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ABSTRACT 

Siti Misi Akhidah, 2012. “Media development using computer base on 
quadratic function of material at class X State Senior High School 2 of 
Siak”. Thesis Programs Padang State University. 
 

The purpose of this research is to develop a valid and practical 
computer based learning media for quadratic function material. The purpose 
of this media development is to facilitate the students in studying quadratic 
function materials through computer based media. This research is 
developmental research that consists of some phases: preliminary 
investigation, design, realization, test, evaluation and revision. 

The media is validated by learning media and mathematics learning 
validators, so that it is obtained the validity of learning media data. the 
indicators which are used to determine the validity are requisite 
instructional, requisite cosmetic, requisite programs, requisite curriculum. 

The result of this research found that computer based  learning 
media was really valid on requisite instructional (3,63), requisite cosmetic is 
a really valid (3,30), requisite programs is a really valid (3,46), requisite 
curriculum is a really valid (3,56). The practicality which was done by the 
teacher has already practical (93%), the practicality result by student was 
really practical (91,1%). Based on data results above can be concluded that 
media learning using computer base on quadratic function of material is 
valid and practical.  
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ABSTRAK 

Siti Misi Akhidah, 2012. “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Komputer pada Materi fungsi Kuadrat di Sekolah Menengah 
Atas Negeri 2 Siak”. Tesis Program Pascasarjana Universitas Negeri 
Padang. 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
berbasis komputer yang valid, dan praktis untuk materi fungsi kuadrat. 
Tujuan dari pengembangan media ini adalah untuk memfasilitasi siswa 
dalam mempelajari fungsi kuadrat melalui media berbasis komputer. 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang terdiri dari beberapa 
fase: fase investigasi awal, fase desain, fase realisasi, fase tes, evaluasi dan 
revisi.  

Media divalidasi oleh validator media pembelajaran dan 
pembelajaran matematika sehingga diperolehlah data kevalidan media 
pembelajaran. Indikator yang digunakan dalam menentukan kevalidan 
media yaitu memenuhi syarat instruksional, syarat kosmetik, syarat 
program, syarat kurikulum. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 
komputer pada syarat instruksional sangat valid (3,63), syarat kosmetik 
sangat valid (3,30), syarat program sangat valid (3,46), syarat kurikulum 
sangat valid (3,56), praktikalitas oleh guru sudah sangat praktis (93%), 
praktikalitas oleh siswa sudah sangat praktis (91.1%). Berdasarkan data 
diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis komputer 
pada materi fungsi kuadrat  valid dan praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang Pengembangan 

Peningkatan mutu pendidikan terutama di sekolah secara 

berkelanjutan harus dilaksanakan, karena sekolah merupakan lembaga 

pendidikan formal yang berfungsi membimbing peserta didik untuk memiliki 

suatu pengetahuan, keterampilan, membentuk sikap positif dan kepribadian 

yang baik. Salah satu upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan sekolah 

adalah dengan cara perbaikan proses belajar mengajar atau pembelajaran. 

Matematika  merupakan ilmu universal yang mendasari 

perkembangan teknologi modern, mempunyai peran yang sangat penting dalam 

menunjang berbagai disiplin ilmu dan sangat berperan penting dalam 

pembentukan pola pikir. Perkembangan  di bidang teknologi informasi saat ini 

dilandasi oleh perkembangan matematika di bidang analisis, logika, aljabar dan 

lain-lain. Untuk menguasai teknologi informasi dimasa depan diperlukan 

penguasaan matematika yang handal. 

Sebagai salah satu ilmu yang sangat penting dan mendasar untuk 

semua semua tingkatan usia dan pendidikan maka tidak ada salahnya jika  

matematika mendapat perhatian yang cukup besar karena tanpa kita sadari 

sebenarnya hampir semua kegiatan yang kita lakukan dalam hidup ini ada 

hubungannya dengan matematika. 

Tujuan pembelajaran matematika dituangkan dalam Permendiknas 

No. 22 (2006:338) yaitu agar peserta didik memiliki kemampuan: (1) 
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Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan dan mengaplikasikan 

konsep atau algoritma, (2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, 

melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; (3) pemecahan 

masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model 

matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh; (4) 

Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau lainnya 

untuk menjelaskan keadaan atau masalah; (5) Memiliki sikap menghargai 

penggunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan uraian di atas, matematika penting dipelajari oleh peserta 

didik untuk pembentukan pola pikir sehingga diharapkan peserta didik mampu 

mengaplikasikan ilmu matematika dalam dunia kerja ataupun dalam kehidupan 

sehari-hari dengan tetap mengacu kepada perkembangan pribadi para peserta 

didik.  

Dari hasil diskusi peneliti dengan sesama guru matematika di Sekolah 

Menengah Atas Negeri (SMAN) 2 Siak diketahui  bahwa nilai hasil belajar 

matematika pada materi fungsi kuadrat di kelas X semester I tahun ajaran 

2010/2011 sudah cukup baik, hal ini dapat dilihat dari persentase jumlah 

peserta didik yang mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) lebih 

besar dibandingkan peserta didik yang tidak mencapai KKM yaitu sebesar 

63%. Nilai tersebut diperoleh karena sebelum mereka ujian akhir semester, 

setiap anak yang mempunyai nilai ulangan harian yang belum mencapai 

ketuntasan pada suatu standar kompetensi  (SK) harus memperbaiki nilai itu 
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melalui proses remedial. Hal ini sangat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan nilai akhir semester, terutama untuk peserta didik yang 

mempunyai kemampuan dibawah rata-rata. 

Selain informasi tentang nilai peserta didik, peneliti juga mendapatkan 

informasi dari beberapa guru matematika di SMAN 2 Siak bahwa walaupun 

sudah ada proses remedial yang bertujuan untuk membantu peserta didik dalam 

mencapai ketuntasan pada suatu Standar Kompetensi (SK) tetapi masih ada 

peserta didik yang tidak mencapai target untuk materi fungsi kuadrat. 

Menurut pendapat guru yang mengajar di kelas X pada tahun ajaran 

2010/2011 beberapa penyebab jumlah peserta didik yang remedial disebabkan 

karena pada materi fungsi kuadrat peserta didik perlu membuat banyak gambar 

untuk membantu mereka menemukan konsep dasar dari fungsi kuadrat 

sehingga untuk membuat banyak gambar tentu dibutuhkan waktu yang cukup 

banyak, sedangkan kemampuan dasar matematika peserta didik di SMAN 2 

Siak sebagian besar relatif rendah, namun di sisi lain kemampuan untuk 

membuat grafik sangat diperlukan untuk materi kelas 2 dan kelas 3 seperti 

pada materi trigonometri dan program linier. Akibatnya, guru biasanya menjadi 

lebih dominan dalam proses pembelajaran, dimana pembelajaran cenderung 

berpusat pada guru dan bersifat klasikal. 

Peserta didik biasanya mengalami kesulitan pada materi fungsi 

kuadrat terutama dalam membuat gambar grafik fungsi kuadrat. Hal ini 

dikarenakan  untuk menggambarkan grafik secara konkrit peserta didik harus 

menentukan beberapa titik koordinat pada grafik berdasarkan bentuk fungsinya 
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kemudian menghubungkan beberapa titik tersebut hingga terbentuk kurva. 

Pada proses menentukan titik koordinat peserta didik membutuhkan waktu 

yang cukup lama seperti untuk membuat grafik  ݂ሺݔሻ ൌ ଶݔ െ ݔ3 ൅ 2 maka 

peserta didik harus menghitung beberapa titik koordinat seperti titik potong 

dengan sumbu x yaitu     y = 0 maka x = 1 dan x = 2 , kemudian titik potong 

terhadap sumbu y yaitu x = 0 maka y = c. Hal ini mengakibatkan tidak semua 

macam grafik fungsi kuadrat bisa disajikan guru secara konkrit dalam satu atau 

dua kali proses pembelajaran, oleh karena itu untuk memudahkan 

menggambarkan grafik fungsi kuadrat dibutuhkan program software dari 

Macromedia Flash 8 professional . 

Salah satu tujuan pembelajaran dalam materi fungsi kuadrat adalah 

peserta didik mampu menemukan konsep dari materi grafik kuadrat seperti jika 

terdapat sebuah fungsi kuadrat f(x) = ܽݔଶ ൅ ݔܾ ൅ ܿ, dengan hanya melihat 

nilai a peserta didik dapat menentukan arah grafik tersebut ke atas atau ke 

bawah. Kemudian dengan melihat nilai c peserta didik dapat menentukan titik 

potong grafik terhadap sumbu y, namun hal ini jarang terlaksana pada proses 

pembelajaran di SMAN 2 Siak. 

Pada materi fungsi kuadrat biasanya guru akan langsung memberikan 

rumus-rumus saja. Mereka biasanya menjadi cenderung disuguhi hal-hal 

abstrak dengan rumus-rumus matematika sehingga peserta didik kurang 

termotivasi untuk belajar. Secara tidak langsung tentu dapat berpengaruh 

terhadap kemampuan anak dalam materi fungsi kuadrat yang mengakibatkan 
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kemampuan matematika beberapa peserta didik pada materi fungsi kuadrat 

semakin rendah. 

Dari berbagai permasalahan yang peneliti alami, maka peneliti 

berpikir bahwa untuk materi fungsi kuadrat perlu dilakukan pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer yang valid dan praktis serta menarik. 

Pembelajaran berbasis komputer mampu membantu peserta didik dalam 

menentukan bentuk grafik fungsi kuadrat dengan lebih mudah dan cepat 

sehingga dapat membantu peserta didik menemukan konsep dari materi fungsi 

kuadrat lebih cepat, serta dengan adanya program berbasis komputer ini dapat 

membantu peserta didik mempelajari materi fungsi kuadrat kembali dirumah 

karena dilengkapi dengan tutorial.  

 

B. Rumusan Masalah Pengembangan 

Rumusan masalah dari penelitian pengembangan ini yaitu belum 

adanya media pembelajaran interaktif pada materi fungsi kuadrat untuk peserta 

didik kelas X SMAN 2 Siak yang valid dan praktis. Rumusan masalah yang 

telah diuraikan diatas dapat dipecahkan dengan pelaksanaan pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer pada materi fungsi kuadrat untuk kelas 

X SMA, karena dengan media pembelajaran berbasis komputer ini diharapkan 

pembelajaran matematika peserta didik lebih menarik dan efisien.  

C. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, tujuan penelitian 

pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis 
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komputer pada materi fungsi kuadrat untuk peserta didik kelas X SMAN 2 

Siak. Adapun tujuan khusus penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Menganalisis kebutuhan media pembelajaran berbasis komputer untuk 

peserta didik kelas X SMAN 2 Siak. 

2. Merancang media pembelajaran interaktif pada materi fungsi kuadrat 

untuk peserta didik kelas X SMAN 2 Siak. 

3. Membuat media pembelajaran interaktif pada materi fungsi kuadrat 

untuk peserta didik kelas X SMAN 2 Siak. 

4. Menvalidasi media pembelajaran yang dibuat untuk peserta didik kelas X 

SMAN 2 Siak. 

5. Mengetahui praktikalitas media pembelajaran yang dibuat untuk peserta 

didik kelas X SMAN 2 Siak. 

 

D.   Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang diharapkan pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran matematika berbasis komputer pada materi fungsi kuadrat kelas 

X SMA. Karakteristik media pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Jenis produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran dengan 

menggunakan Macromedia Flash 8 professional. 

2. Materi disusun berdasarkan kompetensi dasar yang ingin dicapai yaitu : 

a. Memahami konsep fungsi kuadrat. 

b. Menggambar grafik fungsi kuadrat. 
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c. Merancang model matematika dari masalah yang berkaitan dengan 

fungsi kuadrat 

d. Menyelesaikan model matematika dari masalah yang berkaitan dengan 

fungsi kuadrat dan penafsirannya 

3. Desain yang digunakan terdiri atas :  

a. Desain penyajian 

1. Penyajian menggunakan tulisan dengan huruf yang mudah dibaca, 

penampilan latar dan warna yang menarik, bahasa yang mudah 

dipahami. 

2. Penyajian materi berupa teks dan gambar yang memiliki animasi 

bergerak sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami 

materi yang disajikan. 

3. Penyajian dilengkapi dengan menu-menu interaktif untuk membantu 

peserta didik lebih memahami materi fungsi kuadrat. 

b. Desain isi  

1. Materi disajikan secara bertahap yang menggiring peserta didik 

untuk dapat menemukan sendiri rumusan matematikanya, sehingga 

dengan memanfaatkan pengetahuan awalnya peserta didik dapat 

menemukan konsep baru tentang fungsi kuadrat. 

2. Produk disajikan salah satunya untuk dapat menggambarkan grafik 

fungsi kuadrat secara sederhana sehingga dengan menggunakan  

produk ini beberapa kali, peserta didik diharapkan mampu  

menggambarkan sendiri bentuk dasar dari suatu fungsi kuadrat. 
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3. Produk dilengkapi latihan-latihan yang cukup banyak dan dengan 

tingkat kesulitan yang beragam sehingga diharapkan produk ini 

mampu membimbing peserta didik lebih maksimal dalam menguasai 

materi dari tingkat kesulitan soal yang rendah hingga tingkat 

kesulitan soal yang cukup tinggi. 

 

E. Pentingnya Pengembangan 

Pentingnya penelitian pengembangan ini disebabkan karena : 

1. Menjadi kesempatan bagi penulis menambah pengalaman dalam 

melakukan penelitian pengembangan. 

2. Diharapkan dapat mempermudah peserta didik memahami konsep materi 

fungsi kuadrat dengan animasi grafik-grafik yang disajikan melalui 

media komputer. 

3. Sebagai alternatif bagi guru matematika penggunaan media pembelajaran 

matematika khususnya materi fungsi kuadrat untuk peserta didik kelas X 

SMA. 

4. Menjadi sumbangan pikiran bagi teknologi pendidikan dalam rangka 

inovasi pembelajaran matematika di Sekolah Menegah Atas khususnya di 

SMAN 2 Siak. 

    

F. Asumsi dan keterbatasan pengembangan 

1. Asumsi 

Beberapa pendapat ahli tentang media pembelajaran interaktif sebagai 

berikut : 
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a. Sadiman (2011: 17) mengemukakan bahwa Perbedaan gaya belajar, 

minat, intelegensi, keterbatasan daya indera, cacat tubuh atau 

hambatan jarak geografis, jarak waktu dan lain-lain dapat dibantu 

diatasi dengan pemanfaatan media pendidikan. 

b. Kemp dan Dayton dalam Nevrita (2009 : 18) mengemukakan 

manfaat penggunaan media dalam pembelajaran bahwa proses 

pembelajaran lebih jelas dan menarik, interaktif, efisien waktu dan 

tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 

Dari pendapat beberapa ahli dapat diasumsikan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis komputer pada materi fungsi 

kuadrat untuk peserta didik kelas X SMA akan dapat membantu 

memahami konsep-konsep matematika yang abstrak, meningkatkan 

keinginan, motivasi dan rangsangan belajar peserta didik. 

 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini dibatasi hanya untuk menghasilkan 

media pembelajaran interaktif berbasis komputer pada materi fungsi kuadrat 

yang berupa program aplikasi dengan menggunakan Macromedia Flash 8 

Professional. Media pembelajaran ini diharapkan dapat menjadikan 

pembelajaran peserta didik lebih menarik efisien, dan tujuan pembelajaran 

matematika yang diharapkan tercapai.  
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G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari terjadinya salah pengertian terhadap beberapa 

istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka perlu dijelaskan defenisi 

istilah tersebut sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah proses untuk menghasilkan sesuatu dalam hal ini 

media pembelajaran berbasis komputer dalam bentuk program aplikasi 

menggunakan software Macromedia Flash 8 Professional. 

2. Media adalah alat bentuk perantara yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan ide gagasan atau pendapat. 

3. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan 

ide dan gagasan dalam kegiatan proses pembelajaran. 

 

H. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan penelitian ini adalah : 

1. Bab I : Pendahuluan terdiri dari latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan pengembangan, spesifikasi 

produk yang diharapkan, pentingnya pengembangan, 

asumsi dan keterbatasan pengembangan, daftar istilah 

dan sistematika penulisan. 

2. Bab II : Kajian Pustaka terdiri dari landasan teori, penelitian 

yang relevan, kerangka pemikiran. 

3. Bab III : Metode Pengembangan terdiri dari model 

pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba 
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produk, subjek uji coba, jenis data, Instrumen 

pengumpulan data, teknik analisis data.   

4. Bab IV : Hasil pengembangan terdiri dari penyajian data uji 

coba, analisis data, revisi produk 

5. Bab V : Simpulan, Implikasi dan Saran terdiri dari kajian 

produk yang telah direvisi, saran dan pengembangan 

produk lebih lanjut. 
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 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Media pembelajaran berbasis komputer digunakan untuk 

pembelajaran matematika pada materi fungsi kuadrat. Media pembelajaran 

berbasis komputer yang dirancang memuat standar kompetensi, kompetensi 

dasar, indikator pencapaian kompetensi dasar, materi prasyarat, materi 

pokok, contoh-contoh soal, latihan, dan materi remedial sesuai yang 

dibutuhkan siswa. Presentasi materi pokok dirancang dengan memanfaatkan 

pengetahuan awal yang dimiliki siswa yang pernah dipelajari sebelum materi 

fungsi kuadrat yaitu materi persamaan kuadrat, kemudian membimbingnya 

menemukan sendiri konsep materi fungsi kuadrat yang sedang dipelajarinya. 

Berdasarkan penelitian, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Validitas media pembelajaran berbasis komputer. 

Hasil validasi dari para validator menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan untuk 

pembelajaran matematika X pada materi fungsi kuadrat sangat valid. 

Penilaian validasi berdasarkan terpenuhinya syarat instruksional suatu 

media pembelajaran berbasis komputer sangat valid. Validasi 

berdasarkan terpenuhinya syarat kosmetik suatu media pembelajaran 

berbasis komputer sudah valid, dan validasi berdasarkan terpenuhinya 

syarat  program suatu media pembelajaran komputer sudah valid, serta 
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validasi berdasarkan terpenuhinya syarat kurikulum suatu media 

pembelajaran berbasis komputer juga sudah valid. 

2. Praktikalitas media pembelajaran berbasis komputer  

Hasil uji coba dilakukan pada siswa kelas X di SMAN 2 Siak 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis komputer pada 

materi fungsi kuadrat sudah praktis. Media pembelajaran ini mudah 

digunakan, petunjuk penggunaannya jelas, dan bahasanya mudah 

dipahami. Media pembelajaran berbasis komputer yang 

dikembangkan sangat membantu siswa dalam proses belajar mandiri 

dan membantu guru dalam proses pembelajaran matematika pada 

materi fungsi kuadrat. 

 

B. Implikasi 

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelajaran berbasis 

komputer pada materi fungsi kuadrat kelas X di SMAN 2 Siak. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media berbasis komputer pada materi 

fungsi kuadrat ini telah valid dan praktis. Media pembelajaran berbasis 

komputer yang dihasilkan tentu memerlukan sarana dan prasarana yang  

memadai seperti adanya labor komputer yang cukup untuk 

mengakomodasi minat siswa terhadap media pembelajaran berbasis 

komputer ini. Selain itu, adanya keahlian mengoperasikan komputer pada 

masing-masing guru juga menjadi salah satu tuntutan dalam penggunaan 

media berbasis komputer.  
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Untuk mewujudkan terlaksananya pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran komputer maka sekolah harus menyediakan peralatan 

komputer yang memadai dan guru-guru yang akan menggunakan media ini 

juga harus belajar mengoperasikan komputer sehingga dapat membantu 

terlaksananya pembelajaran media berbasis komputer dengan baik.   

Media pembelajaran berbasis komputer dapat digunakan sebagai 

sarana belajar mandiri siswa sehingga dapat meningkatkan minat siswa 

dalam pembelajaran  matematika di sekolah. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis komputer ini juga dapat dilakukan guru matematika 

pada pokok bahasan lain, ataupun pada  pembelajaran yang bukan 

matematika seperti pelajaran TIK. Hal yang perlu diperhatikan dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer adalah tuntutan 

kurikulum, karakteristik siswa, kesesuaian materi dengan indikator yang 

akan dicapai, validitas, praktikalitas agar diperoleh media pembelajaran 

yang baik, mudah digunakan, serta meningkatkan motivasi untuk belajar 

secara mandiri.  

Pada dasarnya penelitian ini juga dapat memberikan gambaran 

dan masukan kepada penyelenggara pendidikan (kepala sekolah dan guru 

matematika), untuk dapat meningkatkan penggunaan teknologi berbasis 

komputer sehingga siswa lebih termotivasi untuk menguasai teknologi 

informasi dan komunikasi. Selain itu, dapat membuat pembelajaran 

matematika menjadi lebih menyenangkan, menarik dan bervariasi. 
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C. Saran 

1. Pada pengembangan media pembelajaran berbasis komputer 

disarankan menggunakan Macromedia Flash 8 Profesional karena 

dapat menyediakan berbagai fasilitas yang dapat menunjang dalam 

proses pembuatan animasi-animasi yang diperlukan pada proses 

pembelajaran.  

2. Pada pengembangan media pembelajaran berbasis komputer yang 

menggunakan Macromedia Flash 8 Profesional, peneliti menyarankan 

hendaknya proses pembuatan media menggunakan satu buah scene 

saja dengan memperbanyak layer agar memory yang digunakan dalam 

pembuatan media tidak terlalu besar.  

3.  Dalam proses pembuatan media pembelajaran berbasis komputer yang 

menggunakan Macromedia Flash 8 Profesional, diharapkan pembuat 

media memperhatikan timeline yang digunakan untuk menjalankan 

program Macromedia  flash 8 Professional, karena akan berpengaruh 

terhadap keberhasilan dan estetika jalannya program yang akan 

dikembangkan.  
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