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Abstrak: Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif
yang dirancang berdasarkan karakteristik pembelajaran dengan bantuan komputer/Computer Assisted
Instruction (CAI) tipe tutorial. Dirancang berdasarkan teori beban kognitif yaitu meminimalkan pemro-
sesan beban kognitif extraneous, mengatur pemrosesan beban kognitif intrinsic, dan mengembangkan
pemrosesan beban kognitif germane. Penelitian pengembangan mengikuti model pengembangan 4D
yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (pe-
nyebarluasan). Simpulannya adalah (1) hasil validasi oleh ahli dan praktisi menilai media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan valid, (2) hasil pengamatan aktivitas guru dan siswa menunjukkan me-
dia pembelajaran interaktif memenuhi kriteria kepraktisan, (3) hasil kuis menunjukkan sebagian besar
siswa mencapai tingkat pemahaman minimal tinggi, (4) hasil tes penguasaan bahan ajar menunjukkan
sebagian besar siswa mencapai tingkat penguasaan minimal tinggi, (5) hasil kuis dan tes penguasaan
bahan ajar serta angket respon siswa menunjukkan media pembelajaran interaktif telah memenuhi kri-
teria efektif. yang ditetapkan yaitu pemahaman dan penguasaan materi garis singgung persekutuan
dua lingkaran memenuhi kategori minimal tinggi serta respon siswa terhadap penggunaan media

pembelajaran interaktif menunjukkan respon positif.

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran interaktif, garis singgung, lingkaran

edia pembelajaran menempati posisi yang
M cukup penting sebagai salah satu

komponen sistem pembelajaran. Tanpa
media, proses pembelajaran sebagai proses komuni-
kasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal.
Media pembelajaran adalah komponen integral dari
sistem pembelajaran (Daryanto, 2011:6). Penggunaan
media dalam pembelajaran dapat membantu siswa
dalam memberikan pengalaman yang bermakna bagi
siswa. Penggunaan media pembelajaran juga dapat
mempermudah siswa dalam memahami sesuatu yang
abstrak menjadi lebih konkrit.

Media pembelajaran interaktif merupakan salah
satu jenis media pembelajaran. Menurut Prastowo
(2011:329) sekarang ini, sudah mulai banyak orang
yang memanfaatkan bahan ajar interaktif karena di-
samping menarik, bahan ajar ini juga memudahkan
bagi penggunanya dalam mempelajari materi. Bahan
ajar interaktif adalah bahan ajar yang mengkombinasi-
kan media pembelajaran (audio, video, teks, atau gra-
fik) yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk me-
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ngendalikan perintah dari suatu presentasi. Dalam
penggunaan bahan ajar interaktif terjadi hubungan
dua arah bahan ajar dengan penggunanya sehingga
siswa dapat terdorong untuk bersikap aktif. Media
pembelajaran interaktif dikemas dalam bentuk soft-
ware. Software yang biasa digunakan antara lain
Macromedia Flash, Powerpoint, Adobe Captive.

Pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif merupakan salah satu contoh
pemanfaatan komputer dalam pendidikan. Pemanfa-
atan komputer dalam pendidikan dikenal dengan pem-
belajaran dengan bantuan komputer/Computer
Assisted Instruction (CAI). CAl membantu para
siswa mempelajari kemampuan yang spesifik. Kom-
puter bertindak sebagai peralatan yang mudah digu-
nakan untuk pembelajaran di kelas (Smaldino,
20011:168). Ada 5 tipe CAI berdasarkan fungsinya
(Robyler, 2006:77) yaitu (1) latihan dan praktek (drill
and practice), (2) tutorial, (3) simulasi (simulation),
(4) permainan (instructional game), dan (5) peme-
cahan masalah (problem solving). Masing-masing
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tipe memiliki karakteristik dan tujuan yang berbeda-
beda. Menurut Robyler (2006:78) program tutorial
merupakan software yang bertindak seperti guru de-
ngan menyediakan semua informasi dan kegiatan
pembelajaran bagi peserta didik untuk menguasai to-
pik. Program tersebut berisi ringkasan informasi, pen-
jelasan, latihan rutin, umpan balik, dan penilaian. Me-
nurut Alessi dan Trollip (Robyler, 2006: 84) ada 2 je-
nis tutorial yaitu tutorial linier dan tutorial bercabang.
Penelitian ini mengambil jenis tutorial linier. Tutorial
linier merupakan program tutorial sederhana yang
memberikan urutan pembelajaran yang sama untuk
semua siswa.

Dalam mengembangkan media pembelajaran in-
teraktif perlu mempertimbangkan beban kognitif sis-
wa. Teori yang membicarakan beban kognitif adalah
Cognitive Load Theory (CLT) yang dikemukakan
oleh John Sweller. Teori ini didasarkan pada susunan
kognitif (cognitive architecture) yang berisi memori
kerja (working memory) terbatas dengan unit peng-
olahan yang terbagi menjadi dua yaitu pengolahan
informasi visual dan informasi audio. Sweller membe-
dakan sumber-sumber beban kognitif dalam memori
kerja menjadi 3 yaitu: (1) beban kognitif intrinsic
(intrinsic cognitive load), (2) beban kognitif extra-
neous (extraneous cognitive load), dan (3) beban
kognitif germane (germane cognitive load) (Swel-
ler, 2010:40). Agar tercapai pembelajaran yang efek-
tif, pengembangan media interaktif harus dapat me-
ngurangi pemrosesan beban kognitif extraneous,
mengatur pemrosesan beban kognitif intrinsic, dan
membantu mengembangkan pemrosesan beban kog-
nitif germane (Mayer& Moreno, 2010:134).

Penggunaan animasi gambar dan narasi dalam
media pembelajaran interaktif merupakan salah satu
penggunaan prinsip modalitas. Berdasarkan hasil riset
yang menyatakan bahwa dengan menambahkan ani-
masi pada narasi dapat membantu siswa lebih mema-
hami materi atau penjelasan yang disajikan (Mayer,
2009:116). Selain itu berdasarkan teori dual-coding
(saluran ganda) yang mendasari teori kognitif tentang
multimedia learning yaitu manusia memiliki saluran
terpisah untuk memproses informasi visual dan infor-
masi auditori (Mayer, 2009:64). Animasi gambar di-
proses dalam saluran visual dan narasi diproses da-
lam saluran auditori.

Dari hasil observasi peneliti terhadap buku ajar
yang beredar dan buku sekolah elektronik (BSE),
diperoleh informasi bahwa penyajian materi Menen-
tukan Panjang Garis Singgung Persekutuan Dua Ling-
karan dengan memberikan gambar dan kata-kata.
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Gambar yang disajikan berupa gambar dua garis sing-
gung persekutuan dua lingkaran. Gambar tersebut
disertai penjelasan proses terbentuknya segitiga siku-
siku dengan menggunakan kata-kata dan visualisasi
gambar segitiga siku-siku tanpa ada gambar yang
menunjukkan langkah-langkah terbentuknya segitiga
siku-siku. Hal ini menyebabkan siswa kurang mema-
hami prosedur menentukan panjang garis singgung
persekutuan dua lingkaran.

Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti di
SMPN 1 Lumajang menunjukkan bahwa pembelajar-
an menentukan panjang garis singgung persekutuan
dua lingkaran dilakukan dengan pembelajaran lang-
sung. Guru menggambar garis singgung persekutuan
dua lingkaran di papan tulis dan menjelaskan gambar
tersebut bahwa menentukan panjang garis singgung
persekutuan dua lingkaran menggunakan teorema
Pythagoras. Penjelasan tanpa disertai media pembel-
ajaran yang relevan dengan materi tersebut mengaki-
batkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi tersebut dan siswa hanya menghafal rumus.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengem-
bangan yaitu mengembangkan media interaktif ber-
dasarkan teori beban kognitif (cognitive load theo-
ry). Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media
pembelajaran interaktif yang valid, praktis dan efektif
untuk membangun pemahaman konsep Garis Sing-
gung Persekutuan Dua Lingkaran. Pengembangan
media pembelajaran interaktif menggunakan model
pengembangan 4D (Four-D Model) yang diadopsi
dari Thiagarajan dan Semmel. Model 4D terdiri dari
tahap define, tahap design, tahap develop, dan ta-
hap desiminate. Pengembangan media pembelajaran
interaktif ini hanya sampai tahap develop.

Tahap Define terdiri dari atas lima kegiatan yaitu
(1) analasis awal-akhir, (2) analisis siswa, (3) analisis
konsep, (4) analisis tugas, dan (5) spesifikasi tujuan
pembelajaran. Tahap design terdiri atas (1) penyu-
sunan tes beracuan kriteria (constructing creation-
referenced test), (2) pemilihan media presentasi (
media selection), (3) pemilihan format (format se-
lection), dan (4) perancangan awal (initial design).
Tahap develop terdiri dari validasi dan uji coba la-
pangan.

Kriteria kualitas media pembelajaran adalah va-
lid, praktis, dan efektif. Media pembelajaran interaktif
dikatakan valid apabila skor semua aspek dari valida-
tor minimal 3 (kategori valid). Sedangkan kepraktisan
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media pembelajaran interaktif ditunjukkan oleh hasil
pengamatan aktivitas guru dan siswa. Apabila skor
semua aspek pada pengamatan aktivitas tersebut le-
bih dari 3 maka dapat disimpulkan bahwa media pem-
belajaran memenuhi kriteria praktis. Keefektifan me-
dia pembelajaran interaktif ditunjukkan oleh minimal
80% siswa yang mengikuti pembelajaran mencapai
tingkat pemahaman konsep dan penguasaan materi
minimal tinggi, dan siswa memberikan respon positif
dengan skor minimal 2,5.

HASIL
Define

Pada tahap ini peneliti melakukan telaah kuriku-
lum, telaah terhadap buku siswa yang dipakai dan
diskusi dengan guru matematika kelas VIII SMPN
1 Lumajang. Hasil kegiatan tersebut menunjukkan
bahwa siswa kelas VII1 SMPN 1 Lumajang kesulitan
dalam memahami konsep garis singgung persekutuan
dua lingkaran. Mereka cenderung menghafal rumus
menentukan panjang garis singgung persekutuan dua
lingkaran.

Materi yang tercakup dalam media pembelajar-
an interaktif meliputi garis singgung lingkaran, kedu-
dukan dua lingkaran, garis singgung persekutuan dua
lingkaran dan menentukan panjang garis singgung
persekutuan dua lingkaran dengan menggunakan teo-
rema Pythagoras.

Dalam tahap ini peneliti juga menyusun isi materi
dan soal yang ditampilkan di media pembelajaran in-
teraktif dan menyusun tujuan pembelajaran yaitu de-
ngan menggunakan media pembelajaran interaktif:
(1) siswa dapat menentukan garis singgung lingkaran,
(2) siswa dapat menentukan kedudukan dua lingkar-
an, (3) siswa dapat menentukan garis singgung perse-
kutuan dua lingkaran, (4) siswa dapat membedakan
garis singgung persekutuan luar dan garis singgung
persekutuan dalam, (5) siswa dapat menentukan pan-
jang garis singgung persekutuan luar dua lingkaran,
(6) siswa dapat menentukan panjang garis singgung
persekutuan dalam dua lingkaran, (7) siswa dapat
menyelesaikan masalah sehari-hari yang terkait de-
ngan garis singgung persekutuan dua lingkaran.

Design

Langkah-langkah dalam tahap desain adalah se-
bagai berikut. (1) Penyusunan tes beracuan kriteria
(constructing creation-referenced test). Pada ta-

hap ini disusun instrumen penelitian yang meliputi lem-
bar observasi aktivitas guru dan siswa, angket respon
siswa, kuis, tes penguasaan bahan ajar, lembar valida-
si media pembelajaran interaktif dan lembar validasi
instrumen penelitian. (2) Pemilihan media presentasi
(media selection). Pada kegiatan ini, dipilih motion
picture untuk menampilkan materi dalam media pem-
belajaran interaktif. Media interaktif dibuat menggu-
nakan software Macromedia Flash. (3) Pemilihan
format (format selection). Pada kegiatan ini, dipilih
strategi pembelajaran berbantuan komputer/Comput-
er Assisted Instructional (CAl) tipe tutorial. Media
interaktif berisi materi (ringkasan dan pertanyaan
yang mengarahkan siswa untuk menemukan konsep),
soal latihan, pembahasan, dan penilaian. (4) Peran-
cangan awal (initial design). Aktivitas yang terca-
kup dalam perancangan ini antara lain: (a) mengorga-
nisasikan materi, latihan soal yang sesuai dengan
kompetensi dasar dan indikator yang telah ditentukan,
(b) merancang materi, animasi gambar, dan latihan
soal yang bersifat interaktif dengan software Macro-
media Flash, (c) merancang media pembelajaran
interaktif berdasarkan teori beban kognitif (cognitive
load theory) yaitu mengurangi pemrosesan beban
kognitif extraneous, mengatur pemrosesan beban in-
trinsic, dan membantu mengembangkan pemrosesan
beban kognitif germane, (d) membuat rancangan
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran in-
teraktif dengan strategi pembelajaran Computer As-
sisted Instructional (CAI) tipe tutorial.

Hasil perancangan awal media pembelajaran in-
teraktif garis singgung persekutuan dua lingkaran ter-
diri dari 4 bagian adalah sebagai berikut. (1) Opening
berisi cover media pembelajaran yang memuat gam-
bar dan animasi yang relevan dengan materi garis
singgung persekutuan dua lingkaran dan judul. (2)
Kata pengantar yang berisi: (a) kata pendahuluan
“Selamat Datang, Media Pembelajaran Interaktif ini
dikembangkan untuk membantu membangun pema-
haman konsep Garis Singgung Persekutuan Dua
Lingkaran” dan disertai narasi, (b) Standar Kompe-
tensi, (¢) Kompetensi Dasar, (d) Tujuan Pembelajar-
an, (e) Materi yang berisi: Garis Singgung Persekutu-
an Dua Lingkaran, Kedudukan Dua Lingkaran, Garis
Singgung Persekutuan Dua Lingkaran, Menentukan
Panjang Garis Singgung Persekutuan Dua Lingkaran,
Aplikasi Garis Singgung Persekutuan Dua Lingkaran,
Teorema Pythagoras. (3) Uji Kompetensi yang berisi:
Petunjuk penggunaan, Soal pilihan ganda sebanyak
10 dengan alokasi waktu 50 menit, Hasil perolehan
skor, Pembahasan.
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Develop

Hasil Validasi

Media pembelajaran interaktif, RPP, dan instru-
men penelitian yang telah dihasilkan kemudian divali-
dasi oleh tiga orang validator yang terdiri dari dua o-
rang ahli materi dan media yaitu dosen, satu orang
praktisi yaitu guru matematika. Hasil validasi media
pembelajaran interaktif, RPP, dan instrumen penelitian
selengkapnya seperti dalam Tabel 1.

Hasil Uji Coba Lapangan

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan terhadap
empat orang siswa kelas VIII SMPN 1 Lumajang
dengan kemampuan heterogen yaitu satu siswa ber-
kemampuan tinggi, dua siswa berkemampuan sedang
dan satu siswa berkemampuan rendah. Dalam uji
coba kelompok kecil, dilakukan pengamatan terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif dan perta-
nyaan-pertanyaan yang diajukan siswa dalam meng-
gunakan media interaktif.

Setelah uji coba kelompok kecil, dilakukan uji
coba lapangan. Uji coba lapangan dilaksanakan di
kelas VII1 F SMPN 1 Lumajang yang terdiri dari 27
siswa. Uji coba lapangan bertujuan melihat kepraktis-
an dan keefektifan media pembelajaran interaktif.
Kepraktisan media pembelajaran interaktif dilihat
berdasarkan aktivitas guru dan aktivitas siswa (Tabel
2). Pada uji coba lapangan melibatkan dua guru mate-
matika SMPN 1 Lumajang sebagai observer. Kee-
fektifan media pembelajaran dilihat dari hasil nilai

kuis, hasil nilai tes penguasaan bahan ajar, dan respon
siswa terhadap pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran interaktif yang telah dibuat. Hasil
nilai kuis merupakan akumulasi skor yang diperolah
dalam mengerjakan kuis di setiap akhir pembelajaran.
Hasil uji coba lapangan yang menunjukkan keefektif-
an dirangkum dalam Tabel 3.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran interaktif ini berupa pro-
gram yang berisi materi garis singgung persekutuan
dua lingkaran, pertanyaan yang membangun interaksi
siswa dengan materi garis singgung persekutuan dua
lingkaran. Dengan adanya interaksi tersebut, siswa
dapat menemukan konsep garis singgung persekutu-
an dua lingkaran. Selain materi juga berisi soal-soal
yang disertai dengan penilaian dan pembahasan. Hal
ini sesuai dengan karakteristik pembelajaran berban-
tuan komputer (Computer Assisted Instructional/
CAI) tipe tutorial. Menurut Robyler (2006:78) tutorial
merupakan program (software) yang bertindak se-
perti guru, menyediakan semua informasi dan kegiat-
an pembelajaran bagi peserta didik untuk menguasai
topik. Program tersebut berisi ringkasan informasi,
penjelasan, rutinitas latihan, umpan balik, dan penilai-
an.

Produk media pembelajaran interaktif dirancang
dengan memperhatikan pemrosesan informasi agar
pesan (materi garis singgung persekutuan dua lingkar-
an) yang disampaikan dalam media pembelajaran ini

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran Interaktif, RPP, dan Instrumen Penelitian

Indikator Kevalidan

Hasil

Keterangan

Produk (media pembelajaran
interaktif )

Rencana Pembelajaran

Lembar Pengamatan

Kuis

Tes Penguasaan Bahan Ajar

Angket

Skor V7, hasil validasi ahli dan
praktisi yaitu 3,26

Skor ¥, hasil validasi ketiga
ahli yaitu 3,17

skor ¥, lembar pengamatan
aktivitas guru dan aktivitas
siswa berturut-turut yaitu 3,42
dan 3,43

Skor ¥, kuis yaitu 3,27

Diperoleh skori, yaitu 3,27

Diperoleh skor 7, angket
respon siswa yaitu 3,39

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
7, >3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
7, >3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
7, =3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
7, =3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
7, >3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu valid karena
=3
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Tabel 2. Hasil Data Kepraktisan

Indikator Kepraktisan Hasil

Keterangan

Pengamatan Aktivitas Guru Skor P, hasil pengamatan dua

observer yaitu 3,42
Pengamatan Aktivitas Siswa Skor P, hasil pengamatan dua
observer yaitu 3,43

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu praktis karena
P, >3

Memenuhi kriteria yang
ditetapkan yaitu praktis karena
P, >3

Tabel 3. Hasil Data Keefektifan

Indikator Keefektifan Hasil

Keterangan

Hasil Kuis 96, 3% siswa mencapai tingkat

pemahaman minimal tinggi.

Hasil Tes Penguasaan
Bahan Ajar

96,3% siswa mencapai tingkat
penguasaan minimal tinggi dan
memperoleh nilai tes penguasaan

Memenuhi Kkriteria yang
ditetapkan yaitu efektif karena
minimal 80% siswa mencapai
tingkat pemahaman minimal
tinggi

Memenuhi Kkriteria yang
ditetapkan yaitu efektif karena
minimal 80% siswa mencapai

bahan ajar >80

Hasil Angket Respon
Siswa

Skor S hasil rata-rata angket
respon siswa yaitu 3,31

tingkat penguasaan minimal
tinggi dan mencapai skor > 80
Memenuhi Kkriteria yang
ditetapkan yaitu respon positif
karena S > 25

dapat diterima oleh siswa. Berdasarkan teori beban
kognitif (cognitive load theory) (Mayer& Moreno,
2010:134) tujuan merancang multimedia pada pem-
belajaran adalah untuk mengurangi pemrosesan be-
ban kognitif extraneous, mengatur pemrosesan be-
ban kognitif intrinsic, dan membantu mengembang-
kan pemrosesan beban kognitif germane.

Cara untuk meminimalkan pemrosesan beban
kognitif extraneous adalah dengan menerapkan lima
prinsip dalam mendesain multimedia. Prinsip-prinsip
tersebut antara lain koherensi, redundansi, signaling,
temporal contiguity, dan spatial contiguity. Berikut
penerapan lima prinsip dalam produk yang telah di-
kembangkan (media pembelajaran interaktif ). (a)
Prinsip koherensi yaitu tidak menampilkan kata-kata
atau gambar yang tidak diperlukan pada tampilan me-
dia pembelajaran. Setiap tampilan slide media pem-
belajaran interaktif menggunakan prinsip koherensi
yaitu media pembelajaran tidak menampilkan gambar
yang tidak relevan dengan materi. (b) Prinsip redun-
dansi yaitu penggunaan narasi (kata-kata terucap)
tanpa narasi tertulis (teks pada layar) agar tidak ter-
jadi pengulangan (redundant). (c) Prinsip signaling
yaitu adanya sinyal seperti garis besar (outline), judul
dan ikhtisar dapat membawa secara langsung perhati-
an siswa terhadap beban intrinsic sehingga dapat
menurunkan beban extraneous. (d) Prinsip temporal
contiguity yaitu menyajikan kata-kata (narasi) dan
gambar pada waktu yang sama. (e) Prinsip spatial

contiguity yaitu menyajikan kata-kata dan gambar
yang terkait secara berdekatan.

Cara untuk mengatur pemrosesan beban kognitif
intrinsic adalah dengan menerapkan tiga prinsip da-
lam mendesain multimedia. Prinsip-prinsip tersebut
antara lain segmenting, pretraining, dan modalitas.
Berikut penerapan tiga prinsip dalam produk yang
telah dikembangkan (media pembelajaran interaktif).
(@) Prinsip segmenting yaitu memecah penjelasan
materi ke dalam potongan-potongan sub materi. (b)
Prinsip pretraining yaitu menyediakan materi pra-
syarat (materi sebelumnya). (c) Prinsip modalitas
(modality principle) yaitu menyajikan materi dalam
bentuk animasi dan narasi (kata-kata terucap) daripa-
da animasi dan kata-kata pada layar (kata-kata tertu-
lis).

Cara untuk membantu mengembangkan pemro-
sesan beban kognitif germane adalah dengan mem-
berikan motivasi dan umpan balik. Pemberian umpan
balik berupa respon benar atau salah terhadap jawab-
an yang dituliskan siswa pada media pembelajaran
interaktif. Sedangkan pemberian motivasi dengan
memberikan penguatan positif.

Dalam penggunaan media pembelajaran inter-
aktif, siswa menggunakan media pembelajaran ini
dengan mengklik menu materi. Materi dibagi menjadi
6 bagian yaitu (1) garis singgung lingkaran, (2) kedu-
dukan dua lingkaran, (3)garis singgung persekutuan
dua lingkaran, (4) menentukan panjang garis singgung
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persekutuan dua lingkaran, (5) aplikasi garis singgung
persekutuan dua lingkaran, dan (6) teorema Pythago-
ras. Siswa mempelajari materi dimulai dari materi
garis singgung, setelah siswa paham dengan materi
tersebut siswa dapat melanjutkan ke materi selanjut-
nya sesuai dengan kecepatan masing-masing siswa.
Materi teorema Pythagoras merupakan materi pra-
syarat untuk mempelajari materi keempat (menentu-
kan panjang garis singgung persekutuan dua lingkar-
an) sehingga materi tersebut ditampilkan untuk meng-
ingat kembali materi teorema Pythagoras. Siswa
membuka materi teorema Pythagoras sebelum mem-
pelajari materi empat.

Penyajian materi dalam media pembelajaran ini
disertai dengan animasi gambar dan narasi. Materi
dikaitkan dengan gambar benda-benda yang terkait
dengan materi garis singgung lingkaran persekutuan
dua lingkaran. Dalam materi garis singgung lingkaran
dikaitkan dengan tampilan atlet melempar cakram
dan gambar lintasan lempar cakram. Materi keduduk-
an lingkaran dikaitkan dengan gambar benda yang
berbentuk lingkaran dengan beberapa kedudukan.
Sedangkan materi garis singgung persukutuan dua
lingkaran dikaitkan dengan gambar sinar penumbra
dan sinar umbra pada gerhana bulan, gambar rantai
sepeda dan gambar belt pada mesin matic dan kom-
presor. Penyampaian materi cara menentukan pan-
jang garis singgung persekutuan dua lingkaran dengan
animasi gambar dan narasi. Animasi gambar mem-
presentasikan proses terbentuknya segitiga siku-siku.
Siswa terlibat aktif dalam proses membentuk segitiga
siku-siku yaitu dengan mengklik garis sesuai dengan
narasi (kata-kata yang diucapkan). Dari hasil peneliti-
an yang dilakukan Mayer dan Anderson (1992) me-
nunjukkan bahwa siswa yang mendapatkan penjelas-
an narasi bersamaan animasi mempunyai nilai yang
lebih tinggi daripada siswa yang diberikan narasi atau
animasi saja.

Masing-masing materi tidak hanya berisi infor-
masi tentang garis singgung persekutuan dua lingkar-
an, namun disertai dengan beberapa pertanyaan untuk
menemukan konsep garis singgung persekutuan dua
lingkaran. Siswa mengisikan jawaban atau mengklik
jawaban. Setelah itu siswa mengklik tombol cek untuk
mengetahui kebenaran jawabannya dan muncul pem-
bahasan.

Apabila siswa telah menyelesaikan semua mate-
ri, siswa mengerjakan uji kompetensi yang berisi soal-
soal yang berkaitan dengan garis singgung persekutu-
an dua lingkaran. Soal 1 berisi 10 soal pilihan ganda.
Siswa diminta mengerjakan dalam waktu 50 menit
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dan siswa dapat mengerjakan secara acak. Siswa
mengklik jawaban pada abjad opsi pilihan dan jawab-
an akan muncul di kolom sebelah kanan. Setelah sis-
wa menjawab semua soal, siswa mengklik tombol
selesai dan siswa dapat melihat nilai yang diperoleh.
Untuk mengetahui jawaban masing-masing soal siswa
dapat mengklik pembahasan. Sedangkan pada soal
2 berisi 5 soal uraian, siswa menjawab soal tersebut
pada secarik kertas. Jawaban siswa dikonfirmasikan
kepada guru dan guru yang memberikan respon kebe-
naran jawabannya.

SIMPULAN & SARAN
Simpulan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan me-
dia pembelajaran interaktif untuk membangun pema-
haman konsep garis singgung persekutuan dua ling-
karan. Media pembelajaran interaktif dirancang ber-
dasarkan karakteristik pembelajaran dengan bantuan
komputer/Computer Assisted Instruction (CAl) tipe
tutorial. Selain itu dirancang berdasarkan teori beban
kognitif yaitu meminimalkan pemrosesan beban kog-
nitif extraneous, mengatur pemrosesan beban kogni-
tif intrinsic, dan mengembangkan pemrosesan beban
kognitif germane. Setelah dilakukan validasi dan uji-
coba, media pembelajaran interaktif telah memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif.

Saran

Untuk pengembangan lebih lanjut perlu dikombi-
nasikan dengan program penyimpan data (misalnya
program database) sehingga hasil aktivitas siswa da-
pat terekam. Selain itu media pembelajaran interaktif
perlu memasukkan aktivitas memanipulasi gambar-
gambar sehingga media ini dapat dikatakan sebagai
“virtual manipulative”.
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