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Abstract

This study aimed to provide mathematics learning devices with concept attainment mod-
el assisted by interactive CD on the triangle material of the 7" grade students that are
valid, practical, and effective. The development of mathematics learning devices is done
by referring to the model of Plomp educational development. The learning devices ex-
periment was held in the VII F class of SMP N 1 Pringsurat. Methods of data collection
through testing, documentation, observation, and questionnaires. The results of assess-
ment data analysis from the experts validation obtained the mathematics learning devices
with concept attainment model assisted by interactive CD that are valid, it was obtained
that the learning devices are qualified for the practicality criteria they are the students re-
sponse and the results of the learning management are good or well and it is also quali-
fied for the effectiveness criteria: (1) learning is chefment minimum criteria; (2) the
mean of the experimental class was better than the control class; and (3) the students’ ac-
tivity and motivation influenced the test of the students’ learning results about 49,1%.
For this reason, it can be concluded that the development of learning devices with the
concept attainment assisted by interactive CD on the triangle material of the 7™ grade
students are valid, practical, and effective.
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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan perangkat pembelajaran
dengan model concept attainment berbantuan CD Interaktif pada materi segitiga kelas
VII valid, praktis, dan efektif. Penelitian pengembangan ini dilakukan menggunakan
model pengembangan Plom. Penelitian dilaksanakan di kelas VII SMP Negeri 1
Pringsurat. Metode pengumpulan data melalui tes, dokumentasi, observasi, dan angket.
Hasil analisis penilaian dari validator diperoleh perangkat pembelajaran dengan model
concept attainment berbantuan CD Interaktif valid, serta diperoleh bahwa perangkat
pembelajaran memenubhi kriteria keprakisan yaitu respon peserta didik dan hasil pengel-
olaan pembelajaran tergolong positif atau baik, serta memenuhi kriteria keefektifan yaitu
1) hasil belajar mencapai ketuntasan minimal; 2) rata-rata hasil belajar kelas uji coba
lebih baik dari pada kelas kontrol; dan 3) keaktifan dan motivasi berpengaruh terhadap
tes hasil belajar peserta didik sebesar 49,1%. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan
bahwa pengembangan perangkat pembelajaran dengan model concept attainment
berbantuan CD Interaktif pada materi segitiga kelas VII valid, praktis, dan efektif.

Kata Kunci : Pengembangan Perangkat, Model Concept Attainment, CD Interaktif.

PENDAHULUAN perubahan sosial. Sebagaimana negara lain,

Pendidikan matematika atau ma- saat ini Negara Indonesia juga memulai pe-
tematika sekolah senantiasa berubah dan rubahan dalam pendidikan matematika me-
berkembang seiring dengan perkembangan lalui restrukturisasi kurikulum. Kurikulum
teori belajar, teknologi, dan tuntutan dalam yang sedang dikembang-kan sekarang ini
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adalah Kurikulum Tingkat Satuan Pendidi-
kan (KTSP). Menurut Mulyasa (2009: 181),
implementasi KTSP bermuara pada pelaksa-
naan pembelajaran yakni bagaimana agar isi
atau pesan-pesan kurikulum (Setandar Kom-
petensi-Kompetensi Dasar) dapat dicerna
oleh peserta didik secara tepat dan optimal.

Salah satu materi pelajaran matemat-
ika yang penting dan harus dipahami peserta
didik adalah geometri. Van De Walle (Mul-
yani, 2011 : 2) menyatakan ada lima alasan
mengapa geometri sangat penting untuk di-
pelajari, (1) geometri membantu manusia
memiliki apresiasi yang utuh tentang du-
nianya; (2) eksplorasi geometri dapat mem-
bantu mengembangkan keterampilan pemec-
ahan masalah; (3) geometri memainkan
peranan utama dalam bidang matematika
lainnya; (4) geometri digunakan oleh banyak
orang dalam kehidupan mereka sehari-hari;
dan (5) geometri penuh teka-teki dan me-
nyenangkan. Selain itu, guru juga harus
mengetahui tahapan tingkat perkembangan
berpikir peserta didik dalam belajar geometri.
Menurut Karakirik and Durmus (2005: 3-4),
dalam teori Van Hiele menjelaskan lima
tahapan perkembangan berpikir peserta didik
dalam belajar geometri yaitu Level 0 (Visual-
ization), Level 1 (Analysis), Level 2 (Abstrac-
tion), Level 3 (Deduction), dan Level 4 (Ri-
gor).

SMP Negeri 1 Pringsurat adalah salah
satu sekolah di Kecamatan Pringsurat Kabu-
paten Temanggung. Berdasarkan data dari
SMP Negeri 1 Pringsurat, perangkat pem-
belajaran yang digunakan sudah kembangkan
mengacu pada KTSP. Walaupun sudah
dikembangkan tetapi masih ada aspek-aspek
yang harus diperbaiki, salah satunya adalah
dalam penyam-paian materi. Contoh pen-
yampaian materi segitiga oleh guru di SMP
Negeri 1 Pringsurat menggunakan chart
kemudian menjelaskan materi sesuai dengan
buku ajar yang ada. Model pembelajaran
yang digunakan masih menggunakan pem-
belajaran konven-sional. Kegiatan tersebut
mengaki-batkan keaktifan dan pengetahuan
peserta didik tentang materi segitiga kurang
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maksimal, sehingga motivasi dari para peser-
ta didik untuk mengerjakan tugas dan mengi-
kuti pembelajaran tidak ada. Hal ini akan
memberi dampak pada hasil belajar materi
segitiga peserta didik yang kurang baik. Hal
tersebut ditunjukkan dengan hasil belajar ma-
tematika peserta didik, khususnya pen-
guasaan konsep pada tahun ajaran 2010/2011
yaitu 63,02 atau kurang dari 70 (KKM yang
ditentukan sekolah).

Berdasarkan hal di atas untuk
mengembangkan atau menumbuhkan pema-
haman konsep mengenai segitiga, serta keak-
tifan dan motivasi dalam memperlajari materi
segitiga, guru perlu mencari model yang
sesuai dan mudah diterapkan di dalam kelas.
Model yang akan digunakan dalam penelitian
ini yaitu menggunakan model concept at-
tainment. Menurut Neff (2010), concept at-
tainment berfokus pada pengambilan kepu-
tusan dan kategorisasi proses yang mengarah
pada penciptaan dan pemahaman konsep.
Sedangkan, menurut Klausmeier & Feldman
(Moore, 2006: 95), Concept Attainment ser-
ing diajarkan seperti penyediaan definisi dan
menyediakan peserta didik dengan se-
rangkaian contoh dan non-contoh serta, men-
gevaluasi pencapaian tiap peserta didik dari
sebuah target konsep yang berdasarkan ke-
mampuan peserta didik untuk memasok
definisi, daftar atribut, dan mengklasifikasi-
kan kasus target konsep. Menurut Joyce,
Weil, dan Calhoun (2009: 136), sintak dari
pemilihan berorientasi model pencapaian
konsep yaitu: Tahap pertama, penyajian data
dan identifikasi konsep, meliputi: (a) guru
menyajikan contoh yang telah dilabeli (tiap
contoh sudah di kelompokkan sendiri-sendiri
antara contoh positif dan negatif; (b) peserta
didik membandingkan sifat-sifat/ciri-ciri da-
lam contoh-contoh positif dan contoh-contoh
negative; dan (c) peserta didik menjelaskan
sebuah definisi menurut sifat-sifat/ciri-ciri
yang paling esensial. Tahap kedua, pengujian
pencapaian konsep, meliputi: (a) peserta
didik mengidentifikasi contoh-contoh tamba-
han yang tidak dilabeli dengan tanda ya dan
tidak; (b) guru menguji hipotesis, menamai
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konsep, dan menyatakan kembali definisi-
definisi menurut sifat-sifat/ciri-ciri yang pal-
ing esensial; dan (c) peserta didik membuat
contoh-contoh. Tahap ketiga, analisis strategi
pemikiran, meliputi: (a) peserta didik
mendeskripsikan  pemikiran-pemikirannya;
(b) peserta didik mendiskusikan peran sifat-
sifat dan hipotesis-hipotesis; dan (c) peserta
didik mendiskusikan jenis dan ragam
hipotesis.

Hal tersebut seperti yang dikemuka-
kan oleh Hughes (2009: 254) dalam
penelitiannya bahwa model concept attain-
ment (model pencapaian konsep) berisi tiga
fase meliputi; penyajian data dan identifikasi
konsep yang akan dipelajari; pengujian pen-
capaian konsep, dan analisis pemikiran
strategi. Menurut Arends (2008: 339), con-
cept attainment adalah proses induktif yang
membantu peserta didik dalam mengorgani-
sasikan data menurut konsep-konsep yang
sudah dipelajari sebelumnya.

Menurut Bruner (Hawa, 2007: 6-7),
proses internalisasi akan terjadi secara
sungguh-sungguh (yang berarti proses belajar
terjadi secara optimal) jika pengetahuan yang
dipelajari itu dipelajari dalam tiga tahapan,
yaitu: (1) Tahap Enaktif, penyajian yang dil-
akukan melalui tindakan anak secara lang-
sung terlibat dalam memanipulasi (men-
gotak-atik) objek; (2) Tahap ikonik, yaitu
suatu tahap pembelajaran sesuatu penge-
tahuan di mana pengetahuan itu direpresenta-
sikan (diwujudkan) dalam bentuk bayangan
visual (visual imaginery), gambar, atau dia-
gram, yang menggambarkan kegiatan
kongkret atau situasi kongkret yang terdapat
pada tahap enaktif; dan (3) tahap Simbolik,
bahasa adalah pola dasar simbolik, anak me-
manipulasi simbul-simbul atau lambang-
lambang objek tertentu. Hal tersebut sesuai
dengan Rains (2008: 245), yang menyatakan
teori belajar burner pada intinya menekankan
pentingnya peserta didik untuk memahami
semua konsep sebelum mempelajari materi
berikutnya. Menurut Arends (2008: 342),
menyebutkan bahwa CD pembelajaran, simu-
lasi, dan web-web virtual dapat digunakan

JURNAL PP VOLUME 1, NO. 2, DESEMBER 2011

dalam pengajaran konsep untuk meningkat-
kan motivasi atau minat dari peserta didik.
Oleh karena itu, dalam penelitian ini
menggunakan media pembelajaran atau mul-
timedia, khususnya media interaktif yang di
masukkan dalam compact disk (CD), sehing-
ga memudahkan peserta didik dalam mem-
bayangkan benda-benda abstrak.

Pengembangan perangkat model con-
cept attainment dilakukan menggunakan
model pengembangan Plomp. Menurut
Rochmad (2009: 55), pengembangan Plom
yang terdiri dari 5 fase yaitu (1) Fase Investi-
gasi Awal (Preliminary Investigation), dalam
investigasi  unsur-unsur penting adalah
mengumpulkan dan menganalisis informasi,
definisi masalah dan rencana lanjutan dari
proyek; (2) Fase Desain (Design), kegiatan
pada fase ini bertujuan untuk mendesain
pemecahan masalah yang dikemukakan pada
fase investigasi awal; (3) Fase Real-
1sasi/Konstruksi (Realization/ Construc-tion),
desain merupakan rencana tertulis atau
rencana kerja dengan format titik keber-
angkatan dari tahap ini adalah pemecahan
direalisasikan atau dibuat; (4) Fase Tes,
Evaluasi, dan Revisi (7Test, Evaluation, and
Revision), suatu pemecahan yang dikem-
bangkan harus diuji dan dievaluasi dalam
praktik; dan (5) Fase Implementasi (/mple-
mentation), pada fase ini produk dapat
diimplementasikan. Namun, dalam penelitian
pengembangan fase implementasi tidak dil-
akukan di wilayah yang lebih luas, tetapi
hanya di sekolah yang diteliti saja.

Hasil penelitian dari Kalani (2009:
436-437) menunjukkan bahwa pada temuan
pertama, pencapaian peserta didik di sekolah
menengah yang diajar dengan model pen-
capaian konsep menjadi lebih  baik
dibandingkan dengan cara konvensional.

Temuan kedua, model pencapaian
konsep lebih efektif dari model konvension-
al, sehubungan dengan nilai pada pencapaian
konsep dalam pemahaman ilmu. Temuan ke-
tiga, model pencapaian konsep lebih efektif
dibandingkan dengan cara konvensional da-
lam retensi konsep.Berdasarkan uraian terse-
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but, maka perlu dikembangkan perangkat
pem-belajaran matematika dengan model
concept attainment berbantuan CD Interaktif
pada materi segitiga kelas VII di SMP Negeri
1 Pringsurat.

Dimana skema pengembangan pe-
rangkat Plom dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Model Umum untuk Me-
mecahkan Masalah Bidang Pendidikan dari
Plomp (Rochmad, 2009: 55).

Berdasarkan latar belakang masalah
di atas, maka dapat dirumuskan beberapa
permasalahan, antara lain sebagai berikut: (1)
apakah hasil pengembangan perangkat pem-
be-lajaran matematika dengan model concept
attainment berbantuan CD Interaktif pada
materi segitiga kelas VII valid?; (2) apakah
penggunaan perangkat pembelajaran ma-
tema-tika dengan model concept attainment
berbantuan CD Interaktif pada materi segiti-
ga kelas VII praktis?; (3) Apakah pembelaja-
ran matematika dengan model concept at-
tainment berbantuan CD Interaktif pada ma-
teri segitiga kelas VII efektif?. Sesuai dengan
permasalahan tersebut maka tujuan yang
ingin dicapai melalui penelitian ini adalah (1)
menghasilkan perangkat pembelajaran ma-
tematika dengan model concept attainment
berbantuan CD Interaktif pada materi segiti-
ga kelas VII yang valid; (2) mendeskripsikan
kepraktisan penggunaan perangkat pembela-
jaran matematika dengan model concept at-
tainment berbantuan CD Interaktif pada ma-
teri segitiga kelas VII; dan (3) mendeskripsi-
kan keefektifan pembelajaran matematika
dengan model concept attainment berbantuan
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CD Interaktif pada materi segitiga kelas VII.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada
tanggal 9 Mei sampai dengan 28 Mei 2011.
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian
pengembangan. pengembangan yang dil-
akukan adalah pengem-bangan perangkat
pembelajaran matematika dengan model
concpet attainment berbantuan CD Interaktif.
Perangkat yang dikembangkan berupa Sila-
bus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
dan Tes Hasil Belajar (THB). Pengem-
bangkan perangkat pembela-jaran ini
mengacu kepada Model Pengembangan
Plomp yang terdiri dari 5 fase meliputi (1)
fase invetigasi awal; (2) fase perancangan,
(3) fase realisasi; (4) fase tes, evaluasi, dan
revisi; dan (5) fase implementasi (implemen-
tasi tidak dilakukan secara luas).

Populasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah semua peserta didik ke-
las VII SMP Negeri 1 Pringsurat, sedangkan
sample yang digunakan adalah kelas VII F
sebagai kelas yang diajar menggunakan
model concept attainment berbantuan CD
Interaktif dan VII E. Intrumen yang
digunakan meliputi lembar observasi keakti-
fan peserta didik, angket motivasi, lembar
observasi kemampuan guru mengelola pem-
belajaran, angket respon peserta didik dan
lembar validasi ahli. Metode pengumpulan
data melalui tes, observasi, angket, dan
dokumentasi. Teknik analisis data meliputi:
(1) data validasi ahli diperoleh dari validator,
kemudian dianalisis secara deskriptif dengan
menelaah hasil penilaian terhadap perangkat
pembelajaran; (2) hasil analisis kemampuan
guru mengelola pembelajaran digunakan
sebagai bahan masukan untuk merevisi
perangkat pembelajaran; (3) hasil analisis
data respon peserta didik terhadap komponen
pembelajaran dikelompokkan dalam kategori
senang, tidak senang, baru, tidak baru, minat
digunakan sebagai bahan masukan untuk
merevisi perangkat pembelajaran; (4) Ana-
lisis uji coba perangkat tes meliputi validitas,



123

realibilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda;
dan (5) Analisis uji coba lapangan meliputi
uji normalitas, uji homogenitas, uji ketunta-
san belajar, uji komparatif, dan uji regresi.

HASIL PENELITIAN

Pengembangan perangkat pembelaja-
ran matematika yang dikembangkan seperti
yang telah dijelaskan sebelumnya ada 5 jenis
yaitu: (1) Silabus, (2) RPP, (3) LKPD, (4)
CD-Inteaktif, dan (5) THB. Proses realisasi
perangkat dilakukan setelah fase investigasi
awal dan fase perancangan. Pada fase inves-
tigasi awal dilakukan identifikasi dan kajian
terhadap (1) KTSP mata pelajaran matemat-
ika, (2) materi segitiga, dan (3) kompetensi
yang harus dicapai peserta didik, setelah itu
dilakukan perancangan. Hasil rancangan
perangkat awal kemudian di realisasikan dan
menghasilkan draft 1. Setelah menghasilkan
draft I, kemudian dilakukan fase tes, evaluasi
dan revisi yaitu perangkat divalidasi oleh pa-
ra ahli (validator) dan dilakukan revisi sesuai
dengan saran para validator sehingga di-
peroleh draft II. Seperti yang telah dijelaskan
bahwa hasil draft Il yang telah valid menurut
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para validator kemudian diujicobakan. Sela-
ma uji coba dilakukan revisi sesuai dengan
masukan pihak-pihak yang berhubungan
dengan proses uji coba sehingga diperoleh
draft akhir. Hasil penilaian dari validator
diperoleh bahwa perangkat pembelajaran
yang dikembangkan termasuk dalam kriteria
baik. Namun, secara umum tiap validator
menyatakan perangkat dalam kriteria baik
dan dapat digunakan dengan sedikit revisi.

Tahap selanjutnya yaitu fase tes,
evaluasi dan revisi, dimana perangkat yang
telah divalidasi diuji cobakan. Namum,
terlebih dahulu perangkat tes diujicobakan
dikelas lain yaitu kelas VII D. Berdasarkan
hasil uji coba perangkat tes dari 10 butir soal
diperoleh 8 butir soal valid, 10 butir soal
reliabel, 9 butir soal memiliki tingkat
kesukaran sedang, dan 9 butir soal memiliki
daya beda yang signifikan. Setelah
menganalisis perangkat tes maka perangkat
pembelajaran dapat diuji cobakan di kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

Hasil wuji coba perangkat yang
diperoleh yaitu nilai rata-rata hasil belajar
peserta didik kelas yang diajar menggunakan

Tabel 2. Output Group Statistik

Kelas N Mean Std. Devm— Std. Error Mean
tion
THB Eksperimen 36 75.8333 11.33106 1.88851
Kontrol 38 67.9276 15.30731 2.48317

Tabel 3. Output ANOVA

Model Sum of Squares df  Mean Square F Sig.

1  Regression 2205.653 2 1102.826  15.905 .000*
Residual 2288.097 33 69.336
Total 4493.750 35

a. Predictors: (Constant), Keaktifan, Motivasi
b. Dependent Variabel: Tes Hasil Belajar

Tabel 4. Output Model Summary
Adjusted R
Square

460

Std. Error of the Esti-
mate

8.32684

Model R R Square
1 7017 491
a. Predictors: (Constant), Aktivitas, Motivasi
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model concept attainment berbantuan CD
Interaktif secara klasikal lebih dari 70 yaitu
75,83 dan lebih dari 75% peserta didik tuntas
mencapai kriterian ketuntasan minimal yaitu
83,33%  peserta didik. Uji  banding
menggunakan SPSS menghasilkan nilai sig
(2-tailed) = 0,014 < 0,05, sehingga rataan
hasil belajar kedua kelas berbeda. Hal terse-
but dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel output Group Statistik menun-
jukkan rataan hasil belajar kelas yang kelas
yang diajar menggunakan model concept at-
tainment berbantuan CD Interaktif yaitu
75,83 jauh lebih besar dari kelas yangdiajar
menggunakan model konvensional yaitu
67,93. Berdasarkan hal tersebut maka dapat
diperoleh bahwa kelas yang diajar
menggunakan model concept attainment ber-
bantuan CD Interaktif lebih baik dari pada
kelas yang diajar menggunakan model kon-
vensional.

Hasil penelitian dari Kalani (2009:
436-437) menunjukkan bahwa pada temuan
pertama, pencapaian peserta didik di sekolah
menengah yang diajar dengan model concept
attainment menjadi lebih baik dibandingkan
dengan cara konvensional. Temuan kedua,
model concept attainment lebih efektif dari
model konvensional, sehubungan dengan
nilai pada pencapaian konsep dalam pema-
haman ilmu. Temuan ketiga, model concept
attainment lebih efektif dibandingkan dengan
cara konvensional dalam retensi konsep.
Hasil uji pengaruh, ditunjukkan pada Tabel
output ANOVA bahwa nilai signifikan 0,000
< 0,05 (5%), berarti ada hubungan linear an-
tara variabel keaktifan dan motivasi dengan
variabel hasil belajar.

Pada Tabel output Model Summary
diperoleh nilai R adalah 0,701 dan R? adalah
0,491, nilai tersebut menunjukkan koefisien
determinasi. Hal ini menunjukkan bahwa
hasil belajar dipengaruhi sebesar 49,1% oleh
variabel keaktifan dan motivasi, sedangkan
sisanya (100% - 49,1% = 50,9%) dipengaruhi
oleh variabel yang lain.
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PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis data
penilaian dari validator diperoleh diperangkat
pembelajaran matematika dengan model
concept attainment berbantuan CD Interaktif
valid untuk validitas isi dan validitas kon-
struk. Hal tersebut seperti yang dikemukakan
Nieveen (1999: 127), komponen valid harus
berlandaskan patokan pengetahuan (content
validity) dan semua komponen harus secara
konsisten dihubungkan satu sama lain (con-
struct validity). Dari hasil analisis data untuk
pada uji coba diperoleh bahwa perangkat
pembelajaran memenuhi kriteria keprakisan.
Menurut Nieveen (1999: 127), praktis adalah
alat/bahan yang dapat dipakai dan mudah
bagi guru dan peserta didik untuk
menggunakannya. Hasil kepraktisan yang
diperoleh dalam penelitian ini yaitu yaitu re-
spon peserta didik dan hasil pengelolaan
pembelajaran tergolong positif atau baik. Hal
tersebut ditunjukkan bahwa respon peserta
didik terhadap perangkat pembelajaran ma-
tematika dengan model concept attainement
berbantuan CD Interaktif lebih dari 80% pe-
serta didik pada kriteria baik dan rata-rata
nilai setiap aspek pengamatan guru mengel-
ola pembelajaran termasuk dalam kategori
baik.

Hasil pembelajaran yang dilakukan
dikelas memenuhi kriteria keefektifan yaitu
(1) hasil belajar kelas uji coba mencapai ke-
tuntasan minimal; (2) rata-rata hasil belajar
kelas uji coba lebih baik dari pada kelas
kontrol; dan (3) keaktifan dan motivasi
berpengaruh terhadap tes hasil belajar peserta
didik sebesar 49,1%. Proses pembelajaran di
kelas dengan model concept attainment ber-
bantuan CD Interaktif menuntut peserta didik
untuk aktif. Perbedaan hasil tersebut
disebabkan adanya pemberian treatment
yang berbeda antara kelas yang diajar
menggunakan model concept attainment ber-
bantuan CD Interaktif dengan kelas yang di-
ajar menggunakan model konvensional.
Perangakat yang diberikan pada kelas yang
diajar menggunakan model concept attain-
ment berbantuan CD Interaktif merupakan
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perangkat yang  dikembangkan  yaitu
perangkat pembelajaran matematika dengan
model concept attainment berbantuan CD
Interaktif. Perangkat yang digunakan meli-
batkan peserta didik secara aktif dalam pros-
es pembelajaran. Keterlibatan peserta didik
secara aktif dalam proses pembelajaran
memberikan kesempatan yang luas kepadan-
ya untuk mengeksplorasi informasi, men-
gidentifikasi, membangun sendiri konsep-
konsep yang ingin dipelajari. Sedangkan pa-
da kelas kontrol perangkat pembelajaran
menggunakan perangkat model konvensional
dimana peserta didik tidak dituntut untuk ak-
tif dalam membangun sendiri konsep-konsep
yang ingin dipelajari.

Proses pembelajaran model concept
attainment dengan bantuan CD Interaktif
yang mendorong peserta didik untuk mem-
bangun pengetahuannya sendiri dalam me-
mahami materi yang disampaikan. Menurut
Macaulay (2003: 185), multimedia memiliki
sifat yang dapat membantu pembelajaran,
khususnya pembelajaran materi pelajaran
abstrak (matematika), dan anak-anak yang
mengguna-kan multimedia nilai mata pelaja-
ran matematika lebih tinggi daripada mereka
yang tidak menggunakan multimedia. Selain
itu, guru memberikan CD Interaktif untuk
memotivasi peserta didik dalam mengikuti
dan mempelajari materi yang diberikan atau-
pun disampaikan. Hal tersebut dikarenakan
CD Interaktif dapat digunakan dalam
pengajaran konsep untuk mening-katkan mo-
tivasi atau minat dari peserta didik (Arends
2008: 342).

Hal tersebut sesuai dengan hasil
penelitian dari Kalani (2009: 436-437)
menunjukkan bahwa pada temuan pertama,
pencapaian peserta didik di sekolah menen-
gah yang diajar dengan model concept at-
tainment menjadi lebih baik dibandingkan
dengan cara konvensional. Temuan kedua,
model concept attainment lebih efektif dari
model konvensional, sehubungan dengan
nilai pada pencapaian konsep dalam pema-
haman ilmu. Temuan ketiga, model concept
attainment lebih efektif dibandingkan dengan
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cara konvensional dalam retensi konsep.
Namun dalam penerapannya masih terdapat
beberapa kendala yang dihadapi dalam pros-
es penelitian diantaranya; (1) peneliti belum
mampu menilai keaktifan belajar peserta
didik di luar kelas karena keterbatasan wak-
tu; (2) ada beberapa peserta didik berdiskusi
atau mengobrol sehingga menyulitkan
penilaian; dan (3) keterbatasan komputer un-
tuk tiap peserta didik, sehingga peserta didik
saling berebut untuk menggunakan komputer
dalam satu kelompok.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Berdasarkan analisis hasil penelitian,
melalui prosedur pengembangan perangkat
pembelajaran Model Pengembangan Plomp,
maka dapat disimpulkan bahwa hasil
pengembangan perangkat pembelajaran ma-
tematika dengan model concpet attainment
berbantuan CD Interaktif pada materi segiti-
ga kelas VII valid. Penggunaan perangkat
pembelajaran matematika dengan model
concpet attainment berbantuan CD Interaktif
pada materi segitiga kelas VII adalah prak-
tis. Selian itu, pembelajaran matematika
dengan model concpet attainment berbantuan
CD Interaktif pada materi segitiga kelas VII
efektif.

Saran

Sehubungan dengan hasil penelitian
ini, peneliti ingin menyampaikan saran yaitu
hasil penelitian pengembangan perangkat
pembelajaran matematika dengan model
concept attainment berbantuan CD Interaktif
pada materi segitiga kelas VII telah memen-
uhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehing-
ga perangkat pembelajaran dapat dijadikan
sebagai alternatif pembelajaran di sekolah,
khususnya materi segitiga. Bagi guru dis-
arankan untuk coba mempertimbangkan pen-
erapan model dan perangkat pembelajaran
yang telah dikembangkan lewat penelitian
ini, dengan catatan perlu dilakukan modifi-
kasi seperlunya guna menyesuaikan dengan
situasi dan kondisi setempat. Selian itu, da-
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lam  pembuatan CD Interaktif perlu
mendesain kembali, karena masih ada be-
berapa kesalahan dan menyerahkan keahli
yang berpengalaman dalam membuat CD
Interaktif. Penelitian ini masih terbatas pada
kelas VII di SMP Negeri 1 Pringsurat, oleh
karena itu guru matematika diharapkan
mengimplementasikan perangkat pembelaja-
ran di kelas lain dan materi yang memiliki
karakteristik sama
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