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KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan
1. Pengertian Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah suatu penelitian yang
menghasilkan suatu produk baru yang lebih inovatif, dimana produk tersebut
dirancang dan dibuat berdasarkan analisis kebutuhan dan diuji keefektifan
produk untuk mengetahui produk tersebut.?® Definisi tersebut sejalan menurut
Sugiono yang menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan (R&D) adalah
penelitian untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut.?*

Menurut Sujadi penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru yang telah ada
sebelumnya, atau menyempurnakan produk yang belum efektif dalam
penggunaannya yang dapat dipertanggungjawabkan.?® Produk yang dihasilkan
dari penelitian dan pengembangan ini tidak selalu berbentuk perangkat keras
(hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau

laboratorium, akan tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program

> Slamet Riyanto dan Aglis Andhita Hatmawan, Metode Riset Penelitian Kuantitatif:
Penelitian di Bidang Manajemen, Teknik, Pendidikan dan Eksperimen, (Yogyakarta: Deepublish,
2020), hal. 4

** Yanti Herlanti, Tanya Jawab Seputar Penelitian Pendidikan Sains: Jawaban atas
pertanyaan-pertanyaan mahasiswa tingkat akhir yang sering muncul dalam penelitian sains, ISBN
978-602017290-3-8, 2014, hal. 14

» Agustina Fatmawati, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Konsep Pencemaran
Lingkungan Menggunakan Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah untuk SMA Kelas X, ISSN
2338-4387, Vol. 4, No. 2, 2016, hal. 95
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komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan,
ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi,
sitem manajemen, dan lain-lain.?

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan atau
research and development (R&D) adalah rangkaian proses dalam
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk sebelumnya
yang dibuat berdasarkan analisis kebutuhan dan diuji keefektifan dari produk
tersebut. Dalam pengembangan produk tersebut tidak selalu berbentuk benda
atau perangkat keras (hardware) tetapi juga bisa berupa perangkat lunak
(software).

2. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah Data Produk Desain

.

uji Coba i Uji Coba N
Pemakaian ‘ Revisi Produk ‘ Produk Revisi Desain

.

Revisi Produk » Produk Masal

Gambar 2.1 Langkah-Langkah Penelitan dan Pengembangan

*® salim dan Haidir, PENELITIAN PENDIDIKAN: Metode, Pendekatan, dan Jenis, (Jakarta:
kencana, 2019), hal. 58
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Langkah-langkah tersebut akan dijelaskan sebagai berikut :’
a) Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berawal dari potensi dan masalah. Pengertian dari potensi
adalah segala sesuatu apabila digunakan akan menghasilkan nilai tambah.
Sedangkan pengertian dari masalah adalah suatu penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi. Dalam mencari data tentang potensi dan masalah,
seorang peneliti bisa mengambil hasil penelitian orang lain atau dokumentasi
laporan kegiatan tertentu yang masih up to date. Selain itu peneliti juga bisa
melakukan pencarian di internet untuk memperoleh data-data tersebut.
b) Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat dibuktikan secara faktual dan up to date,
maka tahap selanjutnya perlu mengumpulkan berbagai informasi yang dapat
mengatasi masalah tersebut sebagai bahan untuk perencanaan produk.?®
c) Desain Produk

Dengan adanya produk-produk yang dihasilkan melalui penelitian R&D
diharapkan dapat memberian pengaruh yang baik bagi kualitas pembelajaran.
Dalam mendesain produk perlu diwujudkan dalam gambar atau bagan, yang
digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya. Oleh karena itu,
desain produk harus dilengkapi dengan penjelasan mengenai elemen-elemennya,

misalnya knowledge of correct results, feedback, branching, assessment, advance

7 Sigit Purnama, METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN: Pengenalan untuk

Mengembangkan Produk Pembelajaran Bahasa Arab, Vol. IV, No. 1, Juni 2013, hal. 21
28 .
Ibid, hal. 22
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organizers, prompt, screen design, screen information, screen components,
readability (keterbacaan), dan lain sebagainya.?
d) Validasi Desain

Proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk yang baru secara
rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak disebut juga dengan validasi
desain. Validasi di sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional,
belum fakta di lapangan sehingga dikatakan validasi secara rasional.
e) Perbaikan Desain

Perbaikan desain diakukan ketika peneliti sudah mengetahui kelemahan produk
yang dibuat. Kelemahan tersebut diketahui berdasarkan hasil validasi desain
produk melalui diskusi dengan pakar media dan materi. Dan yang
bertanggungjawab dalam memperbaiki desain tersebut adalah peneliti sendiri
yang akan menghasilkan produk tersebut.
f) Ujicoba Produk

Uji coba pada tahap awal dilakukan pengguna program pembelajaran tersebut
melalui simulasi. Setelah disimulasikan, maka produk tersebut baru dapat
diujicobakan pada kelompok yang terbatas. Proses penguian ini dilakukan dengan
tujuan agar mendapatkan informasi apakah program tersebut lebih efektif dari
produk yang sebelumnya atau yang lama.*®
g) Revisi Desain

Apabila hasil pada sampel yang terbats menunukkan bahwa produk program

pembelajaran yang baru tersebut lebih efektif dari program pembelajaran yang

% Ibid, hal. 23
% 1bid, hal. 24
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sebelumnya/yang lama maka produk tersebut dapat dikatakan efektif serta dapat
diberlakukan pada kelompok/kelas yang lebih besar dimana sampel tersebut
diambil.
h) Uji Coba Pemakaian

Setelah proses pengujian terhadap produk tersebut telah berhasil maka produk
program pembelajaran baru tersebut bisa diterapkan dalam lingkup pendidikan
yang lebih besar/luas bahkan untuk skala nasioal. Namu dalam operasinya produk
program pembelajaran tersebut tetep harus dinilai kekurangan maupun hambatan
yang muncul untuk memperbaiki kelemahannya secara terus menerus dan
bertahap.
i) Revisi Produk

Revisi produk dilakukan apabila dalam penggunaan produk program
pembelajaran yang diberlakukan pada lembaga pendidikan yang lebih luas
terdapat kekurangan serta kelemahan. Menurut Sugiyono, dalam uji pemakaian,
sebaiknya pembuat produk selalu mengevaluasi bagaimana kinerja produk dapat
diketahui kelemahan-kelemahan yang ada sehingga dapat digunakan untuk
penyempurnaan dan pembuatan produk baru lagi.*
i) Pembuatan Produk masal

Apabila dalam beberapa kali pengujian pada setiap lembaga pendidikan produk
program pembelajaran baru tersebut dinyatakan efektif maka produk tersebut

dapat diproduksi secara masal untuk disebarluaskan di pasaran.

*Y Ibid, hal. 26
2 1bid, hal. 27
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B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Berdasarkan terminologi, kata media berasal dari bahasa latin “medium”
yang artinya perantara, sedangkan dalam bahasa Arab media berasal dari kata
“wasaaila” artinya perantara pesan dari pengirim kepada penerima pesan.*
Hakikat media dalam proses pembelajaran merupakan perantara atau pengantar
sumber pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan perhatian,
dan kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam pembelajaran.®* Proses
pembelajaran pada dasarnya juga merupakan proses komunikasi, sehingga media
yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran.*®

Menurut Heinich, dkk. media pembelajaran merupakan pembawa pesan-
pesan atau informasi yang bertujuan pembelajaran atau mengandung maksud-
maksud pembelajaran. Sedangkan menurut Marin dan Briggs mengemukakan
bahwa media pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk
melakukan komuniasi dengan pembelajaran. Hal ini bisa berupa perangkat keras
dan perangkat lunak yang digunakan pada perangkat keras.*® Berbeda dengan
National Education Assosiation (NEA) yang mengemukakan bahwa media
merupakan sebuah perangkat dapat dimanipulasikan, didengar, dilihat, dibaca

beserta instrumen yang digunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar

** Rudi Sumiharsono & Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran, (Jember : CV Pustaka
Abadi, 2017), hal. 9

* Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa, Vol. 03, No. 01, Juni 2018, hal. 173

** lwan Falahudin, Pemanfaatan Media dalam Pembelajaran, ISSN: 2355-4118, Edisi 1, No.
4, Oktober-Desember 2018, hal. 108

%% Rudi Sumiharsono & Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran..., hal. 9-10
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serta dapat mempengaruhi efektivitas program intruksional.*” Dari beberapa
pendapat di atas dapat ditarik garis besar bahwa media pembelajaran adalah suatu
alat yang digunakan dalam menyampaikan atau menghantarkan pesan-pesan
pembelajaran yang dapat mendorong tercipnyanya proses belajar pada siswa.
2. Kegunaan Media Pembelajaran
Secara umum media pembelajaran mempunyai kegunaan sebagai berikut:*®
a) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, misalnya:
1) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film
bingkai, film, atau model;
2) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film,
atau gambar;
3) Gerak yang terlalu lambat atau terlambat atau terlalu cepat, dapat dibantu
dengan timelapse atau hight-speed photography;
4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi
lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal;
5) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin) dapat disajikan dengan
model, diagram, dan lain-lain
6) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lain-
lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, dan

lain-lain.

7 Tejo Nurseta, Membuat Media Pembelajaran yang Menarik, Vol. No. 1, April 2011, hal. 20
*® Talizaro Tafonao, Peranan Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Minat Belajar
Siswa, ISSN 2549-4163, Vol. 2, No. 2, 2018, hal. 107-108
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c) Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi

sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pembelajaran berguna untuk:

1) Menimbulkan gairah belajar,

2) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan
lingkungan dan kenyataan;

3) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan
dan minatnnya.

d) Dengan sifat yang unik pada setiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan
dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan
yang ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami
kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit
bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini
dapat diatasi dengan media pembelajaran, yaitu dengan kemampuannya
dalam :

1) Memberikan perangsang yang sama,
2) Mempersamakan pengalaman,
3) Menimbulkan persepsi yang sama.

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan tujuan praktis yang akan dicapai media pembelajaran dapat

dibedakan menjadi tiga kelompok, yaitu :*°

¥ Asrorul Mais, Media Pembelajaran Anak Berkebutuhan Khusus, (Jember: CV Pustaka
Abadi, 2018), hal. 26
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a) Media Grafis

Media Grafis adalah salah satu jenis media yang menuangkan pesan yang
akan disampaikan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi verbal. Simbol-
simbol tersebut artinya perlu dipahami dengan benar, agar proses penyampaian
pesannya dapat berhasil dengan baik dan efisien. Selain fungsi tersebut secar
khusus, grafis berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide,
mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat terlupakan bila
tidak digrafiskan (divisualkan). Bentuk-bentuk media grafis antara lain adalah
(1) gambar foto, (2) sketsa, (3) diagram, (4) bagan (chart), (5) grafik, (6) kartun,
(7) poster, (8) peta, (9) papan flannel, dan (10) papan buletin.
b) Media Audio

Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang
disampaikan melalui audio dituangkan ke dalam lambang-ambang auditif, baik
verbal maupun non verbal. Beberapa media yang dapat dimasukkan ke dalam
kelompok media audio antara lain : (1) radio, dan (2) alat perekam pita
magnetik, alat perekam pita kaet.
¢) Media Proyeksi

Media proyeksi diam memiliki persamaan dengan media grafis, dalam
artian dapat menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Beberapa media
proyeksi antara lain adalah : (1) film bingkai, (2) film rangkai, (3) film gelang
(loop), (4) film transparansi, (5) film gerak 8 mm, 16 mm, 32 mm, dan (f)

televisi dan video.
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Terdapat enam jenis dasar dari media pembelajaran menurut Heinich dan

Molenda yaitu :*°

a) Teks

Merupakan elemen dasar bagi menyampaikan sesuatu informasi yang
mempunyai berbagai jenis dan bentuk tulisan yang berupaya memberi daya tarik
dalam penyampaian informasi.
b) Media Audio

Membantu penyampaian pesan dengan lebih berkesan membantu
meningkatkan perhatian terhadap sesuatu materi yang disajikan. Jenis audio
termasuk suara latar, musik, atau rekaman suara dan lainnya.**
c) Media Visual

Media yang dapat memberi rangsangan-rangsangan Vvisual seperti
gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun, poster, papan buletin dan
lainnya.
d) Media Proyeksi Gerak

Termasuk di dalamnya film gerak, film gelang, program TV, video kaset
(CD, VCD, atau DVD)
e) Benda-benda Tiruan (Miniatur)

Seperti benda-benda tiga dimensi yang dapat disentuh dan diraba oleh
siswa. Media ini dibuat untuk mengatasi keterbatasan baik objek maupun situasi

sehingga proses pembelajaran tetap berjalan dengan baik.

9 Ibid, hal. 27
L Ibid, hal. 28
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f) Manusia

Termasuk di dalamnya guru, siswa, pakar atau ahli di bidang tertentu.

C. Flipbook Kvisoft
1. Flipbook Kvisoft Maker

Kvisoft Flipbook Maker adalah perangkat lunak yang dirancang untuk
mengkonversikan file PDF ke halaman balik publikasi digital atau digital book.*?
Keunggulan dari aplikasi ini yaitu (1) mampu memberikan modul efek flip atau
halaman dapat dibolak-balik; (2) pembuatan modul dengan aplikasi ini sangat
mudah; (3) tampilan modul tidak hanya berupa teks dan gambar saja, bentuk
audio dan video dapat dikombinasikan dalam menyajikan materi; (4) produk yang
dihasilkan dapat dipublikasikan dalam format SWF (Shock Wave Flash), HTML
(Hyper Text Markup Language) apabila hendak dipublikasikan melalui website.*®

Sehingga dari penjelasan di atas Kvisoft Flipbook Maker merupakan salah
satu program aplikasi yang dapat digunakan membuat media pembelajaran berupa
e-modul yang memberikan efek flip atau halaman dapat dibolak-balik. Aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker juga dilengkapi banyak fitur seperti menambahkan

gambar, video, musik, dan lainnya ke dalam e-modul.

*> Nen Nenden Mulyaningsih, Penerapan Media Pembeajaran Digital Book engan Kvisoft
Flipbook Maker, Vol. V, No. 1, Maret 2017, hal. 26

* Qalbi Shanaz Anandari, dkk, PENGEMBANGAN MODUL ELEKTRONIK: Motivasi Belajar
Siswa Dengan Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Berbasis Etnhokonstruktivisme, ISSN :
2354-7960, E-ISSN : 2528-5793 Vol. 06, No. 02, Juli-Desember 2019, hal. 425-426
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2. Memulai Proyek Baru
Melulai proyek baru pada Flipbook kvisoft, dengan cara :**
1) Gunakan Start menu untuk menampilkan program Flipbook kvisoft. Start

> All Programs >Flip PDF Corporate Edition > Flip PDF Corporate

Edition

Gambar 2.2 Membuka Aplikasi Flipbook Kvisoft
2) Pada saat kotak dialog Flip PDF Corporate Edition ditampilkan, pada

menu “Create New Project” klik “New Project”

—
- Flip PDF Corporate Edition

Recent Projects Create New Project Cloud Platform
[ Open. Login and manage your books
Project Wizard. .. New Project
L - How to easily share your books oniine
Bookcase
B pemo
Advance Mode
Recent Outputs L=, Project Templates
o " . v Commane d line:
@ Open.
H=H Batch conversion
;I]. Bookcase Demo [S] Hotdirectory services
with Shopping Cart
Usermanual | HomePage | Contactus | FAQ | About | Checkfor update
Copyright by FlipBuilder.com

Gambar 2.3 Memulai Proyek Baru Aplikasi Flipbook Kvisoft

* Yeka Hendriyani, Dony Novaliendry dan Ruri Hartika, Kvisoft Flipbook Maker, (Padang :
UNP Press, 2020), hal. 7-11
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3) Maka akan muncul kotak dialog Select View Mode berikut, pilih view

mode yang ingin digunakan lalu klik OK

—
- Flip PDF Corporate Edition

Ca?

Gambar 2.4 Memilih format Proyek Baru Aplikasi Flipbook Kvisoft
4) Selanjutnya akan muncul kotak dialog Import PDF berikut, lalu klik
“browse..” untuk memilih file yang ingin digunakan. Kemudian klik

“Import Now”

9 Flip PDF Corporate Edition

Gambar 2.5 Menambahkan File Proyek Baru

5) Maka akan muncul interface Program Flipbook sebagai berikut:

=

Gambar 2.6 Tampilan Interface program Flipbook Kvisoft
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3. Mempublikasikan proyek baru®

a. Setelah projek selesai dibuat. Selanjutnya proyek tersebut akan dipublish
sehingga dapat digunakan seperti suatu software. Langkahnya, klik icon

publish pada menubar kemudian klik publish.

Gambar 2.7 Mempublilasikan Proyek Baru Program Flipbook Kvisoft
b. Sehingga muncul kotak dialog Output option seperti berikut, lalu klik

convert. Project yang telah dibuat, selesai di-publish.

Cutput Option

Pubish
Path
L) OutputFolder:  Ct\Users\TOSHIBA~Documentz Fiip PDF Corporate Editon LI
Fie Name: index il
@ Publish as: Options
(A e Loading Sequence
@ Priority of the desktop and mobile (HTMLS) version at startup:
E‘ - Flash -HTMLS @ HTMLS -Flash © HTMLS Orly
g [7]Create basic HTML version for search engines (tis necessary to enable search) || Recreate thumb image
=for
[ Compress to ZIP after pubishing
Bum to CO
Publish as Plug-in: Beun
Q ) Wordpress Plug-n
 Joorla moduie
© o onsinodie © Hou o moke created books avaiatle for others onire?

Gambar 2.8 Output Publilasikan Proyek Baru

** Ibid, hal. 334
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D. Materi
1. Pengertian Lingkaran*®

a. Pengertian Lingkaran

Lingkaran adalah kumpulan titik-titik pada bidang

mempunyai jarak yang sama terhadap titik tetap.

b. Unsur-unsur Lingkaran

Jari-Jari

Titik Pusat
Lingkaran

Juring

Apotema

Tembereng

Diameter

Tali
Busur

Busur

Gambar 2.9 Unsur-Unsur Lingkaran

datar yang

1) Titik Pusat Lingkaran adalah sebuah titik yang berada di tengah-

tengah lingkaran

2) Busur Lingkaran adalah garis lengkung yang terletak pada

lengkungan dan menghubungkan dua titik sebarang di lengkungan

tersebut.
Ciri- ciri :

1. Berupa kurva lengkung

* Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Matematika Siswa Edisi Revisi 2017 SMP Kelas
VIII Semester I, (Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, Kemendigbud, 2017), hal.

57-64
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5.

Berhimpit pada lingkaran

Jika kurang dari setengah lingkaran (sudut pusat < 180°)
disebut busur minor

Jika lebih dari setengah lingkaran (sudut pusat > 180°) disebut
busur mayor

Busur setengah lingkaran berukuran sudut pusat = 180°

3) Jari-jari Lingkaran adalah garis yang di tarik dari titik pusat

4)

5)

lingkaran ke arah luar hingga menyentuh garis lengkung.

Umumnya jari-jari lingkaran disimbolkan dengan simbol “r”.

Ciri —ciri :

1.

2.

Berupa ruas garis

Menghubungkan titik pada lingkaran dengan titik pusat

Diameter lingkaran adalah garis lurus yang menghubungkan dua

titik pada lengkungan lingkaran dan pastinya melalui titik pusat.

Diameter lingkaran sering disimbolkan dengan “d” atau “D”. Dan

diameter itu sendiri adalah dua kali panjang jari-jari. Dengan kata

lain kita dapat menulisnya d = 2r.

Ciri —cirinya :

1. Berupa ruas garis

2. Menghubungkan dua titik pada lingkaran

3. Melalui titik pusat lingkaran

Tali Busur merupakan sebuah garis yang menghubungkan dua

buah titik lingkaran.
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6)

7)

8)

Ciri-cirinya :

1. Berupa ruas garis

2. Menghubungkan dua titik pada lingkaran

Apotema lingkaran pada dasarnya adalah garis yang
menghubungkan titik pusat lingkaran dengan tali busur lingkaran
tersebut, dimana garis yang dibentuk bersifat tegak lurus dengan
tali busur.

Ciri —ciri :

1. Berupa ruas garis

2. Menghubungkan titik pusat dengan satu titik di tali busur

3. Tegak lurus dengan tali busur

Juring lingkaran adalah luas daerah yang dibatasi oleh dua buah
jari-jari lingkaran dan sebuah busur yang diapit oleh kedua jari-jari
lingkaran tersebut.

Ciri —ciri :

1. Berupa daerah yang di dalam lingkaran

2. Dibatasi oleh dua jari-jari dan satu busur lingkaran

3. Jari-jari yang membatasi memuat titik ujung busur lingkaran
Tembereng adalah suatu daerah di dalam lingkaran yang dibatasi
oleh busur lingkaran dan tali busur lingkaran.

Ciri —cirinya :

1. Berupa daerah di dalam lingkaran

2. Dibatasi oleh tali busur dan busur lingkaran
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c. Keliling dan Luas Lingkaran

Keliling (K) adalah jarak 1 putaran dari satu titik pada lingkaran ke

titik itu sendiri. Sementara itu, luas lingkaran (L) adalah luas daerah

lingkaran yang dibatasi oleh seluruh busur lingkaran.

Rumus keliling lingkaran adalah K = 272 atau K = 2rDdengan :

K : keliling lingkaran r :jari-jari

L : Luas lingkaran D : diameter, t =~ 3,14 dan D = 2r
2. Sudut Pusat, Panjang Busur dan Luas Juring®’

Gambar di samping menunjukkan sebuah juring

lingkaran AOB yang dibentuk oleh jari-jari OA dan OB

B

Gambar 2.10 Juring dengan sudut pusat a dan busur AB.

Linakaran
Hubungan yang berlaku dari kondisi tersebut adalah :

Sudut Pusat Luas Juring ~ Panjang Busur AB

Sudut 1 Putaran (360°) ~ Luas Lingkaran ~ Keliling Lingkaran

Dengan demikian,
Luas Juring = ﬁ X Luas Lingkaran
Panjang Busur = ﬁ X Keliling Lingkaran

a. Luas Tembereng
A
Luasiempereng = L juring AOB — L AAOB

Gambar 2.11 Luas Tembereng

* Matematik untuk SMP/MTs kelas VIII Semester 2 Kurikulum 2013, (Jawa Tengah : CV.
Salma Media, 2020), hal. 13
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b. Hubungan Sudut Pusat, Juring, dan Panjang Busur
Hubungan antara juring AOB dan COD serta busur

AB dengan CD adalah

x° _ Luas Juring AOB _ Panjang Busur AB

y° " Luas Juring COD - Panjang Busur CD

Gambar 2.12 Hubungan Sudut Pusat, Juring dan Panjang Busur
3. Sudut pada Lingkaran®®
a. Sudut Pusat dan Keliling pada Lingkaran
Sudut pusat adalah sudut pada pusat lingkaran yang dibentuk oleh dua
jari-jari. Contohnya sudut a.

A

Sudut keliling adalah sudut pada busur lingkaran yang
\ dibentuk oleh pertemuan dua tali busur.
Contohnya sudut . Oleh karena itu sudut @ dan sudut g
Gambar 2.13

Sudut Pusat dan  menghadap busur yang sama, yaitu busur AB maka berlaku
Sudut Keliling

)

hubungan a = 2f8
b. Sudut Siku-Siku pada Lingkaran
A
Pada gambar di samping, 2AO0C adalah sudut pusat

DO dengan 2£AO0C =« = 180°, maka berdasarkan

7N

rumus sudut keliling ZABC = B = %a

e
Gambar 2.14 Sudut — ano
Siku-Siku p =90

Artinya jika suatu sudut keliling menghadap diameter maka dapat

dipastikan besar sudut keliling tersebut adalah 90°.

8 Ibid, hal 14
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c. Sudut Keliling yang Berhadapan

'\ B, adalah sudut keliling dari sudut pusat o«; maka
\ B, adalah sudut keliling dari sudut pusat «, maka

Gambar 2.15 Sudut o — »p
Keliling
Dengan demikian,

1= 2
360° — ¢, = 28,
360° — 2B, = 2B,
2B, + 2B, = 360°
2B, + 2B, = 180°
Artinya dua sudut keliling yang saling berhadapan dalam segi empat pada

lingkaran memiliki jumlah sudut 180°.

d. Sudut Keliling yang Menghadap Busur yang Sama

' Pada gambar di samping 2ACB,2ADB, -AEB
menghadap busur AB sehingga AOB = a =
201 = 2B, = 2P

Jadi B, = B, =f3

Gambar 216  Sudut
Keliling yang menghadap
Busur yang Sama
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E. Kerangka Berfikir

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi informasi semakin
berkembang dan berdampak dalam berbagai bidang. Tak terkecuali dalam bidang
pendidikan. Untuk itu perlu adanya perbaikan kurikulum dalam meningkatkan
kualitas pendidikan. Dalam proses pendidikan khususnya pada jenjang sekolah
kegiatan pembelajaran merupakan hal yang sangat pokok. Pembelajaran yang
dialami sisiwa merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan
tujuan pendidikan. Dalam pembelajaran, pemanfaatan media dan sumber belajar
tak luput dari perhatian pendidik.

Pada kenyatan yang terjadi di lapangan dalam pembelajaran matematika media
yang digunakan belum dikembangkan dengan maksimal. Guru mengalami
kendala dalam mengembangkan media pembelajaran yaitu pada proses pembuatan
yang memakan waktu sehingga guru lebih menggunakan metode ceramah serta
memberikan soal-soal untuk mengasah kemampuan siswa. Hal ini mengakibatkan
siswa cenderung hanya menghafal rumus saja tanpa memahami konsep tentang
materi yang diberikan.

Sehingga dibutuhkan pengembangan media pembelajaran matematika yang
berbasis teknologi dan informasi untuk meningkatkan kemampuan pemahan
konsep matematika siswa. Salah satu media pembelajaran yang berbasis teknologi
dan informasi yang dapat digunakan dalam prose pembelajaran adalah flipbook
kvisoft. Flipbook kvisoft adalah sebuah aplikasi yang dapat mengubah file bentuk
pdf, jpg, Mp3, dan Mp4 menjadi sebuah buku atau album. Dengan program ini

kita dapat menyiapkan bahan ajar berupa e-book yang interaktif. Dengan aplikasi
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Flipbook kvisoft kita juga dapat menyisipkan gambar, video, lagu maupun
membuat kuis dengan mudah.
Dengan kelebihan media Flipbook kvisoft tersebut diharapkan dapat
dikembangkan dan membantu siswa dalam mempelajari materi-materi pelajaran.
Disamping itu, media pembelajaran Flipbook kvisoft ini diharapkan memenuhi

kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Dalam bidang pendidikan
pemanfaatan teknologi dan
informasi belum maksimal

v

Adanya perbaikan kurikulum Adanya perhatian terhadap
pembelajaran yang berpusat

pada media pembelajaran

v

Pengembangan media pembelajaran matematika yang
berbasis teknologi dan informasi

v

Media pembelajaran matematika menggunakan aplikasi
flipbook kvisoft yang memenubhi kriteria kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan

Gambar 2.17 Kerangka Berfikir

F. Kajian Terdahulu
Pada bagian ini akan diuraikan penelitian terdahulu yang relevan, mengenai
media pembelajaran menggunakan flipbook kvisoft.
1. Penelitian yang dilakukan oleh Yulinar dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis Android Kelas X SMAN 4

Jeneponto”
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Hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai validasi dari tiga

orang pakar yang memperoleh dari indeks Aiken adalah V = 1,0 yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android
telah valid dan layak digunakan. Sementara itu, untuk melihat praktisnya
media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android dilihat dari lembar
observasi pendidik, lembar observasi, lembar observasi peserta didik, dilihat
respon guru mengenai media pembelajaran yaitu masuk dalam kategori
sangat baik 100%. Dan untuk respon peserta didik yang menunjukkan 86%
memberikan tanggapan positif dengan ketentuan 46% memberikan tanggapan
sangat baik dan 46% memberikan tanggapan baik, menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang digunakan masuk dalam kategori sangat praktis.
Berdasarkan tes hasil belajar yang memperoleh nilai rata-rata 78,57 dengan
nilai presentase 86% dengan kategori sangat baik, ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran efektif digunakan. berdasarkan data tersebut
disismpulkan bahwa media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android
yang dikembangkan bersifat valid, praktis dan efektif.
Penelitian yang dilakukan oleh Edi Wibowo dengan judul “Pengembangan
Bahan Ajar E-Modul Untuk Melihat Respon Guru Dan Peserta Didik
Terhadap Bahan Ajar E-Modul dengan Menggunakan Aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai
kelayakan oleh ahli materi baik 3,23 dan nilai kelayakan oleh ahli media

sangat baik 3,28, sedangkan nilai kelayakan oleh ahli bahasa baik 3,02.
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Respon peserta didik sangat menarik, 3,33 uji coba kelompok kecil dan 3,49
uji coba lapangan, respon uji coba guru sangat menarik 3,64. Ini
menunjukkan bahwa e-modul dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook
maker yang dihasilkan dalam penelitian ini dianggap layak untuk digunakan
dalam pembelajaran materi himpunan.

Penelitian yang dilakukan oleh Desi Rahmawati, Sri Wahyuni, dan Yushardi
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook pada Materi
Gerak Benda”

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran pengembangan media pembelajaran flipbook pada materi gerak
benda di SMP memiliki kriteria sangat valid dengan hasil uji validasi ahli
sebesar 86,47%, memiliki kriteria sangat valid dan layak dengan hasil uji
validasi ahli sebesar 81,43% dan termasuk dalam kategori sangat valid,
sangat efektif, sangat tuntas, dan dapat digunakan tanpa perbaikan dengan
presentase keefektifan sebesar 80,39%.
Penelitian yang dilakukan oleh Endang Novita Tjiptiany, Abdur Rahman
As’ari, dan Makbul Muksar yang berjudul ‘“Pengembangan Modul
Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Inkuiri untuk Membantu
Siswa SMA Kelas X dalam Memahami Materi Peluang”

Hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa memenuhi Kriteria
valid dengan skor kevalidan 3,31, memenubhi kriteria praktis dengan skor total
rata-rata seluruh aspek 3,90, memiliki penguasaan modul dari siswa uji coba

untuk materi peluang dikatakan baik dan tuntas materi dengan skor rata-rata
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penguasaan modul 85,21 dan siswa memberikan respon positif dengan hasil

angket menunjukkan skor 3,56.

Berikut persamaan dan perbedaan antara penelitian penulis dan penelitian

terdahulu yang disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian
Judul Persamaan Perbedaan
Terdahulu
Yulinar Pengembangan 1. Sama-sama Mata Pelajaran
Media Pembelajaran menguji yang
Flipbook Kvisoft keefektifan digunakan.
Berbasis  Android modul Menggunakan
pada Kelas X SMAN model
4 Jeneponto pengembangan
DDD-E
(decide, design,
develop, dan
evaluate).
Edi Pengembangan 1. Sama-sama Instrumen yang
Wibowo Bahan Ajar E-Modul menggunakan digunakan
dengan model berbeda.
Menggunakan pengembangan Materi yang
Aplikasi Kvisoft menurut digunkan.
Flipbook Maker Sugiono.
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Desi Pengembangan 1. Instrumen yang Mata pelajaran

Rahmawati, | Media Pembelajaran digunakan sama yang digunakan

Sri Flipbook pada Menggunakan

Wahyuni, Materi Gerak Benda model

dan di SMP pengembangan

Yushardi perangkat
pembelajaran 4-
D (define,
design, develop
dan
disseminate)

Endang Pengembangan 1. Sama-sama Menggunakan

Novita Modul Pembelajaran mengembangka pendekatan

Tjiptiany, Matematika dengan n sebuah modul inquiri

Abdur Pendekatan  Inkuiri Menggunakan

Rahman untuk Membantu model

As’ari, dan | Siswa SMA Kelas X pengembangan

Makbul dalam  Memahami Plom

Muksar Materi Peluang
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