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      MOTTO 

  

”Allah tidak membebani seseorang, melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

(Terjemahan Surat Al-Baqarah Ayat 286)
1
 

  

                                                             
1
 Departemen Agama Republik Indonesia,  Al-Qur’an dan Terjemahannya, (Bandung: 

CV Penerbit Diponegoro, 2005), hlm: 38 
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ABSTRAK 

 

Eka Wahyu Anggoro, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Adobe Flash CS3 Profesional Materi Luas dan Keliling Lingkaran Untuk 

Siswa Kelas VI MI/SD”. Skripsi. Yogyakarta: Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 2016.  

Penelitian bertujuan untuk (1) mengembangkan media pembelajaran 

materi luas dan keliling lingkaran untuk kelas VI MI/SD, (2) mengetahui 

kelayakan media pembelajaran materi luas dan keliling lingkaran untuk kelas VI 

MI/SD, (3) mengetahui respon siswa kelas VI MI/SD terhadap media 

pembelajaran. 

Penelitian merupakan penelitian pengembangan R&D (Reasearch and 

Development). Prosedur pengembangan media pembelajaran ini terdiri dari lima 

tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Instrumen yang digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran adalah 

lembar skala penilaian. Media pembelajaran dinilai oleh ahli media, ahli materi, 

peer reviewer, guru, dan direspon oleh 22 siswa MIN Yogyakarta II dalam uji 

coba terbatas. 

Hasil penelitian ini yaitu (1) telah berhasil membuat media pembelajaran 

materi luas dan keliling lingkaran untuk kelas VI MI/SD berbasis Adobe Flash 

CS3 Profesional. (2) Hasil kelayakan media pembelajaran meliputi: penilaian ahli 

media adalah Sangat Baik (SB) dengan skor 52 dan persentase keidealanya 

94,5%. Penilaian ahli materi adalah Sangat Baik (SB) dengan jumlah skor 42 dan 

persentase keidealanya 93,33%. Penilaian peer reviewer adalah Sangat Baik (SB) 

dengan jumlah skor 110 dan persentase keidealanya 91,67%.  Penilaian guru kelas 

VI adalah Sangat Baik (SB) dengan skor 53,5 dan persentase keidealanya 89,16%. 

Dengan demikian, media pembelajaran Matematika materi luas dan keliling 

lingkaran ini layak digunakan dalam pembelajaran untuk kelas VI MI/SD. (3) 

Media pembelajaran menurut respon dari 22 siswa kelas VI MI/SD adalah Sangat 

Baik (SB) dengan jumlah skor. 10,9 dan persentase keidealanya 91,8%.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flash CS3, Luas dan Keliling Lingkaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan merupakan suatu hal yang penting dalam kehidupan. 

Adanya pendidikan, seorang akan mempunyai banyak wawasan serta 

pengetahuan yang dapat ia gunakan dan terapkan dalam kehidupannya baik 

dimasa sekarang maupun dimasa depan. Dalam Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 

disebutkan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan. Akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
1
  

     Pada era globalisasi ini, ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

berkembang  pesat, baik teknologi informasi maupun teknologi komunikasi. 

Tuntutan pendidikan dengan kemajuan teknologi dan pengetahuan 

berpengaruh terhadap proses pendidikan dan pengajaran, hal ini berakibat 

menuntut guru-guru atau staf pengajaran harus mampu mempergunakan 

media.
2
 Sudah selayaknya lembaga-lembaga pendidikan yang ada segera 

memperkenalkan dan memulai penggunaan media yang inovatif  sebagai 

basis pembelajaran. Hal ini penting, mengingat penggunaan media 

                                                             
1  Undang Undang Sistem Pendidikan Nasional, (Jakarta: Sinar Grafika, 2004) hlm. 2  
2  Asnawir dan Basyirudin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 

hlm.4 
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merupakan salah satu faktor penting yang memungkinkan kecepatan 

transformasi ilmu pengetahuan kepada para siswa, generasi bangsa ini secara 

lebih luas. Media sangat bermanfaat membantu dalam memudahkan proses 

pembelajaran sebab media dapat menghadirkan sesuatu yang tidak bisa 

dihadirkan didalam kelas seperti pesawat, planet, dan lain-lain.
 3

 Dari tuntutan 

sekaligus kewajiban ini, guru dituntut mampu menyusun bahan ajar yang 

inovatif (bisa berwujud bahan ajar cetak, audio, audio visual, ataupun bahan 

ajar interaktif) sesuai dengan perkembangan pertumbuhan siswa, maupun 

perkembangan teknologi informasi.  

Upaya peningkatan kualitas pembelajaran di Indonesia terus 

dilakukan seperti dalam pernyataan PP No.19 tahun 2005 Bab IV Pasal 19 

ayat 1 bahwa proses pembelajaran pada suatu pendidikan diselenggarakan 

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas, dan kemandirian sesuai bakat, minat, dan perkembangan fisik dan 

psikologis siswa. Pembelajaran tersebut dapat dilakukan dengan 

meningkatkan penggunaan berbagai sumber belajar.
4
 

Siswa Sekolah Dasar (SD)/Madrasah Ibtidaiyah (MI) pada 

umumnya berusia antara 6 sampai 12 tahun. Menurut Piaget, usia ini berada 

pada fase operasional konkrit yang pada fase ini kemampuan yang tampak 

                                                             
 3 Deni Darmawan, Teknologi Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2012), hlm. 

4 
4 Peraturan Pemerintah Rapublik Indonesia Nomor 19 Tahun  2005 Tentang Standar 

Nasional Pendidikan, hlm. 17 
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adalah kemampuan dalam proses berpikir untuk mengoperasikan kaidah-

kaidah logika meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat konkrit. 

Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua siswa mulai dari 

SD/MI tentu memiliki tujuan, antara lain yaitu untuk membekali siswa 

dengan kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis, dan kreatif, 

serta kemampuan bekerjasama.
5
  

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari 

perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai 

disiplin dan memajukan daya pikir manusia.
6
 Persoalan-persoalan yang 

timbul khususnya bagi siswa salah satunya yaitu kesulitan siswa dalam 

mempelajari materi Matematika. Banyak faktor yang menyebabkan siswa 

kurang menguasai mata pelajaran Matematika, diantaranya adalah siswa 

kurang minat terhadap pelajaran Matematika. Matematika biasanya dianggap 

sebagai pelajaran yang paling sulit oleh anak-anak maupun orang dewasa. 

Pada sejumlah studi yang dilaksanakan oleh the Basic Skill Agency, misalnya, 

cukup banyak orang dewasa Inggris yang ditemukan tidak memiliki 

keterampilan numerasi dasar lebih besar dari pada proporsi orang dewasa 

yang buta huruf.
7
 

 Dari hasil observasi dan wawancara kepada siswa di MIN 

Yogyakarta 1 diperoleh hasil bahwa pembelajaran matematika yang di 

                                                             
5 Heruman. Model Pembelajaran Matematika. (Bandung: Remaja Rosdakarya,2008). 

Hlm. 35-36 
6 Ibrahim, dan Suparni. Strategi Pembelajaran Matematika, (Yogyakarta: Bidang 

Akademik UIN Sunan Kalijag , 2008). Hlm. 35 
 7 Daniel Muijs dan David Reynolds, Effective Teaching Teori dan Aplikasi, (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2008), hlm. 332 
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lakukan di MIN Yogyakarta I belum dapat menarik minat belajar siswa. 

Siswa cenderung kurang berminat dan tertarik terhadap materi pelajaran yang 

diajarkan oleh guru karena media yang digunakan kurang menarik. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif dan monoton dalam 

pembelajaran matematika tersebut ternyata berakibat pada kurangnya minat 

dan motivasi siswa untuk belajar. Dikarenakan kurang termotivasi untuk 

belajar, siswa menjadi kesulitan untuk fokus dan memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru.
8
  

Metode yang diterapkan oleh guru di MIN Yogyakarta I dalam 

proses pembelajaran masih belum bisa menarik minat belajar siswa.  

Permasalahan yang menyebabkannya adalah masalah kurangnya penggunaan 

media pembelajaran yang bervariatif. Hal ini diperkuat dengan hasil 

wawancara dengan  Ibu Sri Wigati Pamilih, S.Pd. guru mata pelajaran  

matematika di MIN Yogyakarta I. Menurut guru tersebut pembelajaran 

Matematika yang dilakukan memang masih menggunakan cara konvensional 

yaitu dengan menggunakan buku pelajaran, modul, penjelasan dengan tulisan 

di papan tulis, dan ceramah.  

Media pembelajaran lain yang lebih bervariatif  belum digunakan 

di MIN Yogyakarta I dikarenakan kurangnya kemampuan guru untuk 

membuat media pembelajaran terutama yang berbasis komputer.
9
 Kendala 

yang sama juga dialami di SD Muhammadiyah Blunyah, dari hasil 

                                                             
8 Hasil wawancara dengan siswa kelas VI MIN Yogyakarta I  Marsanda Abelia Putri pada 

hari Selasa  tanggal  5 April 2016 pukul 10.00 
9 Hasil wawancara dengan guru Matematika  MIN Yogyakarta I Ibu Sri Wigati Pamilih, 

S.Pd  pada hari Selasa  tanggal  5 April 2016 pukul 09.00 
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wawancara dengan guru kelas VI beliau menyatakan bahwa media yang 

digunakan dalam pembelajaran masih terbatas mengunakan buku dan modul. 

Pembelajaran yang dilakukan di SD Muhammadiyah Blunyah belum 

mengunakan media pembelajaran yang bervariatif dikarenakan kurangnya 

kemampuan guru untuk membuat media pembelajaran tersebut.
10

 

 Hasil wawancara dengan siswa MIN Yogyakarta I, menyatakan 

bahwa salah satu materi yang sulit dalam pelajaran Matematika adalah materi 

bagian menghitung luas dan keliling lingkaran, siswa kurang tertarik dengan 

materi tersebut. Siswa juga masih belum memahami bagian-bagian dari 

lingkaran sehinga siswa kesulitan untuk menerapkan rumus menghitung luas 

dan keliling lingkaran.
11

 Hal yang sama juga dialami siswa kelas VI SD 

Muhammadiyah Blunyah, dari hasil wawancara siswa kelas VI menyatakan 

bahwa materi luas dan keliling lingkaran sulit untuk dipahami sebab materi 

tersebut banyak mengunakan rumus-rumus. Siswa cenderung malas untuk 

menghafalkan rumus-rumus dalam materi tersebut.
12

 

Berdasarkan hasil observasi lain peneliti dengan guru kelas VI 

MIN Yogyakarta II diperoleh hasil bahwa metode pembelajaran yang 

digunakan di MIN Yogyakarta II masih mengunakan cara konfensional yaitu 

mengunakan, buku pelajaran, modul, penjelasan tulisan di papan tulis dan 

ceramah. Guru belum bisa memanfaatkan laboratorium komputer yang 

tersedia di MIN Yogyakarta II dalam pembelajaran Matematika. 

                                                             
10 Hasil wawancara dengan guru Matematika SD Muhammadiyah Blunyah Ana Fitriana, 

S.Ag 
 11 Hasil wawancara dengan siswa  MIN Yogyakarta I Marsanda Abelia Putri  pada hari 

Selasa  tanggal  5 April 2016 pukul 09.00 
12 Hasil wawancara dengan siswa SD Muhammadiyah Blunyah 
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Laboratorium komputer tersebut hanya digunakan seminggu sekali bahkan 

dua minggu sekali untuk keperluan tertentu.Media pembelajaran interaktif 

yang berbasis komputer belum digunakan di MIN Yogyakarta II dikarenakan 

kurangnya kemampuan guru untuk membuat media pembelajaran terutama 

yang berbasis komputer.
13

 Dengan metode pembelajaran konfesional yang 

diterapkan oleh guru MIN Yogyakarta II ternyata belum bisa menarik minat 

belajar siswa. Hal itu diperkuat dengan hasil wawancara dengan siswa kelas 

VI MIN Yogyakarta II yang bernama Aisyah Shafa Dania Putri. Menurut 

siswa tersebut pembelajaran Matematika yang diterapkan di kelas VI MIN 

Yogyakarta II kurang menarik dan membosankan sebab guru hanya 

mengunakan media pembelajaran buku dan papan tulis.
14

  

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3. Adobe flash merupakan aplikasi 

yang digunakan untuk melakukan desain dan membangun perangkat 

persentase, publikasi, atau aplikasi lainnya yang membutuhkan ketersediaan 

sarana interaksi dengan pengunanya. Berdasarkan pengamatan peneliti 

sofware Adobe flash CS3 profesional adalah satu dari bermacam-macam 

program dalam pembuatan media pembelajaran. Kelebihan dari Adobe flash 

CS3 profesional adalah mampu menampilkan multimedia, gabungan antar 

grafis, teks, animasi, dan suara. Kelebihan yang dimiliki software adobe flash 

CS3 dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep matematika. 

                                                             
13 Hasil wawancara dengan guru Matematika MIN Yogyakarta II Bapak Muhamad 

Wardanudin,S.Pd  pada hari Selasa  tanggal  19 April 2016 pukul 12.30 
14 Hasil wawancara dengan siswa kelas VI MIN Yogyakarta II  Aisyah Shafa Dania Putri 

pada hari Selasa  tanggal  19 April 2016 pukul 13.00 
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Dari uraian di atas peneliti tertarik untuk  mengambil penelitian 

Reasearch and Development (R&D) dengan judul “Pengembangan Media  

Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe Flash CS3 Profesional Materi 

Luas dan Keliling Lingkaran Untuk Siswa Kelas VI MI/SD”. Peneliti 

berharap dengan media pembelajaran ini akan membuat siswa lebih mudah 

memahami materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan dalam 

tampilan yang menyenangkan. Materi tersebut dikemas dalam bentuk 

Compact Disc (CD) pembelajaran mengunakan Adobe flash CS3 profesional 

sebagai penunjang proses pembelajaran. Dari uraian diatas maka penting 

dibuat sebuah media pembelajaran yang dapat mempermudah guru dan siswa 

dalam proses pembelajaran Matematika.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar identifikasi masalah dan pembatasan masalah 

diatas, maka masalah yang dirumuskan adalah: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

Adobe flash CS3 Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk 

siswa kelas VI MI/SD? 

2. Apakah media pembelajaran matematika berbasis Adobe flash CS3 

Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas VI 

MI/SD layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas VI MI/SD?  

3. Bagaimana respon siswa kelas VI MI/SD terhadap media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe flash CS3 Profesional materi luas dan keliling 

lingkaran untuk siswa kelas VI MI/SD? 
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C. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan rumusan masalah penelitian di atas, maka tujuan 

dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Adobe flash 

CS3 Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas VI 

MI/SD. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika berbasis Adobe 

flash CS3 Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas 

VI MI/SD. 

3. Mengetahui respon siswa kelas VI MI/SD terhadap media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe flash CS3 Profesional materi luas dan keliling 

lingkaran untuk siswa kelas VI MI/SD. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Hasilnya merupakan media pembelajaran berbentuk Compact Disk (CD) 

animasi yang berisi materi pokok luas dan keliling lingkaran. 

2. Pengembangan media pembelajaran dibuat berupa CD yang berbentuk 

animasi yang memuat: teks, audio, gambar diam,dan animasi. 

3. Guru dan siswa dapat mudah mengunakan CD pembelajaran karena telah 

dilengkapi cara penggunaannya. 

4. Dalam CD pembelajaran memuat pendahuluan, isi, penutup serta 

dilengkapi dengan contoh soal dan latihan. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat dari pengembangan ini baik secara teoritis-

akademik maupun praktis adalah:  

1. Teoritis Akademis 

  Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan 

manfaat untuk khazanah keilmuan pengembangan media pembelajaran 

dalam mata pelajaran Matematika. 

2. Bagi guru 

Dapat memberikan masukan atau wacana terhadap guru dalam 

upaya pemanfaatan media dalam proses pembelajaran Matematika kelas 

VI SD/MI.  Sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang baru sehingga pembelajaran Matematika menjadi kegiatan yang 

menyenangkan. 

3. Bagi Siswa 

Sebagai media pembelajaran Matematika yang mampu 

menumbuhkan semangat dan  minat belajar siswa serta mampu  

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Komputer dapat digunakan sebagai alat (media) dalam proses 

belajar mengajar. Media pembelajaran luas dan keliling berbasis Adobe 

Flash CS3 Profesional yang dibuat berperan sebagai pelengkap dari 

sumber belajar siswa pada umumnya dan sebagai pelengkap penjelasan 
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materi yang disampaikan oleh guru. Media ini dapat membantu guru 

dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

Matematika. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Produk yang dihasilkan memiliki beberapa keterbatasan, 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian ini memfokuskan pada pembuatan produk media pembelajaran 

berbentuk CD interaktif bagi siswa SD/MI kelas VI pada pelajaran 

Matematika luas dan keliling lingkaran. 

2. Software yang digunakan dalam memproduksi media pembelajaran 

adalah Adobe Flash CS3 Profesional. 

3. Pengujian perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian produk, 

tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi belajar siswa. 

4. Penelitian dilakukan di MIN Yogyakarta II. 

G. Definisi Istilah 

1. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
15

 

Dalam hal ini peneliti tidak dimaksudkan menguji teori, tetapi untuk 

menghasilkan atau mengembangkan produk yaitu berupa media 

pembelajaran. 

                                                             
15 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung; Alfabeta. 2012). Hlm.407 
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2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehinga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa.
16

 

3. Adobe Flash CS3 merupakan program aplikasi (software) untuk membuat 

dan menghasilkan animasi tampilan yang digunakan pada penelitian 

pengembangan ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
16 Wina Sanjaya. Perencanaan dan Sistem Pembelajaran. (Jakarta: Kencana.2009). hlm204-205 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil peneliti lakukan, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash 

CS3 Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas 

VI MI/SD merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Prosedur  penyusunan media pembelajaran ini 

merupakan tahapan ADDIE yaitu Analysis,Design,Development, 

Implementasi, dan Evaluasi. 

2. Penilaian media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS3 

Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas VI 

MI/SDberdasarkan penilaian ahli media adalah Sangat Baik (SB) 

dengan skor 52dan persentase keidealanya 94,5%. Berdasarkan 

penilaian ahli materi adalah Sangat Baik (SB) dengan jumlah skor 42 

dan persentase keidealanya 93,33%. Berdasarkan penilaian peer 

reviewer adalah Sangat Baik (SB) dengan jumlah skor 110 dan 

persentase keidealanya 91,67%.  Berdasarkan penilaian guru kelas VI 

adalah Sangat Baik (SB) dengan skor 53,5 dan persentase keidealanya 

89,16%.Hasil pengembangan media pembelajaran  luas dan keliling 

lingkaran untuk kelas VI MI/SD berbasis Adobe Flash CS3 

Profesional secara keseluruhan dinyatakan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran siswa kelas VI MI/SD. 
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3. Media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS3 

Profesional materi luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas VI 

MI/SD berdasarkan respon dari 22 siswa kelas VI MI/SD adalah 

Sangat Baik (SB) dengan jumlah skor. 10,9 dan persentase 

keidealannya 91,8%. 

B. Saran 

Sehubungan dengan pengembangan media pembelajaran untuk 

mendampingi siswa dalam belajar Matematika, maka perlu adanya 

beberapa hal yang perlu diperhatikan dan ditindak lanjuti yaitu: 

1. Saran pemanfaatan 

Hasil penelitian diharapkan mampu meningkatkan respon disertai 

minat belajar siswa terhadap pembelajaran Matematika dan melatih 

kemandirian siswa dalam belajar yang pada akhirnya dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa di sekolah. Media pembelajaran matematika 

berbasis Adobe Flash CS3 Profesional materi luas dan keliling lingkaran 

untuk siswa kelas VI MI/SD yang telah disusun dikemas dalam bentuk 

Compact disk (CD) dan dapat digunakan guru dan siswa sebagai media 

pembelajaran penunjang kegiatan pembelajaran. Selain itu, bahan ajar ini 

perlu diuji cobakan dan dibuktikan dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

diperoleh data berupa nilai kemampuan siswa dan guru dapat mengetahui 

kemampuan siswa sejauh mana siswa dapat menguasai materi yang sudah 

disampaikan. 
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2. Saran lebih lanjut 

Media pembelajaran Matematika yang telah dikembangkan 

dan dinilai kelayakannya ini, dapat digunakan dan sebagai salah satu 

alternatif bahan ajar bagi siswa. 
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LAMPIRAN 1  

 

MEDIA PEMBELAJARAN 
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LAMPIRAN 2 

 

KOMPETENSI INTI  DAN KOMPETENSI DASAR UNTUK SISWA 

KELAS VI SEMESTER 1 MI/SD 

 

Kopetensi Inti 3 (Pengetahuan) 

3. Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan cara 

mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain 

Kopetensi Dasar 

3.4 Menjelaskan titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali busur, 

tembereng, dan juring 

 

3.5 Menjelaskan taksiran keliling dan luas lingkaran 

 

 

Indikator 

a. Menjelaskan pengertian lingkaran 

b. Menjelaskan bagian-bagian lingkaran 

c. Menemukan cara mencari phi 

d. Menemukan cara mencari keliling lingkaran 

e. Menghitung keliling lingkaran jika diketahui jari-jari 

f. Menghitung keliling lingkaran jika diketahui diameter 

g. Menemukan cara mencari luas lingkaran 

h. Menghitung luas lingkaran jika diketahui jari-jari 

i. Menghitung luas lingkaran jika diketahui diameter 

j. Menghitung keliling bangun campuran 

k. Menghitung Luas bangun campuran. 
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LAMPIRAN 3 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

MI   : MIN Yogyakarta II 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VI/1 

Kompetensi Inti      : 1. Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan   

cara mengamati, menanyakan, dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain. 

Kompetensi Dasar         : 1.1 Menjelaskan titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali busur, 

tembereng, dan juring.                                                                                        

     1.2 Menjelaskan taksiran keliling dan luas lingkaran. 

Indikator  : 1.1.1. Menjelaskan pengertian lingkaran.   

     1.1.2  Menjelaskan pengertian titik pusat.   

     1.1.3. Menjelaskan jari-jari lingkaran.    

     1.1.4. Menjelaskan diameter lingkaran.    

     1.1.5 Menjelaskan busur lingkaran.    

     1.1.6  Menjelaskan tembereng .    

     1.1.7 Menjelaskan juring.     

     1.2.1  Menemukan cara mencari Phi.    

     1.2.2  Menemukan cara mencari keliling lingkaran.   

     1.2.3 Menghitung keliling lingkaran . 

     1.2.4 Menemukan cara mencari luas lingkaran.   

     1.2.5 Menghitung luas lingkaran.    

           

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit. 

Tujuan Pembelajaran : Siswa dapat menjelaskan pengertian lingkaran, titik pusat  

lingkaran, jari-jari lingkaran, diameter lingkaran, busur 

lingkaran, tembereng, dan juring.    

     

Siswa dapat menemukan cara mencari bilangan phi,  

keliling lingkaran, dan luas lingkaran.   

   

Siswa dapat menghitung luas dan keliling lingkaran. 



85 
 

Metode Pembelajaran : Belajar PAIKEM 

Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran: 

1. Kegiatan Pendahuluan (15 menit) 

 Guru mengawali pelajaran dengan mengucapkan salam dan berdoa. 

 Guru menyampaikan tujuan pelajaran. 

 Guru mengajak siswa bernyanyi lagu tentang lingkaran untuk 

merangsang antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Kegiatan Inti (40 menit) 

  Siswa diminta membuka aplikasi media pembelajaran Matematika 

berbasis Adobe Flash CS3 Profesional. 

 Siswa belajar mandiri. 

 Guru membimbing siswa. 

3. Kegiatan Penutup (15 menit) 

 Siswa mengerjakan soal evaluasi. 

 Guru menutup pelajaran dengan mengucap salam. 

Alat/Sumber Belajar: 

Aplikasi media pembelajaran Matematika berbasis Adobe Flash CS3 Profesional. 

Penilaian: 

a. Teknik : post test 

b. Bentuk : pilihan ganda, mencocokan, dan esai. 

Mengetahui,     

 Yogyakarta,....................................... 

Kepala MIN Yogyakarta II     Praktikan 

 

 

(________________________)                 (_________________________) 
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MATERI 

a. Pengertian lingkaran 

Lingkaran adalah bangun datar yang dibatasi oleh garis terhadap satu 

titik di tengah lingkaran yang disebut pusat lingkaran. 

b. Bagian-bagian lingkaran 

 Jari-jari lingkaran adalah suatu garis yang ditarik dari titik pusat 

lingkaran ke arah luar hingga menyentuh garis lengkung. 

 Diameter lingkaran adalah garis yang melalui titik pusat lingkaran dan 

menghubungkan dua titik di garis lengkung lingkaran. 

 Titik pusat lingkaran adalah titik yang letaknya di pusat atau di 

tengah-tengah lingkaran. 

 Juring adalah luas daerah dalam lingkaran yang dibatasi oleh dua buah 

jari-jari lingkaran dan sebuah busur yang diapit oleh kedua jari-jari 

lingkaran tersebut. 

 Tali busur lingkaran adalah garis lurus yang menghubungkan dua titik 

pada lengkung lingkaran. 

 Busur lingkaran adalah garis lengkung yang terletak pada lengkung 

lingkaran dan menghubungkan dua titik sembarang di lengkung 

tersebut. 

 Tembereng adalah luas daerah dalam lingkaran yang dibatasi oleh 

busur dan tali busur. 

 Apotema lingkaran adalah garis yang menghubungkan titik pusat 

lingkaran dengan tali busur lingkaran tersebut. 
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c. Bilangan phi 

Bilangan phi adalah perbandingan antara keliling dan diameter 

lingkaran. Simbul bilangan phi adalah (𝜋). Phi =
22

7
 atau 3,14. 

d. Mencari keliling lingkaran 

Rumus keliling lingkaran adalah K= 𝜋 x d. 

Keterangan    :  K = Keliling 

 𝜋 = Phi 

 d = Diameter 

e. Mencari luas lingkaran 

Rumus luas lingkaran adalah 𝐿 = 𝜋𝑟2 

Keterangan :   L = Luas 

  𝜋 = phi 

   r = jari-jari 

f. Soal-soal 

1. Apakah nama bagian lingkaran dibawah ini? 

a. Juring 

b. Titik pusat 

c. Busur 

d. Apotema  

2. Rumus keliling lingkaran adalah.... 

a. 𝜋𝑟2 

b. 𝜋 x d 

c. 𝜋 
1

2
 𝑟2 

d. 𝜋 r 
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3. 
1

2
𝜋 2r adalah rumus dari.... 

a. Setengah keliling lingfkaran 

b. Setengah luas lingkaran 

c. Luas lingkaran 

d. Keliling lingkaran 

4. Luas bangun dibawah ini adalah.... 

a. 1256 m 

b. 1265 m 

c. 1266 m 

d. 1260 m 

5. Keliling bangun dibawah ini adalah.... 

a. 66 cm 

b. 88 cm 

c. 77 cm 

d. 80 cm 
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LAMPIRAN 4 

 

INSTRUMEN PENILAIAN  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

BERBASIS ADOBE FLASH CS3 MATERI POKOK MENGHITUNG LUAS 

DAN KELILING LINGKARAN UNTUK MI/SD 

 

Aspek Kriteria Penilaian untuk Ahli Materi 

No Aspek Kriteria No. Aspek Kriteria Jumlah 

1 

Penyajian Materi Kegiatan 

Konstruksi Penemuan Rumus  

Luas dan Keliling Lingkaran 

1, 2, 3 3 

2 Kesesuaian Kurikulum 2013  4 1 

3 Evaluasi Belajar 5, 6,7 3 

5 Kebahasaan 8,9 2 

Jumlah 9 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI 

Nama Penilai : _______________________ 

Instans i : _______________________ 

Petunjuk Pengisian 

1. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap 

media dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  K = Kurang 

B  = Baik   SK = Sangat Kurang 

C  = Cukup 

2. Jika penilaian anda adalah B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang 

telah disediakan. 

No Aspek Kriteria Penilaian 

SB B C K SK 

A Penyajian Materi Mencari 

Luas dan Keliling Lingkaran 

Dengan sub materi sbb : 
1. Pengertian lingkaran. 

2. Bagian-bagian lingkaran 

3. Konsep bilangan phi (𝜋) 
4. Mencari keliling 

lingkaran 

5. Mencari luas lingkaran 

6. Mencari keliling bangun 
campuran 

7. Mencari luas bangun 

campuran 

1.Materi dalam media sesuai 

digunakan untuk kelas VI 

     

2.Sistematika penyajian materi      

3.Kedalaman materi sesuai 

dengan taraf berfikir 

     

B Kesesuaian Kurikulum 

2013 

   4. Sesuai dengan KD, (daftar 

materidan sub materi lihat pada 

aspek A) 

     

C Evaluasi Belajar 5.Kejelasan soal latihan pada 

media pembelajaran, mencakup: 
a. Terdapat petunjuk 

pengerjaan soal 

b. Terdapat pilihan jawaban 

yang sesuai dengan tipe soal. 
c. Kalimat yang digunakan 

dalam soal latihan mudah 

dimengerti. 
d. Penulisan soal latihan sesuai 

dengan kaidah bahasa 

indonesia yang benar. 
e. Setiap butir soal latihan 
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memuat satu jawaban yang 
benar. 

6.Kesesuaian kunci jawaban 

dengan soal latihan, mencakup: 
a. Pengunaan konsep yang benar 

pada pembahasan. 

b. Pengunaan rumus yang benar 

pada soal penghitungan. 
c. Memuat jawaban yang benar. 

d. Setiap butir soal memiliki satu 

jawaban. 

     

7.Variasi soal dalam media 

pembelajaran mencakup: 

a. Soal latihan lebih dari satu. 

b. Tipe soal latihan lebih dari 
satu. 

c. Meminimalisir peserta didik 

menghafal kunci jawaban 
d. Soal latihan ada yang mudah, 

sedang dan sukar 

     

D. Kebahasaan 8.Pengunaan bahasa yaitu 

mencakup: 
a. Pengunaan bahasa mudah 

dimengerti. 

b. Mengunakan istilah yang 
umum digunakan. 

c. Mengunakan bahasa yang 

bermakna untuk mendorong 

proses pembelajaran. 
d. Huruf dan tanda baca sesuai 

dengan kaidah penulisan 

bahasa Indonesia. 
e. Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan penguasaan 

peserta didik. 
f. Ketepatan ejaan yang 

digunakan 

     

9.Kejelasan kalimat yang 

mencakup: 
a. Mengunakan kalimat yang 

komunikatif. 

b. Mengunakan kalimat yang 
lugas. 

c. Mengunakan kalimat yang 

sederhana. 

d. Mengunakan kalimat yang 
tidak 
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LAMPIRAN 5 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

MATEMATIKABERBASISADOBE FLASH CS3 MATERI POKOK 

MENGHITUNG LUAS DAN KELILING LINGKARAN UNTUK MI/SD 

 

Aspek Kriteria Penilaian untuk Ahli Media 

 

No Aspek Kriteria 
No. Aspek 

Kriteria 
Jumlah 

1 Tampilan media 1, 2, 3, 4, 5 5 

2 Karakteristik 6,7,8 4 

3 Video 9 1 

4 
Pengoperasian 

program 
10,11 2 

Jumlah 12 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 

Nama Penilai : _______________________ 

Instansi : _______________________ 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap 

media dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  K = Kurang 

B = Baik   SK = Sangat Kurang 

C = Cukup 

2. Jika penilaian anda adalah SB, B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom 

yang telah disediakan. 

No Aspek Kriteria Penilaian 

SB B C K SK 

A Tampilan Media 1. Keseuaian tampilan meliputi: 
a. Tampilan menu utama menarik. 

b. Komposisi warna dalam 

tampilan media serasi. 
c. Warna background tidak 

menggangu isi media. 

d. Gambar dan animasi terlihat 

jelas. 

     

2. Kesesuaian pemilihan musik, 

meliputi: 

a. Pemilihan musik dengan nada 
lembut. 

b. Pemilihan musik tidak 

mengganggu konsentrasi 

belajar siswa. 
c. Tidak mengunakan musik 

yang memiliki nada beat 

tinggi. 
d. Volume musik tidak terlalu 

dominan dalam media 

pembelajaran. 

e. Tidak mengunakan musik 
yang populer atau sudah akrab 

di telinga peserta didik. 

     

3. Kualitas teks, yaitu mencakup: 
a. Teks terbaca dengan baik. 

b. Jenis huruf tepat. 

c. Ukuran huruf proposional. 
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d. Warna teks tepat. 

e. Jarak antar huruf proposional. 
4. Kemenarikan animasi, meliputi: 

a. Letak dan warna animasi 
dalam media pembelajaran 

tepat. 

b. Animasi dalam media 
pembelajaran jelas. 

c. Animasi dapat menarik 

perhatian peserta didik. 

d. Animasi dapat menjadi 
selingan belajar peserta didik. 

     

5. Kualitas desain yaitu mencakup: 

a. Desain tampilan sesuai dengan 
karakteristik umum peserta 

didik. 

b. Desain tampilan sederhana 

dan jelas. 
c. Desain tambilan bervariasi. 

d. Mengkombinasi antara warna. 

Gambar, bentuk, dan ukuran 
huruf dengan sesuai. 

     

B Karakteristik 6. Sumber belajar mandiri, 

meliputi: 

a. Pembelajaran bisa dilakukan 
secara perorangan. 

b. Memberikan kelengkapan dan 

kemudahan belajar tanpa 
bantuan orang lain. 

c. Penyampaian materi 

pembelajaran disertai dengan 
petunjuk pengunaan media 

pembelajaran. 

d. Memberi peluang yang sama 

kepada peserta didik untuk 
mengetahui kemampuan 

dirinya. 

     

7.Menarik untuk dimainkan, 

meliputi: 
a. Membuat peserta didik 

bertahan untuk menyelesaikan 

tahapan di media 
pembelajaran. 

b. Peserta didik mencari 

referensi-referensi materi yang 
ada di dalam media 

pembelajaran. 

c. Peserta didik secara individu 

atau kelompok menyelesaikan 
tahapan dalam media 
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pembelajaran. 
d. Peserta didik memainkan dan 

mengajarkan pengunaan 

media pembelajaran ke teman 
sebayanya. 

*.Keungulan media pembelajaran, 

meliputi: 

a. Media pembelajaran 
menerapkan teknologi ke 

kinian. 

b. Media pembelajaran mampu 
menarik perhatian peserta 

didik. 

c. Media pembelajaran mampu 

memfokuskan peserta didik 
untuk mengikuti proses 

pembelajaran. 

d. Media pembelajaran memiliki 
alur cerita. 

     

C Video 9.Kelengkapan unsur video 

pembelajaran, meliputi: 

a. Sesuai dengan materi 
b. Video mudah dioperasikan 

c. Resolusi video standar, 

sehingga video tidak pecah 
ketika dimainkan 

d. Audio video terdengar jelas. 

     

D Pengoperasian Program 10.Tombol navigasi dapat 

dioperasikan dengan lancar. 

(Tombol  menu, tombol lanjut, 

tombol kembali, dan tombol 

keluar. 

     

11.Kelancaran   pengoperasian 

media, seperti: 

a. Media  tidak berat ketika 
dibuka dan ditutup 

b. Motionperpindah antar frame 

berjalan lancar 

c. Media tidak dipassword 
d. Tidak perlu memasukkan 

nomor lisensi ketika membuka 

media 
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LAMPIRAN 6 

 

INSTRUMEN PENILAIAN PENGEMBANGAN  MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA LUAS DAN KELILING LINGKARAN 

UNTUK SISWA KELAS VI MI/SD  

BERBASIS ADOBE FLASH CS3 PROFESIONAL 

  

Penilaian untuk Guru dan Peer Reviewer 

 

No Aspek Kriteria Nomor Aspek 

Kriteria 

Jumlah 

Butir 

A. Penyajian Materi Kegiatan 

Konstruksi Penemuan Rumus 

Luas dan Keliling Lingkaran 

1,2,3 3 

B. Kesesuaian Kurikulum 2013 4 1 

C.  Kebahasaan 5,6 2 

D.  Video 7 1 

E.  Tampilan Media 8,9.10,11,12 5 

Jumlah 12 
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ANGKET PENILAIAN GURU/PEER REVIEWER 

 

Nama Penilai  : _______________________ 

Instansi  : _______________________ 

 

Petunjuk Pengisian 

1. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap 

media dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  K = Kurang 

B = Baik   SK = Sangat Kurang 

C = Cukup 

2. Jika penilaian anda adalah SB,  B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom 

yang telah disediakan. 

No Aspek Kriteria Penilaian 

SB B C K SK 

A Penyajian Materi Mencari 

Luas dan Keliling Lingkaran 

Dengan sub materi sbb : 

8. Pengertian lingkaran. 

9. Bagian-bagian lingkaran 

10. Konsep bilangan phi (𝜋) 

11. Mencari keliling 

lingkaran 
12. Mencari luas lingkaran 

13. Mencari keliling bangun 

campuran 

14. Mencari luas bangun 
campuran 

1.Materi dalam media sesuai 

digunakan untuk kelas VI 

     

2.Sistematika penyajian materi      

3.Kedalaman materi sesuai 

dengan taraf berfikir 

     

B Kesesuaian Kurikulum 

2013 

   4. Sesuai dengan KD, (daftar 

materidan sub materi lihat pada 

aspek A) 

   

     

C Kebahasaan 5. Kejelasan soal latihan pada 

media pembelajaran 

mencakup: 

a.terdapat petunjuk 

penggunaan soal 

b. terdapat pilihan jawaban 

yang sesuai dengan tipe soal 
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c.kalimat yang digunakan 

dalam soal latihan mudah 

dimengerti 

d. penulisan soal latihan sesuai 

dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang benar 

e.setiap butir soal latihan 

memuat satu jawaban yang 

benar 

  6. Kesesuaian  kunci jawaban 

dengan soal latihan, mencakup:  

a.penggunaan konsep yang 

benar pada pembahasan 

b.penggunaan rumus yang 

benar pada soal perhitungan 

g.memuat jawaban yang benar 

d.setiap butir soal memiliki 

satu jawaban 

     

D Video 7. Kelengkapan video 

pembelajaran meliputi:  

a. Sesuai materi  

b. Video mudah dioperasikan 

c. Resolusi video standar, 

sehingga video tidak pecah 

ketika dimainkan 

d. Audio terdengar jelas 

     

E. Tampilan Media 8. meliputi :  

a.Penggunaan warna tidak 

terlalu banyak 

b.Pemilihan warna tidak 

mengganggu materi 

c.Menghindari penggunaan 

lebih dari 5 warna pada satu 

tampilan. 

d.Pemilihan baground serasi 

dengan tulisan 

     

9. Kesesuaian pemilihan 

musik, meliputi:  

a. pemilihan musik dengan 

nada lembut 

b. pemilihan musik tidak 

mengganggu konsentrasi 

belajar siswa 

c. tidak mengunakan musik 

yang memiliki nada beat 

tinggi. 
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d. volume musik tidak terlalu 

dominan dalam media 

e.  tidak menggunaka musik 

yang populer atau sudah akrab 

di telinga peserta didik 

10. kualitas teks, yaitu 

mencakup:  

a. teks terbaca dengan baik 

b. jenis huruf tepat 

c. ukuran huruf proporsional 

d. warna teks tepat 

e. jarak antara huruf 

proporsional 

     

11. kemenarikan animasi, 

meliputi:  

a. Letak dan warna animasi 

dalam media pembelajaran 

tepat. 

b. animasi dalam media 

pembelajaran tepat 

c. animasi dapat menarik 

perhatian peserta didik 

d. animasi dapat menjadi 

selingan belajar peserta 

didik 

     

12. kualitas desain mencakup : 

a. Desain tampilan sesuai 

dengan karakteristik umum 

peserta didik 

b. Desain tampilan sederhana 

dan jelas 

c. Desain tampilan bervariasi 

d. Mengkombinasi antara 

warna, gambar, bentuk, dan 

ukuran huruf dengan 

sesuai. 
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LAMPIRAN 7 

INSTRUMEN PENILAIAN  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

BERBASIS ADOBE FLASH CS3 MATERI POKOK MENGHITUNG LUAS 

DAN KELILING LINGKARAN UNTUK MI/SD 

 

Aspek Kriteria Penilaian untuk Siswa 

 

No Aspek Kriteria No. Aspek Kriteria Jumlah 

1 Kemudahan Pemahaman 1, 2, 3 3 

2 Kemandirian Belajar 4 1 

3 Keaktifan Dalam Belajar 5, 6 2 

4 

Ketertarikan Mengunakan 

Media Pembelajaran Berbasis 

Adobe Flash CS3 

7, 8 2 

5 Penyajian Adobe Flash CS3 9, 10, 11, 12 4 

Jumlah 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



101 
 

ANGKET RESPON SISWA 

 

Nama Siswa : _______________________ 

Kelas   : _______________________ 

Hari/Tanggal : _______________________ 

 

Petunjuk Pengisian. 

1. Berilah tanda () pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap 

media dengan pedoman pada lembar “Rubik Penilaian Kualitas Media” 

dengan ketentuan sebagai berikut : 

Ya : Jika setuju dengan pernyataan yang diberikan 

Tidak : Jika tidak setuju dengan pernyataan yang diberikan 

2. Tiap kolom harus diisi, jika ada yang komentar, saran dan kritik ditulis 

pada lembar yang disediakan. 

 

No Aspek Pernyataan 
Respon 

Ya Tidak 

A. Kemudahan 

Pemahaman 

1. Media pembelajaran Adobe Flash 

CS3 ini memudahkan saya dalam 

belajar 

  

2. Materi dapat saya pahami dengan 

mudah 

  

3. Setelah belajar Menggunakan Adobe 

Flash CS3, saya dapat mengetahui 

rumus luas dan keliling lingkaran 

  

B. Kemandirian 

Belajar 

4. Saya dapat menggunakan media 

pembelajaran ini tanpa bantuan 

orang lain 

  

C. Keaktifan 

dalam belajar 

5. Media pembelajaran ini dapat 

mendorong saya untuk aktif 

mengikuti pelajaran matematika 

  

6. Saya tertarik mengerjakan soal yang 

terdapat dalam media pembelajaran 

ini. 

  

D. Ketertarikan 

Mengunakan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Adobe Flash 

CS3 

7. Saya tertarik belajar matematika 

dengan menggunakan Adobe Flash 

CS3 

  

8. Bagi saya, belajar menggunakan 

Adobe Flash CS3 ini menyenangkan 
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E. Penyajian 

Adobe Flash 

CS3 

9. Teks dalam media ini terlihat jelas 

dan mudah saya baca 

  

10. Gambar yang ditampilkan terlihat 

jelas dan dapat menambah 

pemahaman saya 

  

11. Media pembelajaran Adobe Flash 

CS3 ini mudah untuk digunakan.  

  

12. Tampilan dalam media 

pembelajaran Adobe Flash CS3 ini 

menarik 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yogyakarta,  

Siswa 

 

 

 

_______________________ 

 

 

Kritik dan saran : 
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LAMPIRAN 8 

Angket Penilaian Implementasi Media Pembelajaran 

Nama Penilai  : _______________________ 

Nama Instansi : _______________________ 

Petunjuk Pengisian. 

3. Berilah tanda () pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap 

media dengan pedoman pada lembar “Rubik Penilaian Implementasi 

Media Pembelajaran” dengan ketentuan sebagai berikut : 

Ya : Jika kegiatan terlaksana. 

Tidak : Jika kegiatan tidak terlaksana. 

No Aspek Kegiatan 

Keterlaksan

aan 

Ya Tidak 

A. Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Peneliti membuka pembelajaran 

dengan salam dan berdoa terlebih 

dahulu. 

  

2. Peneliti menyampaikan tujuan 

pembelajaran. 

  

3. Peneliti merangsang antusias siswa 

untuk mengikuti pembelajaran 

dengan bernyanyi bersama. 

  

B. Kegiatan Inti 4. Siswa belajar secara mandiri 

menggunakan media pembelajaran 

Matematika berbasis Adobe Flash 

CS3 Profesional. 

  

5. Peneliti membimbing siswa dalam 

pengunaan media pembelajaran 

Matematika berbasis  Adobe Flash 

CS3 Profesional.   

C. Kegiatan 

Penutup 

6. Siswa mengerjakan soal evaluasi   

7. Peneliti menutup pembelajaran 

dengan salam. 

  

Yogyakarta,  

         Guru 

 

_______________________ 



104 
 

LAMPIRAN 9 

DATA REVIEWER 

1. Data Para Ahli 

 

No Nama Ahli Instansi 

1. Luluk Maulana, M.Si Materi UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

2. Dr. Sigit Prasetyo, M.Pd Media UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

 

2. Data Guru IPS dan Peer Reviewer 

 

No Nama Ahli Pekerjaan Instansi 

1. Muhamad 

Wardanudin,S.Pd 

Guru MIN Yogyakarta II 

2. Ana Fitriana, S.Ag Guru SD Muhamadiyah 

Blunyah 

3. Mukhlas Azizi  Mahasiswa UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

4. Evi Oktavia Mahasiswa UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta 

 

 

3. Data Siswa 

 

No Nama Siswa Kelas Sekolah 

1. Aisyah Ghulam Alwutsqo VI C MIN Yogyakarta II 

2. Aisyah Shafa Dania Putri VI C MIN Yogyakarta II 

3. Ayliria Anggita VI C MIN Yogyakarta II 

4. Desta Anmiwit VI C MIN Yogyakarta II 

5. Dhavinta Brili VI C MIN Yogyakarta II 

6. Fatika Dewi Anjani VI C MIN Yogyakarta II 

7. Fazle Maula VI C MIN Yogyakarta II 

8. Gussulton  VI C MIN Yogyakarta II 

9. Jihan Ichmi Fadhillah VI C MIN Yogyakarta II 

10. Muhammad Al-Fatih W VI C MIN Yogyakarta II 

11. Muhammad Briyan VI C MIN Yogyakarta II 

12. Muhammad Fatkhan VI C MIN Yogyakarta II 

13. Muhammad Wijdan Naufal H VI C MIN Yogyakarta II 

14. Muhammad Ramadhan VI C MIN Yogyakarta II 

15. Muhammad Zulkarnain VI C MIN Yogyakarta II 
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16. Naufal Alfa Aziz VI C MIN Yogyakarta II 

17. Okta Fauziyah VI C MIN Yogyakarta II 

18. Ram Muhammad Zidan VI C MIN Yogyakarta II 

19. Sahwan Suryansah VI C MIN Yogyakarta II 

20. Siti Humaira VI C MIN Yogyakarta II 

21. Tanaya Nur Latif VI C MIN Yogyakarta II 

22. Wanda Sabila Putri VI C MIN Yogyakarta II 
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LAMPIRAN 10 

Hasil Penilaian Kualitas  

Menurut Ahli Materi 

 

1. Kualitas Media  Berbasis Adobe Flash CS3 Profesional  Menurut Ahli 

Materi 

a. Jumlah kriteria  = 9 

b. Skor tertinggi Ideal  = 9 x 5  = 45 

c. Skor Terendah Ideal = 9 x 1  = 9 

d. Mi    =
1

2
 (45+9) = 

1

2
 x 54 = 27 

e. Sbi     =
1

6
 (45-19) = 

1

6
 x 36 =  6 

f. Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
= 

42

1
 =42 

g. Kategori Kualitatif = Sangat Baik 

 
Tabel 1 Kriteria Kategori Penilaian untuk seluruh aspek 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 37, 8 Sangat Baik 

2. 30,6 <X < 37,8 Baik 

3. 23,4 <X < 30,6 Cukup 

4. 16,2 <X <  23,4 Kurang 

5. X <  16,2 Sangat Kurang 

h. Presentase keidealan 

Presentase keidealan = 
Skor rata−rata seluruh aspek

Skor tertinggi ideal seluruh aspek
 x 100% 

Presentase keidealan seluruh aspek  = 
42

45
 x 100% = 93,33 % 

2. Perhitungan  Kualitas Tiap Kriteria Penilaian 

a. Kriteria A (Penyajian Materi Kegiatan Kinstruksi Penemuan Rumus Luas 

dan Keliling Lingkaran) 

 Jumlah kriteria  = 3  

 Skor tertinggi Ideal  = 3 x 5 = 15 

 Skor Terendah Ideal = 3 x 1 = 3 

Aspek Kriteria Nilai Skor Per Aspek Kategori % Keidealan 

A 1 4 14 SB 93,33% 

2 5 

3 5 

B 4 5 5 SB 100% 

C 5    5 14 SB 93,33% 

6 5 

7 4 

D 8 4 9 SB 90% 

9 5 

Jumlah Skor 42 SB 93,33% 
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 Mi   =
1

2
 (15+3) = 

1

2
 x 18= 9 

 Sbi    =
1

6
 (15-3) = 

1

6
 x 12 = 2 

 Skor rata-rata (𝑋)      =
𝛴𝑋

𝑛
=  

14

1
 = 14 

 Kategori Kualitatif   = Sangat Baik 

 
Tabel 2. Kriteria Kategori Penilaian untuk aspek A 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>12,6 Sangat Baik 

2. 10,2<X < 12,6 Baik 

3. 7,8<X <10,2 Cukup 

4. 5,4<X < 7,8 Kurang 

5. X < 5,4 Sangat Kurang 

. 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
14

15
 x 100% = 93,33 % 

 

b. Kriteria B (Kesesuaian Kurikulum 2013) 

 Jumlah kriteria  = 1 

 Skor tertinggi Ideal  = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal =  1 x 1 = 1 

 Mi   = 
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi    =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

5

1
 = 5 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel 3 Kriteria Kategori Penilaian untuk aspek B 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 Sangat Baik 

2. 3,4<X < 4,2 Baik 

3. 2,6 <X < 3,4 Cukup 

4. 1,8 <X < 2,6 Kurang 

5. X < 1,8 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
5

5
 x 100% = 100 % 

c. Kriteria C  (Evaluasi Belajar) 

 Jumlah kriteria  = 3  

 Skor tertinggi Ideal  = 3 x 5 = 15 

 Skor Terendah Ideal = 3 x 1 = 3 

 Mi   =
1

2
 (15+3) = 

1

2
 x 18= 9 

 Sbi    =
1

6
 (15-3) = 

1

6
 x 12 = 2 
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 Skor rata-rata (𝑋)      =
𝛴𝑋

𝑛
=  

14

1
 = 14 

 Kategori Kualitatif   = Sangat Baik 
Tabel 3. Kriteria Kategori Penilaian untuk aspek C 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>12,6 Sangat Baik 

2. 10,2<X < 12,6 Baik 

3. 7,8<X <10,2 Cukup 

4. 5,4<X < 7,8 Kurang 

5. X < 5,4 Sangat Kurang 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
14

15
 x 100% = 93,33 % 

 

d. Kriteria D (Kebahasaan) 

 Jumlah kriteria  = 2 

 Skor tertinggi Ideal   = 2 x 5 = 10 

 Skor Terendah Ideal  = 2 x 1 = 2 

 Mi    =
1

2
 (10+2) = 

1

2
 x 12 = 6 

 Sbi     =
1

6
 (10-2) = 

1

6
 x 8 = 1,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

9

1
 = 9 

 Kategori Kualitatif = Sangat Baik 

 
Tabel 4 Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek D 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 8,394 Sangat Baik 

2. 6,798<X < 8,394 Baik 

3. 5,202<X < 6,798 Cukup 

4. 3,606<X <5,202 Kurang 

5. X < 3,606 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
9

10
 x 100% = 90 % 
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LAMPIRAN 11 

Hasil Penilaian Kualitas  

Menurut Ahli Media 

 

Aspek  Kriteria Nilai Skor Per 

Aspek 

Kategori % Keidealan 

A 1.  4  
 

24 

 
 

SB 

 
 

96 % 
2.  5 

3.  5 

4.  5 

5.  5 

B 6.  5  
15 

 
      SB 

 
100 % 7.  5 

8.  5 

C 9.  4 4 B 80 % 

D 10.  4 9 SB 90 % 

11.  5 

Jumlah Skor 52 SB 94,5% 

 

1. Kualitas Media  Berbasis Adobe Flash CS3 Profesional  Menurut 

Ahli Media 

a. Jumlah kriteria  = 11 

b. Skor tertinggi Ideal   = 11 x 5  = 55 

c. Skor Terendah Ideal  = 11 x 1  = 11 

d. Mi    = 
1

2
 (55+11) = 

1

2
 x 66 = 33 

e. Sbi     =
1

6
 (55-11) = 

1

6
 x 44 =  7,33 

f. Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

52

1
 =  52 

g. Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk seluruh aspek 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 46,194 Sangat Baik 

2. 37,398  <X < 46,194 Baik 

3. 28,602 <X < 37,398 Cukup 

4. 19,806 <X <  28,602 Kurang 

5. X <  19,806 Sangat Kurang 

h. Presentase keidealan seluruh aspek  = 
52

55
 x 100% =  94,5% 

2. Perhitungan  Kualitas Tiap Kriteria Penilaian 

a. Aspek A (Tampilan Media) 

 Jumlah kriteria   = 5 

 Skor tertinggi Ideal   = 5 x 5  = 25 

 Skor Terendah Ideal  = 5 x 1  = 5 

 Mi     = 
1

2
 (25+5) = 

1

2
 x 30 = 15 
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 Sbi     =
1

6
 (25-5) = 

1

6
 x 20 =  3,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

24

1
 = 24 

Kategori Kualitatif = Sangat Baik  

 
Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek A 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>20,994 Sangat Baik 

2. 16,998<X <20,994 Baik 

3. 13,002<X <16,998 Cukup 

4. 9,006<X <13,002 Kurang 

5. X <9,006 Sangat Kurang 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
24

25
 x 100% =  96% 

b. Aspek B (Karakteristik) 

 Jumlah criteria  = 3  

 Skor tertinggi Ideal  = 3 x 5 = 15 

 Skor Terendah Ideal = 3 x 1 = 3 

 Mi    = 
1

2
 (15+3) = 

1

2
 x 18 = 9 

 Sbi    = 
1

6
 (15-3) = 

1

6
 x 12= 2 

 Skor rata-rata (𝑋)                 =
𝛴𝑋

𝑛
=  

15

1
 = 15 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek B 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>12,6 Sangat Baik 

2. 10,2<X < 12,6 Baik 

3. 7,8<X <10,2 Cukup 

4. 5,4<X < 7,8 Kurang 

5. X < 5,4 Sangat Kurang 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
15

15
 x 100% =  100% 

c. Aspek  C (Video) 

 Jumlah kriteria  = 1  

 Skor tertinggi Ideal  = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal = 1 x 1 = 1 

 Mi    =
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi    =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

4

1
 = 4 

 Kategori Kualitatif   =  Baik 
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Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek C 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 Sangat Baik 

2. 3,4<X < 4,2 Baik 

3. 2,6 <X < 3,4 Cukup 

4. 1,8 <X < 2,6 Kurang 

5. X < 1,8 Sangat Kurang 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
4

5
 x 100% = 80 % 

 

 

d. Aspek D (Pengoperasian) 

 Jumlah kriteria  = 2 

 Skor tertinggi Ideal   = 2 x 5 = 10 

 Skor Terendah Ideal  = 2 x 1 = 2 

 Mi    =
1

2
 (10+2) = 

1

2
 x 12 = 6 

 Sbi     =
1

6
 (10-2) = 

1

6
 x 8 = 1,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

9

1
 = 9 

 Kategori Kualitatif = Sangat Baik 

 
Tabel Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek D 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 8,394 Sangat Baik 

2. 6,798<X < 8,394 Baik 

3. 5,202<X < 6,798 Cukup 

4. 3,606<X <5,202 Kurang 

5. X < 3,606 Sangat Kurang 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
9

10
 x 100% = 90 % 
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LAMPIRAN 12 

Hasil Penilaian Kualitas  

Menurut Peer Reviewer 

 

1. Kualitas  Media Adobe Flash CS3 Profesional Menurut Peer 

Reviewer 

 Jumlah Kriteria  =  12 

 Skor tertinggi Ideal  = 12 x 5 = 60 

 Skor Terendah Ideal =  12 x 1 = 12 

 Mi    = 
1

2
 (60+12) = 

1

2
 x 72 = 36 

 Sbi    = 
1

6
 (60-12) = 

1

6
 x 48 = 8 

 Skor rata-rata (𝑋)      =
𝛴𝑋

𝑛
=  

110

2
 = 55 

 Kategori Kualitatif = Sangat Baik 
 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk seluruh aspek 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X > 50,4 Sangat Baik 

2. 40,8  <X < 50,4 Baik 

3. 31,2  <X < 40,8 Cukup 

4. 21,6  <X <  31,2 Kurang 

5. X <  21,6 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek      = 
55

60
 x 100% = 91,67 % 

 

 

Aspek Indikator Jumlah 

Penilai 

Skor Skor 

Per 

Aspek 

Rata-

rata 

% 

keidealan 

1 2 

A 1 4 4 8 26 13 86,67% 

2 5 5 10 

3 4 4 8 

B 4 5 4 9 9 4,5 90 % 

C 5 4 5 9 19 9,5 95% 

6 5 5 10 

D 7 5 4 9 9 4,5 90% 

E 8 5 4 9 47 23,5 86% 

9 5 5 10 

10 5 4 9 

11 5 5 10 

12 4    5 9 

Jumlah Skor 110 55 91,67% 
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2. Perhitungan  Kualitas Tiap Aspek  

a. Aspek A (Penyajian Materi Kegiatan Kinstruksi Penemuan Rumus Luas 

dan Keliling Lingkaran) 

 Jumlah kriteria  = 3  

 Skor tertinggi Ideal   = 3 x 5 = 15 

 Skor Terendah Ideal  = 3 x 1 = 3 

 Mi    =
1

2
 (15+3) = 

1

2
 x 18= 9 

 Sbi     =
1

6
 (15-3) = 

1

6
 x 12 = 2 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

26

2
 = 13 

 Kategori Kualitatif   = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian aspek A 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>12,6 Sangat Baik 

2. 10,2<X < 12,6 Baik 

3. 7,8<X <10,2 Cukup 

4. 5,4<X < 7,8 Kurang 

5. X < 5,4 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
13

15
 x 100% = 86,67 % 

 

b. Aspek B (Kesesuaian Kurikulum 2013) 

 Jumlah kriteria  = 1 

 Skor tertinggi Ideal   = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal  = 1 x 1 = 1 

 Mi    = 
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi     =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       = 
𝛴𝑋

𝑛
=  9

2
 = 4,5 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek B 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 Sangat Baik 

2. 3,4<X < 4,2 Baik 

3. 2,6 <X < 3,4 Cukup 

4. 1,8 <X < 2,6 Kurang 

5. X < 1,8 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
4,5

5
 x 100% = 90 % 
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c. Aspek C (Kebahasaan) 

 Jumlah kriteria  = 2 

 Skor tertinggi Ideal   = 2 x 5 = 10 

 Skor Terendah Ideal  = 2 x 1 = 2 

 Mi    = 
1

2
 (10+2) = 

1

2
 x 12 = 6 

 Sbi     = 
1

6
 (10-2) = 

1

6
 x 8 = 1,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
 𝛴𝑋

𝑛
=  

19

2
 = 9,5 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk Aspek C 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 8,394 Sangat Baik 

2. 6,798<X < 8,394 Baik 

3. 5,202<X < 6,798 Cukup 

4. 3,606<X <5,202 Kurang 

5. X < 3,606 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
9,5

10
 x 100% = 95 % 

 

d. Aspek D (Video) 

 Jumlah kriteria  = 1 

 Skor tertinggi Ideal   = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal  =  1 x 1 = 1 

 Mi    = 
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi     =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       = 
𝛴𝑋

𝑛
=  9

2
 = 4,5 

 Kategori Kualitatif   = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek D 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 Sangat Baik 

2. 3,4<X < 4,2 Baik 

3. 2,6 <X < 3,4 Cukup 

4. 1,8 <X < 2,6 Kurang 

5. X < 1,8 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
4,5

5
 x 100% = 90 % 

 

e. Aspek E (Tampilan Media) 

 Jumlah aspek   =  5  

 Skor tertinggi Ideal   =  5 x 5 = 25 

 Skor Terendah Ideal  =  5 x 1 = 5 
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 Mi    = 
1

2
 (25+5) = 

1

2
 x 30 = 15 

 Sbi     = 
1

6
 (25-5) = 

1

6
 x 20 = 3,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

47

2
 = 21,5 

 Kategori Kualitatif  =  Sangat Baik 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek E 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>20,994 Sangat Baik 

2. 16,998<X <20,994 Baik 

3. 13,002<X <16,998 Cukup 

4. 9,006<X <13,002 Kurang 

5. X <9,006 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
21,5

25
 x 100% = 86 % 
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LAMPIRAN 13 

Hasil Penilaian Kualitas  

Menurut Guru Kelas VI 

 

1. Kualitas  Media Adobe Flash CS3 Profesional Menurut Guru 

Jumlah Kriteria  =  12 

Skor tertinggi Ideal   =  12 x 5 = 60 

Skor Terendah Ideal  =  12 x 1 = 12 

Mi    = 
1

2
 (60+12) = 

1

2
 x 72 = 36 

Sbi     = 
1

6
 (60-12) = 

1

6
 x 48 = 8 

Skor rata-rata (𝑋)       = 
𝛴𝑋

𝑛
=  

107

 2
 = 53,5 

Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
 

 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk seluruh kriteria 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X > 50,4 SB 

2. 40,8  <X < 50,4 B 

3. 31,2  <X < 40,8 C 

4. 21,6  <X <  31,2 K 

5. X <  21,6 SK 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
107

120
 x 100% = 89,16 % 

 

 

Aspek Indikator Jumlah 

Penilai 

Skor Skor 

Per 

Aspek 

Rata

-rata 

% 

Keidealan 

1 2 

A 1 5 5 10  

27 

 

13,5 

 

90 % 2 5 4 9 

3 4 4 8 

B 4 4 5 9 9 4,5 90 % 

C 5 4 5 9 18 9 90 % 

6 5 4 9 

D 7 4 5 9 9 4,5 90 % 

E 8 5 4 9  

 

    44 

 

 

22 

 

 

88 % 
9 4 4 8 

10 5 4 9 

11 5 4 9 

12 5    4    9 

Jumlah Skor 107 53,5 89,16 % 
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2. Perhitungan  Kualitas Tiap Aspek  

a. Aspek A (Penyajian Materi Kegiatan instruksi Penemuan Rumus Luas 

dan Keliling Lingkaran) 

 Jumlah kriteria  = 3  

 Skor tertinggi Ideal  = 3 x 5 = 15 

 Skor Terendah Ideal = 3 x 1 = 3 

 Mi   =
1

2
 (15+3) = 

1

2
 x 18= 9 

 Sbi    =
1

6
 (15-3) = 

1

6
 x 12 = 2 

 Skor rata-rata (𝑋)     =
𝛴𝑋

𝑛
=  

27

2
 = 13,5 

 Kategori Kualitatif   = Sangat Baik 
 

Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek A 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>12,6 SB 

2. 10,2<X < 12,6 B 

3. 7,8<X <10,2 C 

4. 5,4<X < 7,8 K 

5. X < 5,4 SK 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek = 
27

30
 x 100% = 90 % 

 

b. Aspek  B (Kesesuaian Kurikulum 2013) 

 Jumlah kriteria  = 1 

 Skor tertinggi Ideal  = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal =  1 x 1 = 1 

 Mi   = 
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi    =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       = 
𝛴𝑋

𝑛
=  

9

2
 = 4,5 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek B 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 SB 

2. 3,4<X < 4,2 B 

3. 2,6 <X < 3,4 C 

4. 1,8 <X < 2,6 K 

5. X < 1,8 SK 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
4,5

5
 x 100% = 90  % 
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c. Aspek C (Kebahasaan) 

 Jumlah kriteria  = 2 

 Skor tertinggi Ideal  = 2 x 5 = 10 

 Skor Terendah Ideal = 2 x 1 = 2 

 Mi   =
1

2
 (10+2) = 

1

2
 x 12 = 6 

 Sbi    =
1

6
 (10-2) = 

1

6
 x 8 = 1,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

18

2
 = 9 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian Ideal untuk aspek C 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X> 8,394 SB 

2. 6,798<X < 8,394 B 

3. 5,202<X < 6,798 C 

4. 3,606<X <5,202 K 

5. X < 3,606 SK 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
9

10
 x 100% = 90 % 

 

d. Aspek D (Video) 

 Jumlah kriteria  = 1 

 Skor tertinggi Ideal  = 1 x 5 = 5 

 Skor Terendah Ideal =  1 x 1 = 1 

 Mi   = 
1

2
 (5+1) = 

1

2
 x 6 = 3 

 Sbi    =
1

6
 (5-1) = 

1

6
 x 4 = 0,67 

 Skor rata-rata (𝑋)       = 
𝛴𝑋

𝑛
=  9

2
 = 4,5 

 Kategori Kualitatif  = Sangat Baik 
Tabel  Kriteria Kategori Penilaian untuk aspek D 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>4,2 SB 

2. 3,4<X < 4,2 B 

3. 2,6 <X < 3,4 C 

4. 1,8 <X < 2,6 K 

5. X < 1,8 SK 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
4,5

5
 x 100% = 90% 
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e. Aspek E (Tampilan Media) 

 Jumlah aspek  =  5  

 Skor tertinggi Ideal  =  5 x 5 = 25 

 Skor Terendah Ideal =  5 x 1 = 5 

 Mi   = 
1

2
 (25+5) = 

1

2
 x 30 = 15 

 Sbi    = 
1

6
 (25-5) = 

1

6
 x 20 = 3,33 

 Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

44

2
 = 22 

 Kategori Kualitatif =  Sangat Baik 

Tabel Kriteria Kategori Penilaian untuk Aspek E 

 

No Rentang skor (i) kuantitatif Kategori Kualitatif 

1. X>20,994 Sangat Baik 

2. 16,998<X <20,994 Baik 

3. 13,002<X <16,998 Cukup 

4. 9,006<X <13,002 Kurang 

5. X <9,006 Sangat Kurang 

 

 Presentase keidealan seluruh aspek  = 
22

25
 x 100% = 88  % 
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LAMPIRAN 14 

Hasil Penilaian Kualitas  

Menurut Respon Siswa 

 

A
sp

e
k

 

K
r
ite

r
ia

 

Respon Siswa 

Σ
 S

k
o

r
 

Σ 

Skor 

per 

as 

pek 

% 

Keidea

lan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

11 

 

12 

 

13 

 

14 

 

15 

 

16 

 

17 

 

18 

 

19 

 

20 

 

21 

 

22 

A 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 

2,86 
95,45

% 
2 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 20 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 21 

B 
4 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 13 

0,63 
59,09

% 

C 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 21 1,86 93,18

% 6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 20 

D 

 

7 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 1,81 90,9% 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 21 

E 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 3,81 95,45 

% 10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 21 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 21 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 20 

Rata-rata 241 10,9 91,28

% 

 

1. Kualitas Media Adobe Flash CS3 Profesional Berdasarkan 

Respon Siswa 

Jumlah kriteria  = 12 

Skor tertinggi Ideal   = 12 x 1  = 12 

Skor Terendah Ideal  = 12 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)     =
𝛴𝑋

𝑛
=  

241

12
 = 10,95 

Presentase Keidealan   =  
241

264
 x 100% = 91,28% 

2. Kualitas Per Aspek Media Adobe Flash CS3 Profesional 

Berdasarkan Respon Siswa 

a. Aspek A 

Jumlah Kriteria  =  3 

Skor Tertinggi Ideal  =  3 x 1 = 3 

Skor Terendah Ideal =  3 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

63

22
 = 2,86 

Presentase Keidealan =  
63

66
 x 100 % = 95,45% 

b. Aspek B 

Jumlah Kriteria  = 1 

Skor Tertinggi Ideal  =  1 x 1 =  1 

Skor Terendah Ideal =  1 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

13

22
 = 0,63 

Presentase Keidealan =  
13

22
 x 100 % = 59,09% 
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c. Aspek C 

Jumlah Aspek  = 2 

Skor Tertinggi Ideal  = 2 x 1 =  2 

Skor Terendah Ideal = 2 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

41

22
 = 1,86  

Presentase Keidealan =  
41

44
 x 100 % = 93,18%  

d. Aspek D 

Jumlah aspek  =  2 

Skor Tertinggi Ideal  =  2 x 1 = 2 

Skor Terendah Ideal =  2 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

40

22
 = 1,81 

Presentase Keidealan =  
40

44
 x 100 % = 90,90% 

e. Aspek E 

Jumlah Aspek  = 4 

Skor Tertinggi Ideal  = 4 x 1 = 4 

Skor Terendah Ideal =  4 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)      =
𝛴𝑋

𝑛
=  

84

22
 = 3,81 

Presentase Keidealan =  
84

88
 x 100 % = 95,45% 
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LAMPIRAN 15 

Hasil Penilaian Implementasi 

Menurut Guru 

 

 

1. Hasil implementasi pengunaan Media Adobe Flash CS3 

Profesional Berdasarkan penilaian guru. 

Jumlah kriteria  = 7 

Skor tertinggi Ideal   = 7 x 1  = 12 

Skor Terendah Ideal  = 7 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)     =
𝛴𝑋

𝑛
=  

7

1
 = 7 

Presentase Keidealan   =  
7

7
 x 100% = 100% 

2. Hasil implementasi berdasarkan penilaian guru 

a. Aspek A 

Jumlah Kriteria  =  3 

Skor Tertinggi Ideal  =  3 x 1 = 3 

Skor Terendah Ideal =  3 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

3

1
 = 3 

Presentase Keidealan =  
3

3
 x 100 % = 100% 

b. Aspek B 

Jumlah Kriteria  = 2 

Skor Tertinggi Ideal  =  2 x 1 =  2 

Skor Terendah Ideal =  2 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

2

1
 = 2 

Presentase Keidealan =  
2

2
 x 100 % = 100% 

c. Aspek C 

Jumlah Aspek  = 2 

Skor Tertinggi Ideal  = 2 x 1 =  2 

Skor Terendah Ideal = 2 x 0  = 0 

Skor rata-rata (𝑋)       =
𝛴𝑋

𝑛
=  

2

1
 = 2  

Presentase Keidealan =  
2

2
 x 100 % = 100%  

Aspek Kriteria Nilai Skor Per Aspek Kategori % Keidealan 

A 1 1 3 Sangat Baik 100% 

2 1 

3 1 

B 4 1 2 Sangat Baik 100% 

5 1   

C 6    1 2 Sangat Baik 100% 

7     1 

Jumlah Skor 7 Sangat Baik 93,33% 
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 LAMPIRAN 16 

                                            Surat Pernyataan Validasi           
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LAMPIRAN 17 
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LAMPIRAN 18 
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LAMPIRAN 19 
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LAMPIRAN 20 
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LAMPIRAN 21 

Surat Pernyataan Penelitian 
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LAMPIRAN 22 
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LAMPIRAN 23 
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LAMPIRAN 24 

DOKUMENTASI PENELITIAN 
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LAMPIRAN 25 
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LAMPIRAN 26     
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LAMPIRAN 27 
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LAMPIRAN 28 

 

 



138 
 

LAMPIRAN 29 
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LAMPIRAN 30  
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LAMPIRAN 31 
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LAMPIRAN 32 
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Lampiran 33  
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LAMPIRAN 34 

CURRICULUM VITAE 
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Magelang 

No. Hp.    : 085729626281 
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1. SD N Kaliangkrik 1 Lulus Tahun 2005 
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