplikasi. Oleh karena itu, maka
perlu diadakan suatu penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi
Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan

Microsoft Visual Basic”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah desain aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan
lingkaran menggunakan Microsoft Visual Basic?
2. Apakah aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran yang
dikembangkan memenubhi kriteria valid?
3. Apakah aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran yang

dikembangkan memenubhi Kriteria praktis?

C. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan penelitian adalah diharapkan dapat memenuhi hal-hal
sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan tampilan aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan
lingkaran dengan mengunakan Microsoft Visual Basic.
2. Mengetahui tingkat kevalidan aplikasi pembelajaran matematika pokok

bahasan lingkaran yang dikembangkan.



3. Mengetahui tingkat kepraktisan aplikasi pembelajaran matematika pokok
bahasan lingkaran yang dikembangkan.
D. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini mencakup dua hal,
yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah khazanah keilmuan

pengembangan media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika.

2. Manfaat Praktis

a.

1)

2)

3)

1)

2)

Bagi Peserta Didik

Adapun manfaat praktis bagi peserta didik antara lain sebagai berikut:
Dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mempelajari
matematika.
Dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam mempelajari matematika.
Dapat meningkatkan daya ingat peserta didik dalam mata pelajaran
matematika.
Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangsi media alternatif bagi guru
dalam proses pembelajaran matematika.
Dapat menjadi referensi untuk mengembangkan media pembelajaran baru
yang menarik, sehinnga pembelajaran matematika menjadi kegiatan yang

lebih menyenangkan.



c. Bagi Peneliti

1) Menambah wawasan baru bagi peneliti tentang pengembangan media
pembelajaran dalam matematika.

2) Mengetahui kekurangan dan kelebihan peneliti sehingga bisa dijadikan
sebagai acuan untuk memperbaiki diri.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai
berikut:

1. Aplikasi pembelajaran pembelajaran yang dihasilkan menggunakan bantuan
aplikasi Microsoft Visual Basic 6.0 dan format file yang dihasilkan dalam
bentuk EXE.

2. Aplikasi pembelajaran yang dihasilkan menggunakan perangkat keras
(hardware) berupa laptop dan perangkat lunak (software) berupa windows 8.1
pro.

3. Materi dalam aplikasi pembelajaran matematika yang dikembangkan adalah
materi tingkat SMP/MTs kelas VIl semester genap yaitu lingkaran.

4. Kurikulum yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan aplikasi
pembelajaran matematika ini adalah kurikulum 2013.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini adalah aplikasi

pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran untuk peserta didik kelas VIII

SMP Negeri 1 Sabbang Selatan. Peneliti berasumsi dengan adanya produk ini



dapat membantu guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran serta

menambah media pembelajaran di sekolah.

Adapun keterbatasan produk yang dikembangkan hanya berisi khusus satu
bab materi saja yaitu lingkaran. Sehingga akan membatasi guru dan peserta didik
dalam proses pembelajaran matematika. Selain itu, produk yang dikembangkan

hanya dapat digunakan di laptop atau komputer saja.
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KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan
Sebelum adanya penelitian ini, sudah ada beberapa penelitian yang pernah
dilakukan, yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fathulloh Farug dkk, Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP  Universitas Jember dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Pokok Bahasan
Barisan Aritmetika berbantuan Microsoft Visual Basic” tahun 2018.
Penelitian ini bertujuan untuk menarik perhatian peserta didik agar lebih
senang dan bersemangat dalam belajar untuk memahami konsep-konsep dan
materi dalam pembelajaran matematika. Adapun model pengembangan yang
digunakan adalah model Thiagarajan atau model 4-D (define, design, develop,
disseminate).!

2. Penelitian yang dilakukan oleh Desy Kurniawati dkk, Fakultas Sains dan
Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan judul “Pengembangan
Aplikasi Kamus Istilah Fisika Berbasis Visual Basic sebagai Sumber Belajar
Mandiri  Peserta  Didik SMA/MA”.  Penelitian ini  bertujuan
untuknmengembangkan aplikasi kamus istilah fisika berbasis visual basic
sebagai sumber belajar mandiri peserta didik SMA/MA, mengetahui kualitas

aplikasi kamus istilah fisika berbasis visual basic, dan mengetahui respon

! Fathulloh Farug, Dafik, Fatahillah “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Online Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic,” Kadikma 9 no.2
(2018): 89, https://doi.org/10.1192/bjp.112.483.211-a.



peserta didik terhadap aplikasi kamus istilah fisika berbasis visual basic.
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada prosedur
penelitian pengembangan oleh Tim Puslitjaknov dengan langkah
pengembangan yaitu analisis . produk yang akan dikembangkan,
mengembangkan produk awal, validasi ahli dan revisi, uji coba lapangan
skala kecil dan revisi produk, uji coba lapangan skala besar dan produk
akhir.”

3. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ulil Mubarok, Jurusan Tadris
Matematika [IAIN Tulungagung tahun 2017 dengan judul skripsi
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Visual Basic Application
For Powerpoint Pokok Bahasan Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel.”
Penelitian dan pengembangan tersebut bertujuan untuk mengetahui proses
pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan Visual Basic
Application For Powerpoint pokok bahasan sistem persamaan linear tiga

variabel®.

2 Desy Kurniawati, Winarti, Norma Sidik Risdianto, “Pengembangan Aplikasi Kamus
Istilah Fisika Berbasi Visual Basic Sebagai Sumber Belajar Mandiri Peserta Didik SMA/MA”
FKIP UNS Journal Systems 2, no.3 (2014): 2,
https://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/snps/article/view/4950/3459.

® Muhammad Ulil Mubarok, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Visual
Basic Application for Powerpoint Pokok Bahasan Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
(SPLTV)” (IAIN Tulungagung, 2017): 10, https://repo.iain-tulungagung.ac.id/id/eprint/5655.


https://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/snps/article/view/4950/3459
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Tabel 2. 1 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Terdahulu yang Relevan
dengan Penelitian Peneliti

No Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3 Peneliti 4

1 Nama Fathulloh Desy Muh. Ulil Sari
Farug, dkk. Kurnia, Mubarok
dkk.
o Tahun 2018 2018 2017 2022
Penelitian
Model Thiagarajan oo Borgand  Thiagarajan
3 Pengembangan (4-D) AU Gall (4-D)
Software Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft
4 Pembangun Visual Visual Visual Visual Basic
Media Basic 6.0 Basic Basic
Matematika
Matematika (Sistem Matematika
5 Materi (Barisan Fisika Persamaan (Lingkaran)
Aritmetika) Linear Tiga g
Variabel)
Tingkatan
6 Subjek MAN SMA SMK SMP
Penelitian
Langsung
Kegiatan Uji . Secara Secara (Hanya
7 Online .
Coba langsung langsung  sampai tahap

praktikalitas)

B. Landasan Teori
1. Pengertian Pengembangan

Penelitian dan pengembangan lebih dikenal dengan istilah Research and
Developmnet (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut. * Penelitian pengembangan tidak hanya merupakan suatu

penelitian yang menghasilkan produk untuk diujicobakan di lapangan. Namun,

* Sugiyono, Metode Penelitian dan Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D, edisi 27 (Bandung: Alfabeta, 2018), 407.
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penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan produk atau menyempurnakan produk yang telah ada
sebelumnya.  Produk yang telah  dikembangkan  tersebut  dapat
dipertanggungjawabkan.

Pengertian penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall adalah
suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan. Penelitian dan pengembangan sendiri dilakukan berdasarkan suatu
model pengembangan berbasis industri, yang temuan-temuannya dipakai untuk
mendesain produk dan prosedur, yang kemudian secara sistematis dilakukan
uji lapangan, dievaluasi, disempurnakan untuk memenuhi kriteria keefektifan,
kualitas dan standar tertentu.”

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan pengertian
pengembangan adalah proses atau langkah yang dilakukan untuk membuat atau
menyempurnakan sebuah produk yang sesuai dengan acuan Kriteria produk
yang dibuat. Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini dibuat untuk
menghasilkan sebuah produk melalui proses pengembangan dan menilai
perubahan-perubahan perubahan yang terjadi dalam kurun waktu tertentu akibat
dari produk yang dibuat tersebut.

2. Model-Model Pengembangan

Ada beberapa jenis model pengembangan yang dapat digunakan dalam

mengembangakan media atau aplikasi pembelajaran matematika, antara lain

sebagai berikut:

®> Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, (Jakarta:
Kencana Prenadamedia Group, 2013), 222.
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a. Model Pengembangan Borg and Gall

Model pengembangan Borg and Gall terdiri dari sepuluh langkah
pelaksanaan, yaitu penelitian dan pengumpulan data (research and information
collecting), perencanaan (planning), pengembangan format produk awal (develop
preliminary form of product), uji coba awal (preliminary field testing), revisi
produk awal (main product revision), uji coba lapangan (main field testing),
revisi produk hasil uji lapangan (operational product revision), uji pelaksanaan
lapangan (operasional field testing), revisi produk akhir (final product revision),
diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation).

b. Model Pengembangan 4-D (Four D Models)

Model pengembangan 4-D ini dikembangkan oleh Thiagarajan. Sesuai
namanya, pada dasarnya model ini terdiri dari empat tahap, yaitu difine
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate
(penyebaran).®
1) Define (Pendefinisian)

Tahap pendefinisian merupakan tahap untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran dan pengembangan dengan
melakukan observasi awal. Namun, sebelum tahap ini terlebih dahulu dilakukan
analisis kebutuhan. Dalam tahap pendefinisian ini juga dilakukan pesiapan-
persiapan  penelitian  seperti  menyusun instrumen  penelitian  yang

menghubungkan untuk ke tahap berikutnya, yaitu tahap perancangan.

® Fathulloh Farug, Dafik, Fatahillah, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Online Pokok Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic,” Kadikma 9, no.2
(2018): 89, https://doi.org/10.1192/bjp.112.483.211-a.
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2) Design (Perancangan)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang media atau aplikasi
pembelajaran sesuai dengan hasil pengamatan pada tahap pendefinisian. Proses
pemilihan format, media penyampaian bahan pembelajaran dan proses
pembuatan produk menjadi dasar pertama tahap ini. Tahap perancangan pada
penelitian ini titik fokusnya pada perancangan desain awal produk.

3) Develope (Pengembangan)

Pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu
produk akhir aplikasi pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan validasi
dari beberapa ahli materi dan ahli media. Apabila produk yang dihasilkan belum
valid, maka akan dilakukan perancangan ulang. Namun, apabila produk tersebut
telah valid, maka dilanjutkan ke tahap berikutnya, yakni tahap penyebaran
produk.

4) Disseminate (Penyebaran)

Tahap disseminate bertujuan untuk menyebarkan produk atau aplikasi
yang telah dikembangkan dan telah melalui proses validasi produk serta uji coba
luas, sehingga dinyatakan layak untuk digunakan.

c. Model Pengembangan ADDIE

Menurut Shelton dan Saltsman, model ADDIE merupakan model
perancangan pembelajaran generik yang menyediakan sebuah proses
terorganisasi dalam pembangunan bahan-bahan pembelajaran yang dapat

diguanakan baik untuk pembelajaran langsung (tatap muka di kelas) maupun
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pembelajaran online.” Sedangkan, Peterson menyimpulkan bahwa model ADDIE
adalah kerangka kerja sederhana yang berguna untuk merancang pembelajaran
dimana prosesnya dapat diterapkan dalam berbagai pengaturan karena
strukturnya yang umum.

Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap, yaitu analisis
(analisis  kebutuhan), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi).

d. Model Pengembangan Sugiyono

Menurut Sugiyono, langkah-langkah penelitian pengembangan terdiri dari
sepuluh langkah, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian,
revisi produk dan produksi massal.®
3. Media dan Aplikasi
a. Pengertian Media

Media berasal dari kata latin dan bentuk jamak dari “medium” yang
mempunyai arti perantara atau pengantar.® Association for Education and
Communication Technology (AECT) mendefinisikan media adalah segala bentuk
yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran informasi. Menurut Gerlach
dan Ely, media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh

" IWA Perbawa, IWS Warpala dan IK Agustini, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Proyek Pada Mata Pelajaran Elektronik Dasar,” Teknoligi Pembelajaran Indonesia 10, no. 2
(2020): 100, https://doi.org/10.23887/jtpi.v10i2.3396.

® Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D, edisi 27, (Bandung: Alfabeta, 2018), 409.

° Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran, (Bandung: Wacana Prima,
2010), 6.


https://doi.org/10.23887/jtpi.v10i2.3396
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pengetahuan, keterampilan atau sikap.™

Melalui media, pesan dapat tersampaikan sehingga akan menjalin
komunikasi yang baik, terdapat bermacam-macam jenis media yang dapat
digunakan untuk membangun sebuah komunikasi diantaranya media visual,
audio, dan audio visual.

b. Pengertian Aplikasi

Aplikasi berasal dari kata Application yang artinya penerapan, lamaran,
penggunaan. Aplikasi bisa dikatakan suatu perangkat lunak yang siap pakai
dengan menjalankan instruksi-instruksi dari pengguna (user). Aplikasi banyak
diciptakan untuk membantu berbagai keperluan manusia seperti membuat
laporan, percetakan, mesin hitung, media pembelajaran dan lain-lain. Dengan
adanya aplikasi manusia dapat mengerjakan pekerjaan dengan cepat, seperti
memberikan kemudahan dalam dunia pendidikan.

Menurut Jogiyanto Aplikasi merupakan penggunaan dalam suatu
komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output.™
Pengertian aplikasi menurut Rachmad Hakim S Aplikasi adalah perangkat lunak
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur
Windows dan permainan (game) dan sebagainya. Pengertian aplikasi menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesi (KBBI) Aplikasi merupakan suatu sistem yang

dirancang untuk mengolah data dengan aturan serta ketentuan tertentu dan

19 Gerlach dan Ely, Teaching dan media: A Systematic Approach, (Baston: Second
Edition, by V.S Gerlach & D. P Ely), 89.

“Satukan Halawa, “Perancangan Aplikasi Pembelajaran Topologi Jaringan Komputer
Untuk Sekolah Menengah Kejuruan ( Smk ) Teknik Komputer Dan,” JURIKOM (Jurnal Riset
Komputer) 3, no.1 (2016): 67, http://dx.doi.org/10.30865/jurikom.v3i 66.
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menggunakan bahasa pemrograman tertentu. Sedangkan, menurut Fahmi Al
Bazar dan Nur Aminudin aplikasi merupakan suatu sub kelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan
suatu tugas yang diinginkan pengguna.?
4. Pembelajaran
a. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran (Instruction) bermakna sebagai upaya untuk membelajarkan
seseorang atau kelompok orang melalui berbagai upaya (effort) dan berbagai
strategi, metode, dan pendekatan kearah pencapaian tujuan yang telah
direncanakan. Pembelajaran dapat pula dipandang sebagai kegiatan guru secara
terprogram dalam desain instruksional untuk membuat siswa terprogram dalam
desain instruksional untuk membuat siswa belajar secara aktif yang
menekankan pada penyediaan sumber belajar. Menurut Arsyad, belajar
merupakan suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri seseorang
sepanjang hidupnya. ** Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
pembelajaran merupakan suatu proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau
makhluk hidup untuk belajar.

Pembelajaran pada dasarnya merupakan Kkegiatan terencana Yyang
mengkondisikan/merangsang seseorang agar bisa belajar dengan baik agar sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu, kegiatan pembelajaran akan

bermuara pada dua kegiatan pokok, yaitu: Pertama, bagaimana orang melakukan

2Fahmi Al Bazar, Nur Aminuddin, “Program Aplikasi Penjualan Air Mineral Toko Aqua
Bill Menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0,” Jurnal Teknologi Komputer dan Sistem Informasi
1, no. 9 (2018): 120, https://jurnal.ftikomibn.ac.id.

3Arsyad, A. Media Pembelajaran, (Jakarta: Pt. Raja Grafindo Persada, 2013), 11.
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tindakan perubahan tingkah laku melalui kegiatan belajar. Kedua, bagaimana
orang melakukan tindakan penyampaian ilmu pengetahuan melalui kegiatan
mengajar.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses
untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Proses
pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia serta dapat berlaku di
manapun dan kapanpun.

b. Komponen Pembelajaran

Interaksi merupakan ciri utama dari kegiatan pembelajaran, baik antara
yang belajar dengan lingkungan belajarnya, baik itu pendidik, teman-temannya,
tutor, media pembelajaran, atau sumber-sumber belajar yang lain. Ciri lain dari
pembelajaran adalah yang berhubungan dengan komponen-komponen
pembelajaran. Mengelompokkan komponen- komponen pembelajaran dalam tiga
kategori utama, yaitu: pendidik, isi atau materi pembelajaran, dan peserta didik.
Interaksi antara tiga komponen utama melibatkan metode pembelajaran, media
pembelajaran, dan penataan lingkungan tempat belajar, sehingga tercipta situasi
pembelajaran yang memungkinkan terciptanya tujuan yang telah direncanakan

sebelumnya.
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c. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran pada dasarnya merupakan harapan, yaitu apa yang
diharapkan dari siswa sebagai hasil belajar. Robert F. Meager dalam Sumiati dan
Asra memberi batasan yang lebih jelas tentang tujuan pembelajaran, yaitu
maksud yang dikomunikasikan melalui pernyataan yang menggambarkan
tentang perubahan yang diharapkan dari siswa.'* B. Suryosubroto menegaskan
bahwa tujuan pembelajaran adalah rumusan secara terperinci apa saja yang harus
dikuasai oleh siswa sesudah ia melewati kegiatan pembelajaran yang
bersangkutan dengan berhasil."® Tujuan pembelajaran memang perlu dirumuskan
dengan jelas, karena perumusan tujuan yang jelas dapat digunakan sebagai tolok
ukur keberhasilan dari proses pembelajaran itu sendiri.
5. Aplikasi Pembelajaran
a. Pengertian Aplikasi Pembelajaran

Menurut Jogiyanto aplikasi merupakan penerapan, menyimpan sesuatu
hal, data, permasalahan, pekerjaan kedalam suatu sarana atau media yang dapat
digunakan untuk menerapkan atau mengimplementasikan hal atau permasalahan
yang ada sehingga berubah menjadi suatu bentuk yang baru tanpa menghilangkan
nialai-nilai dasar dari hal data, permasalahan, pekerjaan itu sendiri. Sedangkan

menurut  Supriyanto, Aplikasi adalah program yang memiliki aktivitas

4 Sumiati dan Asra, Metode Pembelajaran, (Bandung: Wacana Prima, 2011), 10.
15B. Suryosubroto, Beberapa Aspek Dasar-Dasar Kepemimpinan, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2011), 23.
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pemerosesan perintah yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan pengguna
dengan tujuan tertentu.

Pengertian belajar secara umum adalah terjadinya perubahan pada diri
orang yang belajar akibat pengalaman. Berikut ini dikemukakan beberapa definisi
belajar menurut beberapa ahli. Menurut James O. Whittaker dalam Darsono
belajar dapat didefinisikan sebagai proses yang menimbulkan atau merubah
perilaku melalui latihan atau pengalaman, sebagaimana dikemukakan bahwa
“Learning may be defined as the process by which behavior is originated or is
altered through training or experience.”*’ Menurut Gagne, Briggs, dan Wagner
dalam Udin S. Winataputra (dikutip dalam jurnal Raidah dkk.) pengertian
pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang untuk memungkinkan
terjadinya proses belajar pada siswa.'®

Berdasarkan beberapa definisi para pakar tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran merupakan program yang berfungsi
sebagal sarana atau alat bantu dalam penyampaian materi pembelajaran oleh
pendidik kepada peserta didik. Media pembelajaran berguna merangsang peserta
didik untuk belajar dalam pembelajaran yang inovatif, kreatif dan menyenangkan,
sehingga akhirnya tujuan pembelajaran dapat tercapai.

b. Fungsi Media atau Aplikasi Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, media atau aplikasi memiliki fungsi sebagai

* Donny Indra Purnama Jati, “Aplikasi Pembelajaran Dasar Fotografi Berbasis
Multimedia”, 5, no.3 (2013): 3, http://eprints.dinus.ac.id/id/eprint/12061.

7 Darsono, Max, dkk., Belajar dan Pembelajaran, (Semarang: IKIP Semarang Press,
2000), 4.

!® Raidah, Budiman T, Endang U., Peningkatan Hasil Belajar Siswa Padapembelajaran
Matematika Menggunakan Media Realita Kelas Il SDN 18 Pontianak Utara, Jurnal Pendidikan
dan Pembelajaran Khatulistiwa, 3 no. 3 (2014): 4, http://dx.doi.org/10.26418/jppk.v3i3.4824.


http://eprints.dinus.ac.id/id/eprint/12061
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pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (peserta didik).
Sedangkan metode adalah prosedur untuk membantu siswa dalam menerima dan
mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran.
6. Pengertian Microsoft Visual Basic

Visual Basic 6.0 adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk
membuat aplikasi windows yang berbasis grafis (GUI-Grapical User Interface)
Microsoft Visual Basic merupakan pemrograman terkendali kejadian. Artinya
program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa even atau kejadian
tertentu (tombol diklik, menu dipilih, dan lain-lain). Microsot Visual Basic 6.0
mampu menambahkan sendiri sebagian kode program secara otomatis kedalam

program sehingga pekerjaan programer menjadi semakin mudah.*

Microsoft Visual Basic 6.0 sering dipakai untuk membangun aplikasi
sederhana sampai yang kompleks, dan lebih ditujukan pada fungsi akademis, basis
data (database), maupun kebutuhan end-user (pengguna). Banyak rekomendasi
untuk membangun aplikasi multi kompleks dan berada pada low-level dengan
menggunakan bahasa C++ yang mempunyai proses eksekusi yang lebih cepat dari
VB, disebabkan C++ berada pada mid-level programing language. Namun,
berbicara kemudahan dan kecepatan penguasaan bahasa pemprograman, belum
ada yang bisa menyaingi bahasa BASIC yang merupakan moyang dari VB®.

Bahasa basic merupakan bahasa pemrograman yang banyak digunakan

bagi pemrogram pemula. Sedangkan Visual Basic adalah bahasa pemrograman

*Rosdiana, Modul Praktikum Pemrograman Visual Basic, (Palopo: Sekolah Tinggi
Agama Islam Negeri Palopo 2009/2010), 1.

2Imam, Aplikasi WPS (Windows Presentation Foundation) dengan Visual Basic 2013
(Jakarta: PT. Gramedia, 2015), 3.
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visual dengan bahasa basic sebagai dasar pemrogramannya. Pembuatan program
dalam Visual Basic berbeda dengan pembuatan program-program DOS umumnya
atau juga disebut dengan pemrograman konvensional. Dalam Visual Basic,
pembuatan aplikasi dimulai dengan.memperkirakan kebutuhan, merancang
tampilan program terlebih dahulu, dan selanjutnya diikuti dengan pembuatan kode
untuk program tersebut.

Menurut Kurniadi, Visual Basic merupakan sebuah sarana pembuat
program yang lengkap namun mudabh, siapapun yang bisa menggunakan windows,
ia pasti bisa membuat program Visual Basic.?* Menurut Stefano Visual Basic
merupakan sebuah bahasa pemrograman yang menawarkan Integreted
Development Environment (IDE) Visual untuk membuat program perangkat lunak
berbasis operasi Microsoft Windows mengggunakan model pemrograman
(COM).22 Menurut Sunyoto Visual Basic adalah program untuk membuat aplikasi
berbasis Microsoft Windows secara cepat dan mudah. Visual Basic menyediakan
tool untuk membuat aplikasi yang sederhana sampai aplikasi kompleks atau rumit,
baik untuk perusahaan/intansi dengan sistem yang lebih besar.®

Berdasarkan beberapa uraian tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
Microsoft visual basic merupakan salah satu aplikasi atau bahasa pemprograman
yang dirancang untuk membuat suatu aplikasi lain yang sederhana hingga

kompleks dan sesuai dengan kebutuhan penggunanya.

2 Adi - Kurniadi, Pemrograman Microsoft Visual Basic 6, (Jakarta: Elex Media
Komputindo, 2010), 14.

?Sukma Fitria Putri and Dina Siptiana, “Sistem Informasi Pengelolaan Gaji dan Upah
pada PT. Berdikari Metal Engineering” Jurnal TEDS 13, no. 2 (2019): 187,
https://doi.org/10.2246.jpmi.v2i6-121 13.

2 Andi Sunyoto, Pemrograman Database Dengan Visual Basic dan Microsoft SQL,
(Yogyakarta: Andi Offset, 2007), 31.
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Materi Lingkaran

Lingkaran merupakan kumpulan titik-titik yang berjarak sama terhadap

suatu titik hingga membentuk suatu kuva tertutup sederhana.?*

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

(a) (b)
Gambar 2.1(a) Kurva tutup (lingkaran) dan (b) kurva buka (bukan lingkaran)

Bagian-Bagian Lingkaran

Pusat lingkaran adalah titik yang tepat berada pada tengah-tengah lingkaran.
Jari-jari lingkaran adalah jarak antara sembarang titik pada lingkaran dengan
titik pusatnya dan dilambangkan dengan huruf r. Lingkaran mempunyai jari-
jari yang sama panjang dan tak berhingga banyaknya.

Diameter lingkaran adalah gabungan antara dua jari-jari lingkaran dan
dilambangkan dengan huruf d.

Busur adalah garis berbentuk lengkung pada tepian lingkaran

Tali busur adalah garis yang menghubungkan dua titik pada lingkaran tanpa
melali titik pusat.

Tembereng adalah bidang lingkaran yang dibatasi oleh tali busur dan busur.
Apotema adalah ruas garis yang ditarik dari pusat lingkaran dan tegak lurus
pada sebuah tali busur. Apotema disebut juga jarak terpendek antara pusat

lingkaran dan tali busur.

2*Samsul Hadi, Aplikasi Matematika SMP Kelas VIII, edisi 1 (Jakarta Timur: Yudistira,

2012), 160.
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8) Juring adalah daerah lingkaran yang dibatasi oleh dua jari-jari dan busur pada
ujung jari-jari.

b. Keliling dan Luas Lingkaran

Gambar 2.2 Lingkaran

Keliling suatu lingkaran dapat dihitung jika diameter (d) atau jari-jari (r)
diketahui, yaitu:
K = nd atau K = 2nr
Luas lingkaran adalah luas daerah yang dibatasi oleh keliling lingkaran.

Adapun rumus luas lingkaran sebagai berikut:

L =mnr?atau L = %nd
Keterangan:
K = keliling lingkaran
r =jari-jari lingkaran
d = diameter lingkaran
m = 3,14 atau =
c. Sifat dan Hubungan Unsur-Unsur Lingkaran
1) Jika sudut-sudut pusat sebuah lingkaran menghadap tali-tali busur yang

panjangnya sama, maka besar sudut-sudut tersebut sama.
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2) Jika tali-tali busur sebuah lingkaran sama panjang, maka ukuran busur-busur

pada tali-tali busur tersebut sama.

C. Kerangka Pikir

Matematika merupakan mata pelajaran yang cenderung sulit dan
mempunyai kerumitan dalam pokok bahasannya. Namun, disatu sisi matematika
juga merupakan salah satu ilmu yang memberikan kemudahan dalam
penyelesaiannya. Karena tidak hanya berpatokan pada satu metode atau cara saja
dan hasilnya pasti. Meskipun demikian, masih ada peserta didik yang kurang
dapat memahami materi yang disajikan dalam pembelajaran. Oleh karena itu

dibutuhkan suatu media untuk menunjang proses belajar mengajar di dalam kelas.

Pentingnya keberadaan media pembelajaran matematika yang dapat
membantu peserta didik dalam melakukan pemahaman materi pembelajaran
menuntut setiap tenaga pendidik atau guru memiliki kemampuan dalam
melakukan pengembangan aplikasi matematika yang bertujuan  untuk

membantu peserta didik memahami materi pembelajaran dengan mudah.

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti akan mengembangkan aplikasi
pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran menggunakan Visual Basic

6.0 untuk memudahkan guru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar.

Sebelum dikembangkan menjadi produk seutuhnya, dilakukan beberapa
langkah-langkah yang secara ringkas ditampilkan dalam bentuk kerangka

berpikir sebagai berikut:
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Pengembangan media pembelajaran

Y

Analisis

Observasi media _ v | Keterbatasan media
pembelajaran di sekolah ) i pembelajaran

A\ 4
Merancang pembelajaran media yang menarik minat peserta didik

A\ 4
Mengembangkan media pembelajaran sebelumnya menjadi aplikasi
pembelajaran dengan menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0

y

Validasi Produk

\4

Produk Valid

l

Praktikalitas Produk

A 4

Produk Praktis

'

Produk akhir

(Berupa aplikasi pembelajaran matematika dalam bentuk exe)

Gambar 2.3 Bagan Kerangka Pikir



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian untuk penelitian ini adalah penelitian pengembangan
(Research and Development) yang didefinisikan sebagai metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk dan menguiji keefektifan produk tersebut.*
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui
proses pengembangan yang terintegrasi dengan kegiatan penelitian. Menurut
Sukmadinata, “Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk
yang telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan”.?

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan merupakan suatu proses pemecahan masalah yang dilakukan oleh
seseorang atau kelompok ~ untuk menghasilkan produk baru atau
menyempurnakan yang telah ada untuk menjadi lebih baik dan layak untuk
digunakan.

Penelitian ini  mengunakan model pengembangan 4-D yang

dikembangkan oleh Thiagarajan.

'Sugiyono, Metode Penelitian dan Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D, edisi 27 (Bandung: Alfabeta, 2018), 407.

2 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2015), 164.

26
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini berlokasi di SMP Negeri 1 Sabbang Selatan dan
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2020/2021.
C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini ada beberapa unsur, yaitu:
1. Ahli

Ahli yang dimaksud dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
validator aplikasi pembelajaran yang terdiri dari dua orang ahli yaitu:
a. Ahli materi

Ahli materi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah seorang guru
matematika SMP Negeri 1 Sabbang Selatan dan seorang dosen yang akan
memberikan penilaian terhadap aplikasi pembelajaran yang sudah dibuat.
b. Ahli Media

Ahli media memberikan penilaian terhadap desain aplikasi yang
dikembangkan. Ahli media ini diambil seorang validator dosen dengan kualifikasi
aktif pada bidangnya.
2. Praktisi/Responden

Praktisi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah peserta didik
SMP Negeri 1 Sabbang kelas VIII. Praktisi akan memberikan penilaian hasil
pengembangan aplikasi pembelajaran matematika yang telah dikembangkan oleh
peneliti dengan tujuan untuk mengetahui kualitas dan kelayakan media

matematika yang telah dikembangkan.
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Adapun objek dari penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran berupa
media pembelajaran pokok bahasan lingkaran untuk peserta didik SMP kelas VIII.
D. Prosedur Pengembangan

Adapun prosedur penelitian dan pengembangan aplikasi pembelajaran
matematika ini ada beberapa tahap sebagai berikut.

1. Tahap Penelitian Pendahuluan

Pada tahap ini dilakukan pendefinisian dengan melakukan observasi awal
mengenai kondisi sekolah. Dalam penetapan kebutuhan pembelajaran, hal yang
perlu diperhatikan antara lain: kesesuain kebutuhan pembelajaran menggunakan
kurikulum yang berlaku, tahap/tingkat perkembangan peserta didik, kondisi
sekolah, dan permasalahan dilapangan sehingga hal ini membutuhkan
pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini terdiri dari beberapa langkah
yaitu:

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan bertujuan untuk menentukan dan menerapkan masalah
dasar yang dihadapi dalam pembelajaran lingkaran. Dalam hal ini, pengkajian
meliputi permasalahan yang ada di lapangan sehingga dibutuhkan solusi yang
sesuai dengan permasalahan yang dihadapi.

b. Analisis peserta didik

Analisis peserta didik ini bertujuan sebagai penganalisis karakteristik
peserta didik. Dalam hal ini sangat diperlukan untuk mengetahui kekurangan-
kekurangan yang dialami peserta didik dalam belajar. Karakteristik yang

dimaksud pada peserta didik adalah: (1) kompetensi pertama dan latar belakang
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kemampuan, (2) sikap atau cara berpikir yang umum terhadap topik pembelajaran,
dan (3) pemilihan media, format dan bahasa. Hasil analisis ini menentukan cara
penyajian produk hasil pengembangan.
c. Analisis tugas

Analisis tugas merupakan kumpulan prosedur sebagai penentu isi dalam
satuan pembelajaran. Materi ini disesuaikan kedalam kompetensi dasar
berdasarkan kurikulum 2013. Adapun materi yang dikembangkan dalam aplikasi
pembelajaran adalah lingkaran.
2. Tahap Pengembangan Produk Awal

Pada tahap pengembangan produk awal ini dilakukan proses perancangan
produk dan pengembangan. Peneliti merancang aplikasi pembelajaran sesuai
dengan hasil pengamatan pada observasi awal. Peneliti melakukan proses
pemilihan format, media penyampaian bahan pembelajaran dan proses
pembuatan produk menjadi dasar pertama tahap ini. Perancangan pada penelitian
ini berfokus pada pengembangan aplikasi pembelajaran matematika pokok
bahasan lingkaran dengan menggunakan Visual Basic 6.0. Setelah itu, peneliti
melakukan penataan letak menu-menu dan pemilihan warna tampilan aplikasi.

Berdasarkan ~ perancangan awal  tersebut, kemudian  peneliti
mengembangkan desain tersebut menjadi sebuah aplikasi yang menarik dengan
menggabungkan materi lingkaran dengan beberapa gambar yang sesuai dengan
materi. Gambar yang terdapat dalam media pembelajaran yang dikembangkan
dibuat dengan bantuan beberapa aplikasi seperti paint dan pictart, serta beberapa

bersumber dari google.
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3. Tahap Validasi Ahli

Tahap validasi dalam model pengembangan thiagarajan dilakukan dalam
tahap develope. Tahap validasi ahli dilakukan untuk memvalidasi atau menilai
layak atau tidaknya produk yang dikembangkan. Pada tahap ini, dilakukan
evaluasi oleh ahli materi dan media. Penilaian, komentar, dan saran dari ahli
digunakan untuk memperbaiki materi dan rancangan awal media pembelajaran
yang telah disusun agar lebih tepat, memiliki kualitas tinggi dan layak digunakan.
4. Tahap Uji Coba

Tahap uji coba dilakukan secara terbatas di kelas VIII.2 SMP Negeri 1
Sabbang Selatan. Produk yang dikembangkan diberikan kepada peserta didik
untuk digunakan. Kemudian peneliti memberikan angket praktikalitas kepada
peserta didik untuk menilai kepraktisan produk yang dikembangkan. Tahap uji
coba produk pada penelitian ini dilakukan selama beberapa hari, karena komputer
yang tersedia di sekolah terbatas:
5. Pembuatan Produk Akhir

Pembuatan produk akhir dilakukan setelah aplikasi yang dikembangkan
telah melalui proses validasi ahli. Komentar dan saran dari validator digunakan
peneliti sebagai acuan dalam merevisi produk yang dikembangkan.
E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan

ini antara lain:
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1. Observasi

Observasi ini dilakukan untuk mengetahui proses pembelajaran yang
berlangsung di kelas. Selain itu, observasi ini juga meliputi kurikulum yang
berlaku di sekolah tersebut, fasilitas pembelajaran di kelas (media pembelajaran),
metode yang digunakan dalam proses pembelajaran dan karakteristik peserta
didik.
2. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mengetahui tentang proses pembelajaran
dikelas. Peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika terkait dengan
proses pembelajaran di kelas dan kurikulum yang digunakan.
3. Validasi

Proses validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Validasi
dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan materi dan media yang
dikembangkan. Peneliti memberikan lembar validasi media kepada ahli media
yang meliputi dosen ahli untuk menguji dan mengetahui kelayakan aplikasi
pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, peneliti juga memberikan lembar
validasi materi kepada ahli materi yang meliputi guru matematika SMPN 1
Sabbang Selatan dan dosen matematika untuk menguji dan mengetahui kelayakan
isi materi dalam aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dan kesesuaian materi

dengan kurikulum di sekolah.
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4. Uji Kepraktisan Produk
Uji kepraktisan produk dilakukan dengan pengisian angket respon peserta
didik untuk mengetahui tanggapan peserta didik serta tingkat kepraktisan aplikasi
yang dikembangkan.
Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
berupa pedoman wawancara, lembar validasi dan angket praktikalitas.
F. Teknik Analisis Data
1. Teknik Analisis Kevalidan
Berdasarkan data hasil validasi media pembelajaran dari dosen ahli dan
guru matematika, dapat ditentukan rata-rata skor aspek yang diberikan masing-
masing validator. Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi
pada objek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti. Dengan
demikian data yang valid adalah data yang tidak berbeda antara laporan oleh
peneliti dengan data yang sesungguhnya yang terjadi pada objek penelitiang.
Lembar validasi diberikan kepada validator untuk diisi dengan tanda
centang (V) pada skala likert 1 — 5 seperti berikut ini:
a. Skor 1 :sangat kurang
b. Skor 2 : kurang
c. Skor 3 : cukup baik
d. Skor 4 : baik
e. Skor 5 : sangat baik

Hasil analisis tersebut dijadikan pedoman untuk merevisi instrumen

angket. Selanjutnya berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator

®Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2012), 363.
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tersebut dapat ditentukan validasinya dengan rumus statistik Aiken’s, sebagai

berikut:

__ XS
© [n(c-1)]

Keterangan:

S=r-lo

r = skor yang diberikan oleh validator

lo = skor penilaiaan validasi terendah (dalam hal ini 1)
n = banyaknya validator

¢ = skor penilaian validasi tertinggi (dalam hal ini 5)*.

Selanjutnya hasil perhitungan validitas ini setiap butirnya dibandingkan
dengan menggunakan interpretasi sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Kriteria Validitas Ahli®

Hasi Validitas Kriteria Validitas
0,80<V<1,00 Sangat Tinggi
0,60 <V <0,80 Tinggi
0,40 <V <0,60 Cukup
0,20<V <040 Rendah
0,00<V<0,20 Sangat Rendah

Selanjutnya, data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media
pembelajaran dihitung dengan teknik analisis data persentase sebagai berikut.

X
P=ZTX100%

Keterangan:

P =Persentase skor dari ahli/responden

*Syaifuddin Azwar, Reliabilitas dan Validitas (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2003), 113.

> Nasrah, Jasruddin, and Muh Tawil, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Fisika
Berbasis Pendekatan Contexstual Teaching And Learning (CTL) Untuk Memotivasi Dan
Meningkatkan Hasil Belajar Fisika Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 1 Balocci Pangkep,”
Jurnal Pendidikan Fisika 5, no.2 (2017): 243 ,https://doi.org/10.26618/jpf.v5i2.
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2. x =Jumlah skor jawaban para ahli dari tiap butir angket
N = Total skor maksimum (jumlah skor ideal dari angket tersebut).
2. Teknik Analisis Kepraktisan
Aspek yang dinilai dari praktikalitas terdapat lima aspek, yaitu aspek
materi, aspek ketertarikan, aspek kreatif, aspek efisiensi dan aspek interaktif.
Adapun teknik analisis data kepraktisan diperoleh dari hasil data tabulasi yang
dilakukan oleh peserta didik dicari persentasenya dengan menggunakan rumus:

Y. skor per item
persentase = - X 100%
skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase tersebut, kemudian dikategorikan sesuai
dengan tabel berikut:

Tabel 3.2 Pengkategorian Praktikalitas®

% Kategori
0-21 Tidak praktis
21 —-40 Kurang praktis
41 — 60 Cukup praktis
61 — 81 Praktis

81— 100 Sangat praktis

3. Indikator-Indikator Keberhasilan Peneliti
Adapun indikator-indikator keberhasilan peneliti adalah sebagai berikut:
a. Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dikatakan valid apabila hasil
penilaian validator diperoleh rata-rata skor dengan kategori minimal cukup.
b. Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis apabila hasil
praktikalitas peserta didik diperoleh rata-rata skor dengan kategori minimal

cukup praktis.

®Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Jakarta: Alfabeta, 2005), 89.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

SMP Negeri 1 Sabbang Selatan adalah Sekolah Menengah Pertama (SMP)
Negeri yang berlokasi di provinsi Sulawesi Selatan kabupaten Luwu Utara
kecamatan Sabbang Selatan desa Dandang.

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 1 Sabbang Selatan didirikan
pada tahun 1983 dan mulai beroperasi pada tahun 1984 dengan luas tahah =
21.888 m? dan bangunan = 1734 m*.

Pada awal berdirinya sekolah ini bernama Sekolah Menengah Pertama
(SMP) 1 Sabbang. Namun, seiring dengan pembagian wilayah kecamatan
Sabbang, pemerintah melalui Dinas Pendidikan dan Kebudayaan mengubah nama
menjadi SMP Negeri 1 Sabbang Selatan.

Adapun informasi lengkap UPT SMP Negeri 1 Sabbang Selatan sebagai
berikut.

a. ldentitas Satuan Pendidikan
Nama = UPT SMP Negeri 1 Sabbang Selatan

NPSN = 40306938
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Alamat = Dandang

Kode Pos = 92955

Desa / Kelurahan = Desa Dandang
Kecamatan = Sabbang Selatan
Kabupaten / Kota = Kab. Luwu Utara
Provinsi = Sulawesi Selatan
Status Sekolah = Negeri

Waktu Penyelenggaraan = 6/ Pagi hari

Jenjang Pendidikan = SMP

b. Dokumen dan Perizinan
Naungan = Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan

No. SK. Pendirian = 188.4.45/125/1/2018

Tanggal SK. Operasional =2018-02-01

No. SK. Operasional = 188.4.45/125/1/2018

File SK Operasional = 306673-107162742-1443187204.pdf
Akreditasi =A

No. SK. Akreditasi = 106/SK/BAP-SM/X/2015

Tanggal SK. Akreditasi = 31-10-2015
No. Sertifikasi ISO = Belum Bersertifikat
Sejak berdirinya, SMP Negeri 1 Sabbang Selatan telah beberapa kali

mengalami pergantian Kepala Sekolah sebagai berikut:
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Tabel 4.1 Nama-Nama Kepala SMPN 1 Sabbang Selatan

No Nama Kepala Sekolah Tahun

1  Yafet Munda 1984-1989

2  Basri Satimang 1989-1999

3 Baharuddin Sima, S.Pd. 1999-2004

4 Drs. Nurhamid 2004-2013
5  Lahamid, S.Pd. 2013-2015

6  Ratna Oddang, S.Ag. 2015-2016

7  Nadirah, S.Pd., M.Si. 2016-2021

8  Isnaningsi, S.Pd., M.Si. 2021-Sekarang

SMP Negeri 1 Sabbang Selatan memiliki tenaga pendidik/staf dari lulusan
Sarjana (S1) dan Pascasarjana (S2). Berikut ini tabel data tenaga pendidik dalam
ruang lingkup SMPN 1 Sabbang Selatan.

Tabel 4.2 Data Tenaga Pendidik

Jumlah SMP Jumlah Pendidik/Staf SMP

Pendidik/Staf Negeri Swasta
Guru Tetap (PNS)  15orang  Guru Tetap Yayasan+PNS (DPK) - orang
Guru P3K 2orang  Guru Kontrak - orang
Guru Honor ~ 8orang  Guru PNS dipekerjakan (DPK) - orang
Sukarela
Staf TU PNS 2orang Staf TU - orang
Honor TU 4 orang Honor TU - orang

Sumber : Dokumen Tata Usaha SMP Negeri 1 Sabbang Selatan

Peserta didik merupakan komponen yang sangat penting dalam
pelaksanaan proses belajar mengajar. Sasaran utama dari pelaksanaan pendidikan
dan pengajaran adalah peserta didik. Oleh karena itu, tujuan dari pendidikan dan

pengajaran sangat ditentukan oleh perubahan peserta didik dan tingkah laku
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peserta didik. Berikut data peserta didik yang ada di SMP Negeri 1 Sabbang
Selatan dalam empat tahun terakhir:

Tabel 4.3 Data Peserta Didik dalam Empat Tahun Terakhir

Tahun Jumlah Kelas | Kelas Il Kelas 111 Kls. 1+11+111

Ajaran  Pendaftar Jmlh - Jmlh  Jmlh  Jmlh  Jmlh  Jmlh  Jmlh  Jmlh
Siswa Rmbl Siswa Rmbl Siswa Rmbl Siswa Rmbl

Tahun 14
2018/2019 127 orang 127 4 100 4 132 6 359  rmbl

Tahun 12
2019/2020 121 orang 121 4 127 4 100 4 348  rmbl

Tahun 11

2020/2021 127orang 78 3 121 4 127 4 326 rmbl

Sumber : Dokumen Tata Usaha SMP Negeri 1 Sabbang Selatan

Sarana dan prasarana tentunya juga merupakan salah satu unsur yang
cukup berperan dalam proses pembelajaran yang dilakukan dalam kelas maupun
sekolah secara keseluruhan. Tanpa sarana dan prasarana yang cukup memadai,
proses pendidikan tidak akan berlangsung dengan baik. Adapun data sarana dan
prasaran di SMPN 1 Sabbang Selatan dapat dilihat pada tabel 4.4. (Terlampir)
2. Deskripsi Desain Aplikasi Pembelajaran Matematika

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D (four models).
Berikut ini diuraikan tahap-tahap 4-D vyaitu Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), Disseminate (penyebaran) yang
digunakan dalam mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika, yang
kemudian menghasilkan sebuah produk aplikasi pembelajaran lingkaran untuk
SMP/MTs kelas VIII.
a. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian merupakan tahap untuk menetapkan dan

mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran dan pengembangan dengan
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melakukan observasi awal. Pada tahap ini terlebih dahulu dilakukan analisis
kebutuhan materi dan analisis kebutuhan peserta didik. Dalam tahap
pendefinisian ini juga dilakukan pesiapan-persiapan penelitian seperti menyusun
instrumen penelitian yang menghubungkan untuk ke tahap berikutnya.
1) Analisis Kebutuhan

Analisis ini dilakukan dengan cara mewawancarai guru SMP kelas VIII.
Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah-masalah yang terjadi saat
melaksanakan pembelajaran sehingga dibutuhkan suatu pengembangan media
pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran yang telah
dikembangkan diharapkan dapat menjawab permasalahan siswa dalam belajar.
Pengembangan media pembelajaran ini tidak hanya memberikan penjelasan
tentang materi lingkaran tetapi memberikan tampilan desain yang menarik minat
siswa serta mengajak siswa untuk lebih mengenal bentuk-bentuk bangun datar
yang ada di lingkungan sekitar.
2) Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik bertujuan untuk mengidentifikasi karakteristik
peserta didik kelas VIII. Karakteristik peserta didik tersebut berkaitan dengan
perkembangan kognitif dan latar belakang pengetahuan peserta didik. Analisis ini
dilakukan dengan mengukur kemampuan awal peserta didik dengan memberikan
soal-soal mendasar terkait dengan materi. Adapun tes yang digunakan berbentuk
essay yang harus dikerjakan peserta didik secara individu. Pertanyaan yang
diajukan antara lain: (1) Gambarkan bentuk dari lingkaran, (2) Jelaskan pengertian

lingkaran menurut anda, (3) Tuliskan unsur-unsur yang terdapat dalam lingkaran.
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3) Analisis Konsep Pembelajaran
Penganalisisan konsep pembelajaran yang dilakukan peneliti mengacu

pada kurikulum 2013 untuk SMP kelas VIII semester genap. Konsep

pembelajaran tersebut terdiri dari:

a) Kompetensi Dasar

KD.1: Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring
lingkaran, serta hubungannya.

KD.2: Menjelaskan garis singgung persekutuan luar dan persekutuan dalam dua
lingkaran dan cara melukisnya.

KD.3: Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut pusat, sudut keliling,
panjang busur dan luas juring lingkaran, serta hubungannya.

KD.4: Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis singgung persekutuan
luar dan persekutuan dalam dua lingkaran.

b) Indikator

Indikator 1.1: Menurunkan rumus untuk menentukan keliling lingkaran

menggunakan masalah kontekstual.
Indikator 1.2: Menurunkan rumus untuk menentukan luas daerah lingkaran
menggunakan masalah kontekstual.

Indikator 1.3: Menjelaskan unsur-unsur yang terdapat dalam lingkaran.

Indikator 1.4: Menentukan hubungan sudut pusat dengan panjang busur lingkaran.

Indikator 1.5: Menentukan hubungan sudut pusat dengan luas juring lingkaran.

Indikator 2.1: Menurunkan rumus untuk menentukan garis singgung persekutuan

dalam antara dua lingkaran.
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Indikator 2.2 : Menurunkan rumus untuk menentukan garis singgung persekutuan
luar antara dua lingkaran.

Indikator 3.1: Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan keliling
lingkaran dan luas daerah lingkaran.

Indikator 3.2: Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut pusat, sudut
keliling, panjang busur, dan juring lingkaran serta hubungannya.

Indikator 4.1: Melukis garis singgung lingkaran, serta garis singgung persekutuan
dalam dan garis singgung persekutuan luar antara dua lingkaran.

Indikator 4.2: Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan garis singgung
persekutuan luar dan persekutuan dalam dua lingkaran.

c) Materi

Pengembangan materi dilakukan setelah penyusunan kompetensi dasar dan
indikatornya. Berikut ini peta konsep materi lingkaran berdasarkan buku

matematika SMP/MTs kelas V111 semester genap.

Hubungan antara sudut
pusat dan sudut keliling

Menentukan ) Menentuakan
rumus panjang rumus luas juring
busur i
) Lingkaran
Garis singgung persekutuan Garis singgung persekutuan
dalam lingkaran luar lingkaran

Gambar 4.1 Peta Konsep Materi
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b. Tahap Perancangan (Design)
Tahap perancangan ini berisi rumusan dan komponen-komponen yang
akan dikembangkan menjadi sebuah produk. Adapun alur perancangan media

pembelajaran ini dijelaskan dalam bentuk flowchart di bawah ini.

MENU UTAMA

A

A 4 y

KD INDIKATOR RUMUS LATIHAN

A 4

\ 4
PETUNJUK LOGIN TOKOH
PENGGUNAAN MATEMATIKA
B
A\ 4

A\ 4

TUJUAN MATERI

(»

KELUAR

KET:
Pengertian, Sifat, Keliling dan Luas Lingkaran

'

Rumus Penyelesaian
Soal Lingkaran

Unsur-unsur Lingkaran

Contoh Soal dan Pembahasan Lingkaran

Gambar 4.2 Diagram Media Pembelajaran
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Berdasarkan alur diagram di atas, desain media pembelajaran di mulai dari
menu utama yang terdapat pada halaman utama, terdiri dari menu-menu yang
akan ditampilkan dalam aplikasi. Berikut ini desain media yang dirancang oleh

peneliti:

Petunjuk || KD Indikator | Tujuan Materi || Rumus || Latihan

Judul Materi

Tokoh Matematika Keluar

Gambar 4.3 Desain Menu Utama (Halaman Utama)

Petunjuk

Tombol Home digunakan untuk menuju menu utama

Tombol <::| digunakan untuk kembali ke tampilan awal

Tombol I:> digunakan untuk ke tampilan berikutnya

Tombol 83 digunakan untuk keluar

Gambar 4.4 Desain Tampilan Petunjuk
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Kompetensi Dasar

KD 1

KD 2

KD 3

KD 4

—

Gambar 4.5 Desain Halaman Kompetensi Dasar

Indikator

Indikator 1

Indikator 2

Indikator 3

Indikator 4

Gambar 4.6 Desain Halaman Indikator



Tujuan Pembelajaran

N J
—

Gambar 4.7 Desain Halaman Tujuan Pembelajaran

Lingkaran

Pengertian, Sifat, Keliling dan Luas Lingkaran

Unsur-Unsur Lingkaran

Contoh Soal dan Pembahasan Lingkaran

N

Gambar 4.8 Desain Halaman Materi
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Login Rumus Lingkaran

Username

Password

Gambar 4.9 Desain Halaman Login

Menghitung Luas dan Keliling Lingkaran

Jari-jari

Luas

Keliling

HITUNG BACK

Gambar 4.10 Desain Tampilan Rumus Luas dan Keliling Lingkaran

Latihan

Gambar 4.11 Desain Tampilan Latihan

46
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Pembahasan Soal

Dst.

Gambar 4.12 Desain Tampilan Pembahasan Soal

Narasi Tokoh Matematika

Karakter

(<

Gambar 4.13 Desain Tampilan Narasi Tokoh Matematika

c. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan adalah tahap dimana desain atau rancangan
diwujudkan menjadi media pembelajaran yang nyata. Peneliti menggunakan
aplikasi microsoft visual basic 6.0 untuk mewujudkan desain yang telah
dirancang. Selain itu, peneliti juga memerlukan bahan berupa gambar, musik dan

teks singkat untuk mendukung tampilan media agar sesuai dengan isi materi.
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Pengembangan desain dari media aplikasi pembelajaran matematika pokok
bahasan lingkaran setelah dirancang sebagai berikut:

1) Desain Menu Utama

PETUNJUK PENGGUNAAN

Klik tombol untuk kembali ke halaman
sebelumnva

-W =
Gambar 4.15 Pengembangan Desain Halaman
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3) Desain Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar

Gambar 4.16 Pengembangan Desain Halaman Kompetensi Dasar

4) Desain Indikator

R i

Gambar 4.17 Pengembangan Desain Halaman Indikator
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5) Desain Tujuan Pembelajaran

—mw|

= e ——— M T — ——— e
p  — TUJUAN PEMBELAJARAN SRS P m s

1. Siswa mampu mengetahui unsur-unsur lingkaran.

2. Siswa dapat mengetahui hubungan antara sudut pusat dan sudut
keliling lingkaran,

3. Siswa dapat menemukan rumus keliling dan luas lingkaran,

4.Siswa dapat rumus panjang busur dan luas
juring lingkaran.

5.Siswa dapat
persekutuan dalam antara dua lingkaran lingkaran.

garis singgung

Gambar 4.18 Pengembangan Desain Halaman Tujuan Pembelajaran

6) Desain Materi

o3 apikas: AN

INGKARAN K

Materi Lingkaran

Unsur-Unsur Lingkaran

Contoh Soal dan Pembahasan

Gambar 4.19 Pengembangan Desain Halaman Materi

7) Desain Rumus

Gambar 4.20 Gambar Pengembangan Desain Halaman Rumus
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8) Desain Latihan

SEMANGAT! Kamu Pasti Bisa

Petunjuk Mengerjakon Sool

Latiban 1 dan 2 merupakan piliban ganda yang
dikerjalan dengan cara:

1. Siaplean kertas dan pulpen untuk mengerakan
soal.

2 Pabiami terlebib dabala soal sebelum menctapkan
fawaban.

3. Piliblah jawaban dengan cara mengklik option
yang kammu yakin benar

Gambar 4.21 Pengembangan Desain Halaman Latihan

9) Desain Halaman Tokoh Matematika

Narasi Tokoh Matematika

Sejarah Pi
Bilangan pl adalsh salah satu bilangan yang ditemukan sejak jaman dshulu. Bllangan fu perbandingan
dari kellling terhadap diameter lingkaran, Beberapa orang faman dulu menggunakan bilangan 3 sebagal bilangan pl.
Bilangan itu jauh darf keakuratan, namun bilangan itu mudah untuk digunakan dalam perhltungan.

Bangsa Babilonia menggunakan bilangan yang hampir akurat: 3+ | Kemudian orang Meslr kuno, yang
diperkirakan berusia 1650 Sebelum Masehi, menggunakan niali pi yaitu 4,%.:; 1
Kemudian sekitar 250 Sebelum Masehi, seorang matematikawan Yunani terkenal bemama Archimedes
menggunakan poligen sebagal bantuan untuk menemukan nilai pi yaitu antara 223/71 dan 22/7.
Pada abad ke-50, searang matematikawan Cing bernama Zu Chungzhi menemukan
bilangan pi yang lebih akurat daripada temuan Archimedes. Nilai tersebut adalah

AaEEaC 335/113, dan enam satuan desimal pi seperti yang sekarang digunakan.

Pada tahun 1400, secrang matematikawan Persia bernama Al Kashi menemukan nilai pi hingga 16 digit desimal, Dia
menggunakan strategi Archimedes, namun dia melipatgandakan sisinya 23 kall

Willian Jones, searan g Inggris, Ikan simbol modern untuk "pi" pada tahun 1700, Simbol
"pl" dipilih karena pi di Yunani, pelafalan huruf plmenyerupal huruf "p” singkatan perimeter (kellling lingkaran).
sejalan dengan berkembangnya teknologi, penemuan nilal pl telah lebih darf 1 triliun digit o belakang koma,

Hikmah yang bisa diambil:
1. Dengan kerja keras dan usaha yang kita harapkan.
2. Saling menghormati pendapat orang lain, meskipun berbeda dengan pendapat kita.

Gambar 4.22 Pengembangan Desain Halaman Tokoh

Setelah produk dikembangkan akan dilakukan pengkodingan program.
Coding yang masukkan harus sesuai dengan perintah yang akan dilaksanakan dan
dapat dibaca oleh komputer agar program dapat dijalankan. Peneliti melakukan
pengkodingan dengan mengambil dari beberapa sumber referensi berupa buku dan

modul panduan visual basic 6.0 serta memanfaatkan media sosial yang ada.
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d. Analisis Data
1) Analisis Penilaian Validasi Produk

Validasi produk bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan
kelayakan suatu produk yang dikembangkan. Adapun validasi aplikasi media
pembelajaran yang peneliti kembangkan dilakukan oleh validator ahli atau tenaga
ahli materi dan media pembelajaran. Berikut adalah penyajian data penilaian
validator ahli materi dan media:
a) Analisis Penilaian Validasi Materi Pembelajaran

Validasi materi pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran dengan
menggunakan microsoft visual basic dilakukan oleh dua ahli materi pembelajaran.
Adapun identitas subyek validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.5 Nama Ahli Materi Pembelajaran

Nama Pekerjaan Instansi
Rahayu Pratiwi, S.Pd, M.Pd Dosen IAIN Palopo
Stanislaus Hamis, S.Pd Guru SMPN 1 Sabbang Selatan

Kebenaran konsep dengan melihat aspek materi yang disajikan, secara
umum tidak banyak revisi. Namun, perbaikan lebih mengarah kepada latihan soal.
Ahli materi memberikan tanggapan dan saran berupa latihan soal yang harus
ditambahkan ke dalam media pembelajaran karena di dalam aplikasi media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti hanya terdapat 10 soal saja. Oleh
karena itu, peneliti melakukan revisi penambahan 10 butir soal latihan ke dalam

produk yang dirangkum menjadi latihan 2 sebagai berikut.
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SEMANGAT! Kamu Pasti Bisa

Petuniul Mengeriakan Soal

Latiban 1 dan 2 merwpakan piihan ganda yang
dikerjakan dengan cara:

1. Siapkankertas daa palpen entok mengeriakan
sl

2 Pahami toriebih dabulu soalsebelam meaetapkan
jawaban.

ik il diameter ataufrifari tidak dapat digl
7, maka il i yang digenakan adalab 3,14

. Pliblah jawabin dengan cara mongkik eption

Petuniuk Mengerjakan Soal

Latibun 1 dan 2 merupakan pliban ganda yars.
dikerjakan dengan cara:
1.Siapkan kertas dan pulpes untuk mengeriakan

soal
2 Pabamitelebib dabuls soalsebeliom menetapican

jaeaban,
3.l il dameter ataa i ar ik dapat dibags Y I st

7, maka il i yang digumalan sdalah 114
B v

I midak pas

Setelah direvisi, ada dua latihan soal

Gambar 4.23 Penambahan latihan soal
Adapun penilaian yang dilakukan oleh ahli materi disajikan pada tabel
validasi berikut.

Tabel 4.6 Hasil VValidasi oleh Ahli Materi

. . Validator Skor
No Aspek yang dinilai | I Jumlah Maks
Isi / Materi
1. Kesesuaian konsep materi
dengan Kurikulum 2013 > 2 10 10
2. Keber)aran konsep / kebenaran 4 4 8 10
materi
3. Mengacu pada rana afektif,
! kognitif dan psikomotorik 4 4 8 10
4. Kesesuaian urutan materi 4 5 9 10
5. Ketetapa_m co_nt_oh-con_toh untuk 4 4 8 10
memperjelas isi materi
6. Kesesuaian materi dan soal 4 4 8 10

latihan
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Lanjutan
7. Ketetapan penggunaan istilah 4 4 8 10
dan symbol
8. Pemilihan dan penggunaan 4 4 8 10
bahasa yang mudah dipahami
9. Memotlva3| peserta didik untuk 4 4 8 10
belajar
Proses Pembelajaran
1. Keterlibatan peserta didik 5 4 9 10
I| 2. Interaksi komunikatif antara 4 8 10
peserta didik
3. Interaksi komunlkatl_f _antara 4 4 8 10
guru dengan peserta didik
Jumlah 50 50 100 120
Rata-rata Skor 4,17 (Baik)
Persentase 83%
Keterangan Sangat layak

Adapun untuk mengetahui valid atau tidaknya materi dalam aplikasi media
pembelajaran lingkaran, digunakan rumus Aiken’s dengan hasil uji validitas

materi (Terlampir pada Tabel 4.6).

s

. Berdasarkan rumus
[n(c-1)]

Nilai V (Aiken’s) diperoleh dari rumus =

tersebut maka diperoleh nilai V untuk setiap item pada angket validasi materi
lingkaran sebagai berikut:
(1) Materi dan isi diperoleh nilai V = 0,81;
(2) Proses pembelajaran diperoleh nilai V = 0,79.

Hasil analisis validitas materi lingkaran yang dikembangkan pada Tabel
4.6 dapat menjelaskan bahwa nilai rata-rata total kevalidan materi lingkaran

diperoleh rata-rata penilaian dua validator X = 0,80. Hal ini menunjukkan bahwa
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nilai tersebut termasuk dalam kategori valid dengan kriteria validitasnya antara
0,60 <V < 0,80 yaitu tinggi. Jadi, ditinjau dari keseluruhan aspek materi
lingkaran tersebut dinyatakan memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori valid
dan layak untuk digunakan.
b) Validasi Media Pembelajaran

Validasi aplikasi media pembelajaran matematika pokok bahasan
lingkaran dengan menggunakan Microsoft visual basic dilakukan oleh satu ahli
media dengan satu kali revisi. Adapun identitas subyek validasi ahli media dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.7 Nama Ahli Media Pembelajaran

Nama Pekerjaan Instansi

Hj. Salmilah, S.Kom, MT. Dosen IAIN Palopo

Ahli media memberikan tanggapan dan saran agar gambar pada tampilan
menu utama sebaiknya lebih jelas. Berdasarkan tanggapan dan saran dari ahli

media, maka peneliti melakukan revisi produk sebagai berikut.



APLIKASI PEMBELAJARAN

[LINGKARAN

=

|IAPLIKASI PEMBELAJARAN

[LINGKARAN

Setelah revisi, gambar di menu utama terlihat lebih besar dan jelas

Gambar 4.24 Revisi Tampilan Menu Utama

56

Adapun penilaian yang dilakukan oleh ahli media disajikan pada tabel

validasi berikut.

Tabel 4.8 Hasil Validasi oleh Ahli Media Pembelajaran

i 5 Skor
No Aspek yang dinilai Validator Maks
Kebahasaan yang digunakan
1. Penggunaan bahasa yang baku 4 5
I 2. Penggunaan bahasa yang tidak menimbulkan 3 5
penafsiran ganda
3. Penggunaan bahasa yang komunikatif 3 5
Tampilan Media
1. Pemilihan jenis font / huruf 4 5
2. Ukuran font/ huruf 4 5
3. Keterbacaan teks 4 5
I 4. Pemilihan Background (latar belakang) yang 4 5
menarik
5. Tampilan gambar 3 5
6. Penempatan gambar 4 5
7. Keserasian warna/komposisi warna pada tampilan 4 5

media




57

Lanjutan
No. Aspek yang Dinilai Validator Skor
Maks
llustrasi, Gambar / Animasi
1. Media disertai dengan llustrasi, Gambar/ Animasi 4 5
yang berkaitan langsung dengan materi pelajaran
atau konsep yang dibahas
Il 2. llustrasi, Gambar/ Animasi dibuat dengan tata 4 5
letak secara efektif
3. llustrasi, Gambar/ Animasi dibuat dapat
. . . 4 5
digunakan untuk mengerjakan materi
4. llustrasi, Gambar/ Animasi dibuat menarik, jelas 4 5
terbaca dan mudah dipahami
Pemograman
1. Kepraktisan dalam penggunaan media 4 5
pembelajaran
2. Kemudahan dalam pengoperasian media 4 5
v pembelajaran
3. Kemudahan memilih menu program 5 5
4. Kelancaran saat pengoperasian (tidak hang) 4 5
5. Kejelasan struktur navigasi 3 5
6. Efesiensi teks 4 5
Petunjuk Penggunaan Media
1. Dinyatakan dengan jelas 5 5
2. Petunjuk memudahkan dalam menjalankan 5
VI media
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan 4 5
benar
4. Menggunakan pernyataan yang komunikatif 4 5
Jumlah 95 120
Rata-Rata 3,96 (Cukup baik)

Persentase/Keterangan

79% / Layak

Adapun untuk mengetahui valid atau tidaknya aplikasi

media

pembelajaran lingkaran yang dikembangkan, digunakan rumus Aiken’s dengan

hasil uji validitas aplikasi media pembelajaran lingkaran (Terlampir pada Tabel

4.8).
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. Berdasarkan rumus

. . . 9 b 3 = ZS
Nilai V (Aiken’s) diperoleh dari rumus = -]

tersebut maka diperoleh nilai V untuk setiap item pada angket validasi aplikasi
media pembelajaran lingkaran sebagai berikut:

(1) Kebahasaan yang digunakan diperoleh nilai V = 0,58;

(2) Tampilan media diperoleh nilai V = 0,71;

(3) MNustrasi, gambar/animasi diperoleh nilai V = 0,75;

(4) Pemograman diperoleh nilai V = 0,75;

(5) Petunjuk penggunaan media V = 0,87.

Hasil analisis validitas aplikasi media pembelajaran lingkaran yang
dikembangkan pada Tabel 4.8 dapat menjelaskan bahwa nilai rata-rata total
kevalidan media pembelajaran diperoleh penilaian validator X = 0,73. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai tersebut termasuk dalam kategori valid dengan kriteria
validitasnya antara 0,60 < IV < 0,80 yaitu tinggi. Dengan demikian, ditinjau dari
seluruh aspek media pembelajaran tersebut dinyatakan memenuhi Kriteria

kevalidan dan layak untuk digunakan.

2) Analisis Data Hasil Penilaian Angket Praktikalitas

Angket praktikalitas terdapat lima aspek yang dinilai, yaitu aspek materi,
aspek Kketertarikan, aspek kreatif, aspek efisiensi dan aspek interaktif. Uji
kepraktisan dilakukan selama beberapa hari. Dalam angket praktikalitas ini
diperoleh skor untuk masing-masing aspek. Berikut tabel analisis data hasil

penilaian angket praktikalitas.
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- Aspek
No. Peserta Didik I T i v v
1. PD1 13 14 19 8 8
2. PD2 12 13 16 8 8
3. PD3 11 11 16 8 8
4, PD4 12 11 15 8 8
5. PD5 12 12 17 8 7
6. PD6 12 12 17 8 8
7. PD7 12 12 16 8 7
8. PD8 12 12 17 8 8
9. PD9 12 12 17 7 8
10. PD 10 12 12 17 8 6
11. PD11 12 12 16 8 8
12. PD12 12 12 16 8 8
13. PD13 11 12 17 8 8
14. PD 14 12 12 16 8 6
15. PD 15 12 12 17 7 6
16. PD 16 12 12 17 8 6
17. PD 17 12 12 16 8 8
18. PD 18 12 12 17 7 8
19. PD19 12 11 15 8 7
20. PD20 12 12 17 8 8
21. PD21 12 12 17 8 7
22. PD?22 12 12 16 8 8
23. PD23 13 12 17 8 8
24. PD24 12 12 16 8 7
25. PD25 12 12 16 8 8
26. PD 26 12 12 17 4 8
Jumlah 312 312 430 201 195
Skor Maksimum 390 390 520 260 260
% 80% 80% 83% 77% 75%
. . . Sangat . :
Kategori Praktis Praktis e Praktis Praktis
Praktis
Rata-Rata

Berdasarkan Tabel 4.9 data hasil penilaian angket praktikalitas tersebut

dihitung dari hasil analisis angket masing-masing peserta didik menunjukkan

bahwa nilai rata-rata praktikalitas 80% dalam kategori praktis untuk digunakan.
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B. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan yang peneliti laksanakan adalah
mengembangkan media pembelajaran dari buku menjadi sebuah aplikasi
pembelajaran pokok bahasan lingkaran. Penelitian pengembangan lebih dikenal
dengan istilah Research and Development (R &D). Menurut Borg dan Gall
dikutip dalam jurnal penelitian Fathulloh Farug dkk, penelitian pengembangan
adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi
produk penelitian.*

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, diperoleh poin-poin
yang menjadi tujuan dari pengembangan aplikasi media pembelajaran matematika
pokok bahasan lingkaran dengan menggunakan microsoft visual basic yaitu
sebagai berikut.

1. Deskripsi Desain Aplikasi Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan
Lingkaran dengan Menggunakan Microsoft Visual Basis

Pengembangan aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan
lingkaran menggunakan metode 4-D' yang terdiri dari Desain (pendefinisian),
Design (perancangan), dan Develop (pengembangan) serta Disseminate
(penyebarluasan), kemudian dimodifikasi menjadi 3-D (desain, design and
develop).

Pada tahap pengembangan diperoleh hasil tampilan aplikasi pembelajaran

matematika pokok bahasan lingkaran sebagai berikut.

! Fathulloh Faruq et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Pokok
Bahasan Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic,” Kadikma 9 no.2 (2018): 92,
https://doi.org/10.1192/bjp.112.483.211-a.
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a. Tampilan Halaman Menu Utama

Tampilan menu utama terdiri dari beberapa sub menu atau tombol antara
lain petunjuk penggunaan aplikasi, menu kompetensi dasar, menu indikator, menu
tujuan pembelajaran, menu materi, menu rumus lingkaran, menu latihan soal dan
menu narasi tokoh matematika serta tombol keluar. Pada saat membuka aplikasi
yang pertama kali akan dilihat adalah judul aplikasi yang berada dibagian tengah
layar dan dibagian kiri dan kanan layar terdapat beberapa menu yang telah

disebutkan di atas.

Gambar 4.25 Tampilan Halaman Menu Utama

b. Tampilan Halaman Petunjuk
Halaman petunjuk penggunaan aplikasi pada gambar 4.26 bertujuan untuk
memudahkan pengguna dalam  mengoperasikan aplikasi pembelajaran

matematika.
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—
PETUNJUK PENGGUNAAN
P M
Kiik: tombol [ =¥ untuk kembali ke halaman
sebelumnva
PP

*,r%, ---------------------------

i.‘ - c Kiik tombol 5 3 untuk menuju ke halaman

Gambar 4.26 Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan
c. Tampilan Halaman Kompetensi Dasar
Tampilan pada gambar 4.27 merupakan kompetensi dasar yang diambil

berdasarkan kurikulum 2013 untuk SMP kelas V11 semester genap.

Kompetensi Dasar

Gambar 4.27 Tampilan Halaman Kompetensi Dasar

d. Tampilan Halaman Indikator
Tampilan indikator diambil dari silabus kurikulum 2013 berdasarkan
kompetensi dasar yang terdiri dari empat indikator seperti pada gambar 4.28

berikut.
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S MEDIA PEVBELAIARAN LINGRARAN = 0 X
Indikator Pencapaian Kompetensi O
2y —
Indikator dari KD 1 Indikator dari KD 3 | <
C [indikator 3.1: ikan masalah !
[radintue. 1 Meatauinn & yang berkaitan dengan keliling
ndika ral lingkaran dan luas daerah lingkaran
m

Indikator 3.2: Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sudut pusat, sudut
keliling, panjang busur, dan juring

lingkaran serta hubungannya.
[[o)/indikator dari kD4 | —

~ indikator 4.1: Melul

ris singgung i
Indikator 2.1: Menurunkan rumus untuk menentukan garis ung persekut
garis singgung persekutuan dalam antara dua garis erst
lingkaran. lingkaran.
Indikator 2 kan rumus u; enent Indikator 4.2: Menyelesaikan masalah yang berkaitan
‘garis singgung persekutuan luar antara dua dengan garis singgung persekutuan luar dan
lingkaran. persekutuan dalam dua lingka
e
() ) N « |

Gambar 4.28 Tampilan Halaman Indikator

e. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran
Halaman tujuan pembelajaran terdiri dari tujuh poin yang harus dicapai
peserta didik setelah mempelajari materi dari aplikasi pembelajaran tersebut,

seperti pada gambar berikut.

B2 MEDIA PEMBELA ARAN LINGKARAN - o0 X

S — ¥ — N TN U S — o

1. Siswa mampu mengetahui unsur-unsur lingkaran.

% Shwad
keliling lingkaran.

3. Siswa dapat menemukan rumus keliling dan luas lingkaran.

panjang busur dan luas

4. Si
juring lingkaran,
5.Si

Gambar 4.29 Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran

f. Tampilan Halaman Materi

Tampilan pada halaman materi terdiri dari enam subtema, yaitu pengertian
dan sifat-sifat serta rumus lingkaran, unsur-unsur lingkaran, sudut pusat dan sudut
keliling, panjang busur dan luas juring, garis singgung lingkaran serta contoh dan

pembahasan soal. Berikut adalah tampilan halaman materi.
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L Materi Lingkaran

Pengertian, Sifat-Sifat, Keliling dan Luas
Lingkaran

Unsur-Unsur Lingkaran

Sudut Pusat dan Sudut Keliling

Panjang Busur dan Luas Juring

| Garis Singgung Lingkaran
Contoh Soal dan Pembahasan

Gambar 4.30 Tampilan Halaman Materi

g. Tampilan Halaman Rumus

Halaman rumus berisi kalkulator otomatis yang memudahkan pendidik
atau guru dalam menyelesaikan soal lingkaran dengan memasukkan nilai jari-jari
yang diketahui. Namun, sebelum ke halaman rumus, pengguna harus login

terlebih dahulu, seperti pada gambar berikut.

= —
_“1 Masukkan Password [

I (]|

Gambar 4.31 Tampilan Halaman Rumus

h. Tampilan Halaman Latihan
Halaman latihan merupakan soal-soal latihan untuk menguji kemapuan
peserta didik setelah mempelajari materi lingkaran. Halaman latihan soal terdiri

dari dua bagian yaitu latihan satu dan latihan dua yang dilengkapi dengan
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petunjuk mengerjakan soal dan nilai akhir serta pembahasan soal, seperti pada

gambar berikut.

SEMANGAT! Kamu Pasti Bisa

Petunjuk Mengerjakan Soal

Latihan 1 dan 2 merupakan pilihan ganda yang
dikerjakan dengan cara:

1. Siapkan kertas dan pulpen untuk mengerjakan
soal.

2. Pahami terlebih dahulu soal sebelum menetapkan
jawaban.

3. Jika nilai diameter atau jari-jari tidak dapat dibagi
7, maka nilai pi yang digunakan adalah 3,14.

Gambar 4.32 Tampilan Halaman Latihan

I. Tampilan Halaman Narasi Tokoh Matematika
Tampilan halaman pada gambar 4.33 berisi tentang sejarah pi yang
diperkenalkan oleh beberapa tokoh matematika yang terkenal salah satunya adalah

Archimedes. Narasi tersebut berdasarkan buku SMP kelas VII semester genap.

Narasi Tokoh Matematika

Sejarah Pi
Bkangan pi adalah salah satu bilangan yang dtermukan sejak jaman dahub. Bilangan ity menunjuidan perbandngasn
dart keliing terhadap dlameter ingkaran. Beb: Jaman dulu 3 sebagai bilangan pi.
Btangan ,

Bangsa nga akurat: 3% : L Kesmudian orang Mesir kuno, yang,
dperk e i iy ‘.‘I d
Kemudian scldtar 250 Sebelum Masehi, seorang matematikawan Yunani terkenal bermama Archimedes
rolai pi tara 223171 dan 2217
Paca sbad ke-50, Se0rang materratikawan Cin bernams 2u Chungzhl menemiukan
bilengan pl yang lebih akurat doripada temuen Archimedes. Nilal tersebut adelah
(287 M - 212 5M) 335/113, dan eram satuan desimal pl sepert! yang tekarang digunakan.
Pada tahun 1400, seorang Persia I K. niai pi hingga 16 dight desimal. Dia
namun dia sislmya 23 kalt
Willan Jones, g Ingests, alkon simb ol modern untuk *pi* pada tahun 1700, Simbol
*pi® dipilih karena pi di Yunani, pelsfalan huruf pi menyerupal huruf "p” singiatan perimeter (kelling lingkar =n).
Sejatan dongan berkembangrya teknokogl, penemuan nitai pi teiah lebih dari 1 trilkun digit i betakang koma.

Mikmeh yang bisa diambil:

Gambar 4.33 Tampilan Halaman Narasi Tokoh Matematika
Hasil dari penelitian dan pengembangan aplikasi media pembelajaran
matematika pokok bahasan lingkaran diperoleh bahwa dalam pengembangan

aplikasi tersebut menggunakan microsoft visual basic 6.0 standar EXE. Selain itu,
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aplikasi pembelajaran tersebut menggunakan gambar dua dimensi dengan

kombinasi beberapa warna yang berbeda.

2. Deskripsi Tingkat Kevalidan Aplikasi Pembelajaran Matematika Pokok
Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan Microsoft Visual Basic

Berdasarkan pada data hasil uji validasi didapatkan bahwa penilaian ahli

materi dari aspek materi/isi dan proses pembelajaran diperoleh tingkat kevalidan
dengan kategori tinggi serta tingkat kelayakan diperoleh kategori sangat layak.
Kemudian ahli media dari aspek kebahasaan yang digunakan, tampilan
media/aplikasi, ilustrasi, pemograman serta petunjuk penggunaan media/aplikasi
juga diperoleh kategori valid dengan kriteria validitasnya tinggi dan tingkat
kelayakan diperoleh kategori layak. Oleh karena itu, dapat diartikan bahwa
aplikasi pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan yang
dicapai. Sehingga pengembangan aplikasi pembelajaran pokok bahasan lingkaran
dengan menggunakan microsoft visual basic dikatakan valid dan layak serta dapat
digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Deskripsi Tingkat Kepraktisan Aplikasi Pembelajaran Matematika Pokok
Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan Microsoft Visual Basic (Angket
Respon Peserta Didik)

Respon peserta didik terhadap aplikasi pembelajaran matematika
dilakukan dengan pengisian angket kepraktisan oleh kelas VIII di SMP Negeri 1
Sabbang Selatan sebanyak 26 responden. Respon masing-masing peserta didik
terhadap lima aspek yang dinilai dengan persentase aspek materi diperoleh

kategori praktis, aspek ketertarikan kategori praktis, aspek kreatif kategori sangat
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praktis, aspek efisien kategori praktis dan aspek interaktif juga dalam kategori
praktis. Dengan penilaian masing-masing aspek tersebut diperoleh nilai rata-rata
dalam kategori praktis. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa aplikasi

pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran dengan menggunakan

microsoft visual basic ada



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian dan pengembangan
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Desain aplikasi media pembelajaran matematika pokok bahasan lingkaran
dengan menggunakan microsoft visual basic dalam pengembangannya
menggunakan microsoft visual basic 6.0 standar EXE dengan model 4-D (Four
D Models) yaitu define (tahap pendefinisian), design (tahap perancangan),
develop (tahap pengembangan) dan disseminate (tahap penyebaran). Selain itu,
tampilan pada aplikasi tersebut menggunakan beberapa gambar dua dimensi
dan kombinasi beberapa warna. Dalam aplikasi pembelajaran tersebut ada
delapan sub menu yang ditampilkan pada menu utama antara lain menu
petunjuk penggunaan, menu kompetensi dasar, menu indikator, menu tujuan
pembelajaran, menu materi, menu rumus, menu latihan dan menu narasi tokoh
matematika.

2. Aplikasi pembelajaran matematika yang dikembangkan dapat dikategorikan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika menurut penilaian dari
ahli materi, ahli media serta responden. Adapun hasil validasi dengan nilai total
rata-rata validasi materi pembelajaran adalah 0,80 dan hasil validasi media

pembelajaran dengan nilai total rata-rata 0,73.

68
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3. Hasil praktikalitas dari responden dengan nilai rata-rata 80% dan dapat

B.

dikatakan praktis.

Implikasi

Pengembangan aplikasi pembelajaran matematika pokok bahasan

lingkaran dengan menggunakan microsoft visual basic dapat diimplikasikan

dengan dimanfaatkan sebagai berikut:

1.

Pemilihan media yang tepat dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar
peserta didik.

Salah satu media aplikasi pendukung dan penunjang untuk mata pelajaran
matematika khususnya materi lingkaran SMP kelas VIII.

Salah satu media pembelajaran yang mendukung terciptanya suasana
kondusif dan dapat diterapkan ditingkat SMP.

Saran

Bagi peneliti yang akan melanjutkan penelitian pengembangan ini diharapkan
untuk memerhatikan segala aspek keterbatasan penelitian ini. Sehingga media
aplikasi yang dikembangkan dapat lebih baik dan lebih menarik lagi dari
penelitian dan pengembangan ini.

Peneliti yang ingin melalukan penelitian pengembangan berbasis aplikasi
diharapkan bisa mengembangkan sebuah produk dalam format apk, agar
dapat digunakan di android.

Untuk pendidik dan mahasiswa yang ingin melakukan penelitian dan

pengembangan media atau bahan ajar, sebaiknya melakukan uji coba berkali-
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kali sehingga menghasilkan suatu produk yang benar-benar layak untuk

digunakan.
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Lampiran 2 Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Materi
Penilai 1 I Zs v
5+44+4+4+4+4+5+4+4 |5+4+4+5+4+4+4+4+4
9 9
Materi dan Isi 38 38
S=r-lo(lo=1) 4,22 —1 = 3,22 4,22 —1 =322
. 5+4+4 13 4+4+4 12
Proses Pembelajaran —s— =3 = 4,33 —— =3 =
6,33 0,79
S=r-lo(lo=1) 4,33 — 3,33 = 3,33 4—-1=3
Rata-Rata Penilaian Total X 0,8
.y XS
Rumus: V = —
Materi dan Isi = 25 - ot 0,81 Proses pembelajaran: V = LS _ 633 _ 0,79

n(c-1)  2(5-1)

n(c-1)  2(5-1)




Lampiran 3 Tabel 4.8 Hasil Uji Validitas Media
Penilai 1 Z S| V
Kebafhasaan yang 44343 10
digunakan ———=—=3,33
3 3 2,33 10,58
S=r-lo(lo=1) 3,33 —-1=2,33
Tampilan Media 4+4+4+4+3+4+4_27_385
7 7 2,85 | 0,71
S 3,85—1=285
et 4+4+4+4 16
Gambar/Animasi ——=—=4
4 4 3 075
S 4—-1=3
Pemograman 4+4+5+4+3+4_24_4
6 6 3 1075
S 4—-1=3
Petunjuk Per.lggunaan 5454444 18
Media ————=—=45
4 4 3,5 | 0,87
S 45—-1=35
Rata-Rata Penilaian Total X 0.73
Rumus: V = LS
n(c—-1)
. o, _ XS 233
Kebahasaan yang digunakan :V = e odl 0,58
. . 1, _ XS 285
Tampilan Media V= s S 6= 071
. . . . >Ss 3
llustrasi, Gambar/Animasi  :V = = = 0,75
n(c-1) 1(5-1)
a7 >s _ 3 _
Pemograman V= me—D — 16-D 0,75
Petunjuk penggunaan media :V = LS 35 = 0,87

n(c-1) - 1(5-1)




Lampiran 4

LEMBAR WAWANCARA

Nama > Isnaningsi, S.Pd., M.Si.

Jabatan : Kepala UPT/Guru Matematika Kelas V111

Tempat : UPT SMP Negeri 1 Sabbang Selatan
Peneliti : Kurikulum apa yang sedang digunakan di sekolah saat

1 ini?

Ibu Isnaningsi : Saat ini sekolah menngunakan kurikulum 2013
Peneliti : Bagaimana teknik atau strategi ibu dalam proses

pembelajaran di kelas?

5 Ibu Isnaningsi :

Dalam proses pembelajaran itu saya menggunakan model
pembelajaran langsung. Saya menjelaskan materi ke siswa
kemudian biasanya saya melakukan tanya jawab dengan
siswa. Kadang juga diskusi kelompok.

Peneliti : Media pembelajaran apa yang ibu gunakan saat mengajar
2 di dalam kelas?
Ibu Isnaningsi : Media yang saya gunakan mengajar itu adalah buku

paket.

Pertanyaan tambahan di sekolah

Peneliti

: Menurut ibu, apakah penyediaan media pembelajaran saat

ini sudah memadai?

4 | Ibu Isnaningsi :

Jika diberikan nilai 70-100, kategorinya di bawah 70.
Berarti kurang memadai. Karena kita sebagai guru
memerlukan media yang bisa membuat siswa lebih tertarik
dan fokus dalam belajar.

Peneliti

: Materi apa yang sekarang diajarkan di kelas,bu?

5 | IbuIsnaningsi :

Sekarang itu, sudah sampai materi teorema Pythagoras,
setelah itu nanti masuk di materi lingkaran.




Lampiran 5

LEMBAR VALIDASI

MATERI PEMBELAJARAN

Mata Pelajaran - Matematika
Kelas/Semester : VIl /Genap
Pokok Bahasan . Lingkaran

A. Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Aplikasi
Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan
Microsoft Visual Basic ”, peneliti menggunakan instrumen Materi Lingkaran.
Untuk itu, peneliti meminta kesedian Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap materi lingkaran
yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/lbu memberikan
tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk PenilaianUmum, dimohon Bapak/lbu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/lbu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan
terima kasih.

B. Keterangan Skala Penilaian:

1 :Sangat kurang
. Kurang
3 . Cukup baik

N



4 : Baik
5 :Sangat baik

Skala Penilaian

No Aspek yang dinilai
1121345
Isi / Materi
1. Kesesuaian konsep materi dengan Kurikulum v
2013
2. Kebenaran konsep / kebenaran materi v
3. Mengacu pada rana afektif, kognitif dan v
psikomotorik
4. Kesesuaian urutan materi 4
| |5 Ketetapan contoh-contoh untuk memperjelas v
ISl materi
6. Kesesuaian materi dan soal latihan v
7. Ketetapan penggunaan istilah dan simbol v
8. Pemilihan dan penggunaan bahasa yang mudah v
dipahami
9. Memotivasi peserta didik untuk belajar v
Proses Pembelajaran
1. Keterlibatan peserta didik v
Il | 2. Interaksi komunikatif antara peserta didik v
3. Interaksi komunikatif antara guru dengan v

peserta didik

Jumlah Skor

Rata-Rata Skor

C.
1
2.
3
4

Penilaian Umum:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil

Dapat digunakan tanpa revisi







Lampiran 6

LEMBAR VALIDASI

MEDIA PEMBELAJARAN

Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : VIII /Genap

Pokok Bahasan  : Lingkaran

A. Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Aplikasi
Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Lingkaran dengan Menggunakan
Microsoft Visual Basic ”, peneliti menggunakan instrumen Media Pembelajaran.
Untuk itu, peneliti meminta kesedian Bapak/lbu untuk menjadi validator dengan
petunjuk sebagai berikut:

5. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap materi lingkaran
yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

6. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/lbu memberikan
tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

7. Untuk PenilaianUmum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/lbu.

8. Untuk saran dan revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan
terima kasih.

B. Keterangan Skala Penilaian:

1 :Sangat kurang
2 :kurang

3 : Cukup baik

4 : Baik

5

: Sangat baik



Skala Penilaian

No Aspek yang dinilai T g
Kebahasaan yang digunakan
1. Penggunaan bahasa yang baku v
I | 2. Penggunaan bahasa yang tidak
menimbulkan penafsiran ganda
3. Penggunaan bahasa yang komunikatif v
Tampilan Media
1. Pemilihan jenis font / huruf v
2. Ukuran font/ huruf v
3. Keterbacaan teks v
(| |4 Pemilihan Background (latar belakang) v
yang menarik
5. Tampilan gambar v
6. Penempatan gambar v
7. Keserasian warna/komposisi warna pada
tampilan media
lustrasi, Gambar / Animasi
1. Media disertai dengan llustrasi, Gambar/
Animasi yang berkaitan langsung dengan v
materi pelajaran atau konsep yang
dibahas
2. llustrasi, Gambar/ Animasi dibuat dengan v
2l tata letak secara efektif
3. [llustrasi, Gambar/ Animasi dibuat dapat v
digunakan untuk mengerjakan materi
4. llustrasi, Gambar/  Animasi  dibuat
menarik, jelas terbaca dan mudah 4
dipahami
Pemograman
IV 1. Kepraktigan dalam penggunaan media v
pembelajaran
2. Kemudahan dalam pengoperasian media v
pembelajaran
Kemudahan memilih menu program
Kelancaran saat pengoperasian (tidak v
hang)
5. Kejelasan struktur navigasi v
6. Efesiensi teks v




Petunjuk Penggunaan Media

1. Dinyatakan dengan jelas

2. Petunjuk memudahkan dalam
menjalankan media

3. Menggunakan bahasa Indonesia yang
baik dan benar

. Menggunakan pern
komunikatif




Lampiran 7

ANGKET PRAKTIKALITAS APLIKASI PEMBELAJARAN
MATEMATIKA POKOK BAHASAN DENGAN MENGGUNAKAN
MICROSOFT VISUAL BASIC

Identitas Responden
No. Absen e oo .

Kelas/SEmMESIEr &

Petunjuk Pengisian

Berikut ini diberikan sejumlah pernyataan sehubungan dengan uji kepraktisan

Aplikasi Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan dengan Menggunakan

Microsoft Visual Basic.

1. Bacalah secara cermat dan teliti pernyataan-pernyataan yang terdapat dalam
tabel angket ini.

2. Berilah tanda centang (v) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan
pendapat anda untuk setiap pernyataan yang diberikan.

Keterangan Pilihan Jawaban

1. STS : Sangat tidak setuju
2. TS :Tidak setuju

3. KS :Kurang Setuju
4. S : Setuju
5. SS :Sangat setuju
Indikator Respon
N A P
1 Penilaian A STS| TS |KS| S | SS
1. Materi lingkaran yang disajikan dalam
aplikasi pembelajaran sesuai dengan
) tujuan pembelajaran
| Materi

2. Materi lingkaran yang disajikan mudah
dipahami

3. Contoh soal mudah dipahami

1. Tampilan media aplikasi pembelajaran
menarik

Ketertarikan 2. Media aplikasi pembelajaran membuat

saya semangat belajar matematika




. Dengan media aplikasi pembelajaran ini

belajar matematika ~menjadi  tidak
membosankan

. Aplikasi pembelajaran menumbuhkan

rasa ingin tahu siswa

. Aplikasi  pembelajaran. memberikan

inspirasi dalam pemecahan masalah

i Kreatif

. Aplikasi pembelajaran membantu siswa
dalam proses pembelajaran

. Aplikasi pembelajaran ini belum pernah
ada sebelumnya

. Aplikasi pembelajaran dilakasanakan
sesuai dengan alokasi waktu yang

o diberikan
VI Efisien — -

. Aplikasi pembelajaran mempermudah
siswa memperolen materi terkait
lingkaran

. Aplikasi pembelajaran mudah
digunakan

\Y Interaktif

. Aplikasi pembelajaran memudahkan

siswa belajar individu di luar
pembelajaran di sekolah




Lampiran 8 Surat Izin Penelitian




Lampiran 9 Surat Keterangan Selesai Penelitian







[3. APLIKASI PEMBELAJARAN LINGKARAN

Petunjuk Penggunaan|  Kompetensi Dasar Indikator

Latihan Tokoh Matematika Keluar

| LINGKARAN

5 MEDIA PEMBELAJARAN LINGKARAN

PETUNJUK PENGGUNAAN

Klik tombol K 2 untuk kembali ke halaman
sebelumnya

*yﬁ",." Xk
o i

v , Kilik tombol 55 3 untuk menuju ke halaman
({ . selanjutnya
M x

o~

A,/a Kiike tombol I untuk kel

. Iwzf%nmwﬂﬁ - e




5 MEDIA PEMBELAJARAN LINGKARAN

Kompetensi Dasar

enjelaskan sudut pusat, sudut
keliling, panjang busur, dan luas

3. MEDIA PEMBELAJARAN LINGKARAN

‘Menyelesaikan masalah yang
rkaitan dengan garis singgung
ersekutuan luar dan
persekutuan dalam dua

Indikator Pencapaian Kompeten.
S—

Indikator dari KD 1 |

Indikator dari KD

Indikator 1.1; Menurunkan rumus untuk menantukan keliling >
lingkaran menggunakan masalah kontekstual

Indilator 1.2: Menurunkan rumus untuk menentukan luas dasrah
linglearan menggunakan masalah kontakstual

Indikator 1.3 Menjelaskan unsur-unsur yang terdapat dalam
linglaran,

Indikator 1.4 Menentukan hubungan sudut pusat dengan panjang
busur lingkaran.

indikator 1.5 Menentukan hubungan sudut pusat dengan luas juring
linglaran

Indikator

enentukan
dalam antara dua

s untuk menentukan
ekutuan luar antara dua
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Indikator 3.1: Menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
lingkaran dan luas daera

dikator 3.2: Menyelesaikan masalah
berkaitan dengan sudut
keliling, panjang busur,
lingkaran serta hubunga

dikator dari KD 4

Indikator 4.1: Melukis garis singgung lingkaran, serta
garis singgung persekutuan dalam dan
garis singgung persekutuan luar antara dua
lingkaran.

Indikator 4.2: Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan garis singgung persekutuan luar dan
persekutuan dalam dua lingkaran.

TUJUAN PEMBELAJARA

3. Siswa dapat

iswa dapat menel
g lingkaran.

enemukan rumus

p antara du:

6. Siswa dapat
persekutuan lu

7. Siswa dapat melukis ga

ingka

dan sudut

g dan luas lingkaran

menentukan panj;

garis singgung

enentukan garis singgung

iran lingkaran.

inggung lingkaran, serta garis singgung

persekutuaan dalam dan garis singgung persekutuan dalam antara

dua lingkaran lingkaran.
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” Materi Lingkaran
-

AW N

Pengertian, Sifat-Sifat, Keliling dan Luas
Lingkaran

Unsur-Unsur Lingkaran
Sudut Pusat dan Sudut Keliling:

Panjang Busur dan Luas Juring

Contoh Soal dan Pembahasan
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rtian Lingkaran

Lingkaran merupakan kumpulan titik-titik yang berjarak sama
terhadap euatu titik hingga membentuk suatu kurva tutup
sederhana

Lingkaran juga dapat didefinisikan sebagai salah satu kurva tutup Rumus Keliling dan Luas Lingkaran
sederhana yang membagi bidang menjadi dua bagian, yaitu bagian
dalar dan bagian luar lingkaran.
Keterangan:

Nama lingkaran biasanya sesual dengan nama titik pusatnya,

Keliling Lingkaran:
- g ataun = 314
K = 2nratauk = nd

r = jari-jari = %xd
Sifat-Sifat Lingk

Luas Lingkaran: Keseranoc]
. 2
1. Hanya terdiri dari satu sisi L= mataul = Lna ® =5 ataur = 314
T
2. Tidak mempunyai titik sudut - = Jart—jart = %M
3. Mempunyi simetri lipat tidak terbatas atau tak hingga
4. Memiliki simetri putar tidak terbatas atau tak hingga

5. Jarak antara titik pusat dengan sisi manapun selalu sama

3 MEDIA PEMBELAJARAN LINGKARAN

Contoh Benda Berbenfuk Lingkaran

T g DR Rl
— @5 P

2n Sepeda 2 Mainan Yoyo
Kipas angin RSt 2 Kaca mata
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Jari-jari mayor.

ari-jari yang sangat panjang dan tak berhingga
hanyalnya.

Tali Busur adalah

(Ciri-ciri: gari:
pada lingkaran.

dan tegak lurus pada sebuah tali busur.
fjuga jarak terpendek antara pusat lingk:
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Contoh Seal 1

22 .5
44 Dua buah lingkaran masing-masing berpusat di titik A dan E dengan
=
Z‘;Tf:ﬂiﬁil;“i.”fﬁ,‘i’,‘ﬁn“&:’; Uedalss Jarkfari 12 em dan 7 cm. Jika jarak tiik pusat kedua lingkaran tersebiit
adalah 13 em, hitunglah panjang garis singgung persekutuan luar kedua

Jawab: lingkaran tersebut!
Diketahui: jarijari =21 cm .
Ditanya:
ek boL =52
Penyelesalan: Penyelesaian:
K =2nr L=mnr?
K=zx22x/114 L=Ex(14)‘ d=al-R-1): =137 -(12-7)?
A by —ViIT=E
K=2X22x2 - V=5
K=88cm 5 Z"/wﬁ =V =12cm
L=616cm® Jadi, luar
Jadi, keliling lingkaran tersebut adalah 88 cm dan edua lingkaran tersebut adalah 12 cm.
luasnya adalah 616 em?®
Conteh Soal 4
IS Dua buah lingkaran yang berpusat di titik A dan B dengan fari-ari 4 cm dan 2

em. Jika jarak titik pusat kedua lingkaran tersebut adalah 10 cm, hitunglah

Pada gambar di bawah, sebuah lingkaran dengan titik pusat P berfart-arl Fonmpisae il iy

7 cm dan besar sudut APB=45°. Tentukan panjang busur AB!

Penyelesaian:
Dik. r =7 cm, £APB = 45° Redmlatat b
Dit. Panjang busur AB = -2 Dee =it
Jawab:
Pe lesaian:
Kenyzees:u: o d=J@—RinN:=JIF-—G+2)?
=mr=2xTx7=44cm =VIP -6
) 450 =
Pmingbusurﬂﬂ_‘ﬁxl( =
=gx4= S5cm Jadi, p.nhu.prh singgung persel

Jadi, panjang busur AB adalah 5,5 cm.




Username

r
Selamat Datang

Passwﬂ‘dl 0 Logi Beihasl

d
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LUAS DAN KELILING LINGI

Keliling

Lusas Lingh.arers 50
Kaling Lingkaarr 261428571 428571
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SEMANGAT! Kamu Pasti Bisa

Petunjuk Mengerjakan Soal

Latihan 1 dan 2 merupakan pilihan ganda yang
dikerjakan dengan cara:

1. Siapkan kertas dan pulpen untuk mengerjakan
soal.

2. Pahami terlebih dahulu soal sebelum menetapkan
jawaban.

3. Jika nilai diameter atau jari-jari tidak dapat dibagi
7, maka nilai pi yang digunakan adalah 3,14.

4. Pilihlah jawaban dengan cara mengklik option
yang kamu yakin benar,

LATIHAN| LA‘I'IHAN‘




LATIHAN 1

1. Berikutini merupakan unsur-unsur

dari lingkaran, kecuali.....

u Apotema

E Juring R

E Busur ]
P rusuk

APLIKAS| PEMBELAJARAN LINGKARAN X
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Pembahasan Soal
No. 1:Pembahasan
Unsur-unsur lingkaran yaitu, pusat lingkaran, N
di ., busur, tali . temb: No. 3 : Pembahasan ahasan
v — e Sifat-sifat lingkaran antara lain:

apotema, juring, dan sudut pusat. Sedangkan

Dik: diameter (d)'= 28 cm

(i) Terdiridari satu sisi;

rusuk merupakan salah satu unsur dari persegi. .2 o, itik sud
Jadi yang tidak termasuk unsur-unsur lingkaran 5 (h) o mem?“"_yﬂ nF‘b
| Dit: Keliling (K) = (i) Mempunyai simetri lipat tidak terbatas
sl Penyelesatan: atau tak hingga;
Jawaban : D e (iv) Memiliki simetri putar tidak terbatas atau
takhingga;
e, (+) Jarak antara titik pusat dengan sisi manapun
A selalu sama.

=22x4 Sedangkan yang memiliki empat sisi dan
No. 2 : Pembahasan =88 an mempunyai titik sudut adalah bangun datar

yang sisinya terbatas, misalnya persegi panjang.

Jawaban: A

L R Jadi, keliling jam dinding tersebut adalah 88 cm.

L= L= 1nd? Jawaban': D
K =2nr atauK = nd
"‘;xd dan =2Xr

Jadi rumus untuk mencari luas dan keliling
hghranzdalah L=nXxr'dan K=2XmXr,

Jawaban : B
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Narasi Tokoh Matematika

Sejarah Pi

Bilangan pl adalah salah satu bilangan yang ditemukan sefak [aman dahulu. Bilangan itu menunjukian perbandingan
dari kellling terhadap diameter lingkaran. Beberapa orang jaman dulu menggunakan bilangan 3 sebagaf bilangan pl.
Bilangan Itu jauh dari keakuratan, namun bilangan Itu mudah untuk digunakan dalam perhitungan.

Bangsa Babilonia menggunakan bilangan yang hampirakurat: 3+ | Kemudian orang Mesir kuno, yang
diperkirakan berusia 1650 Sebelum Masehi, menggunakan niali pl yaltu 4,‘%*; |

Kemudian sekitar 250 Sebelum Masehi, seorang matematikawan Yunani terkenal bernama Archimedes
menggunakan poligon sebagai bantuan untuk menemukan nilai pi yaitu antara 223/71 dan 22/7.

Pada abad ke-50, seorang matamatikawan Cina bernama Zu Chungzhi menemukan
bilangan pi yang lebih akurat daripada temuan Archimedes. Nilal tersebut adalah
(267 SM - 212 M) 335/113, dan enam satuan desimal pl se pertl yang sekarang digunakan.
Pada tahun 1400, secrang matematikawan Persia bernama Al Kashi menemukan nilal pi hingga 16 digit desimal. Dia
menggunakan strategi Archimedes, namun dia melipatgandakan sisinya 23 kali.

Willian Jones, seorang matematikawan Inggris, memperkenalkan simbol modern untuk " pi" pada tahun 1700. Simbaol
"pit dipilih karena pi di Yunani, pelafalan huruf pi menyerupal huruf"p" singkatan perimeter (keliling lingkaran).
Sejalan dengan berkembangnya teknalogi, panamuan nilai pf telah lebih dari1 triliun digit di belakang koma.

Segienam

Hikmah yang bisa diambil:
1. Dengan kerja keras dan usaha pantang menyerahakan menghasilkan sesuatu yang kita harapkan.

2.5aling g lain, berbeda dengan pendapat kita.




