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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
INTERAKTIF BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN 

SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA 
PYTHAGORAS  

Oleh: 
Yusuffia Nur Rahmawati 

09600024 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran 
matematika interaktif berbasis pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3  
yang berkualitas untuk siswa SMP/MTs kelas VIII pada materi teorema pythagoras; 
(2) mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran matematika interaktif 
berbasis pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 yang berkualitas untuk 
siswa SMP/MTs kelas VIII pada materi pythagoras.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE, 
yang terdiri dari tahap analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Instrumen yang digunakan meliputi lembar penilaian media pembelajaran 
oleh ahli materi, ahli media, guru, dan angket respon siswa. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah statistik deskriptif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Pengembangan media pembelajaran 
dilakukan dengan lima tahap yaitu analisis (analisis kurikulum, analisis materi 
pembelajaran, analisis teknologi, dan analisis situasi), perencanaan (menyiapkan 
referensi, penyusunan materi isi media pembelajaran, penyusunan story board media 
pembelajaran, dan menyiapkan musik dan pengisi suara pada video), pengembangan 
(membuat komponen-komponen media pembelajaran, membuat media pembelajaran 
sesuai desain, mengisi tampilan media pembelajaran, kemudian dikemas dalam CD 
dan divalidasi), implementasi (uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar), dan 
evaluasi (evaluasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, guru, dan siswa); (2) 
Kualitas media pembelajaran interaktif matematika termasuk dalam kategori sangat 
baik dan layak digunakan dengan persentase keidealan sebesar 99,63%; (3) Respon 
siswa terhadap penggunaan media pembelajaran bahwa sebagian besar siswa 
memberikan respons positif, hal ini ditunjukkan dengan rata-rata persentase 
keseluruhan sebesar 71,07%. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Software Adobe Flash CS3, Pendidikan 

Karakter. 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dampak globalisasi yang terjadi saat ini membawa masyarakat Indonesia 

melupakan pendidikan karakter bangsa. Pada dasarnya, pendidikan karakter 

merupakan suatu pondasi bangsa yang sangat penting dan perlu ditanamkan sejak 

dini kepada anak-anak. Menurut Masnur (2011: viii) banyak faktor yang 

menyebabkan runtuhnya karakter bangsa Indonesia pada saat ini, diantaranya 

adalah faktor pendidikan. Kita tentu menyadari bahwa pendidikan merupakan 

mekanisme institusional yang akan mengakselerasi pembinaan karakter bangsa 

dan juga berfungsi sebagai arena mencapai tiga hal prinsipal dalam pembinaan 

karakter bangsa. Rajasa menyatakan tiga hal prinsipal pembinaan karakter bangsa 

adalah sebagai berikut: 

1. Pendidikan sebagai arena untuk re-aktivasi karakter luhur bangsa indonesia. 

Secara historis bangsa Indonesia adalah bangsa yang memiliki karakter 

kepahlawanan, nasionalisme, sifat heroik, semangat kerja keras serta berani 

menghadapi tantangan. Kerajaan-kerajaan Nusantara di masa lampau adalah 

bukti keberhasilan pembangunan karakter yang mencetak tatanan masyarakat 

maju, berbudaya, dan berpengaruh. 

2. Pendidikan sebagai sarana untuk membangkitkan suatu karakter bangsa yang 

dapat mengakselerasi pembangunan sekaligus memobilisasi potensi domestik 

untuk meningkatkan daya saing bangsa. 
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3. Pendidikan sebagai sarana untuk menginternalisasi kedua aspek diatas yakni 

re-aktivasi sukses budaya masa lampau dan karakter inovatif serta kompetitif,  

ke dalam segenap sendi-sendi kehidupan bangsa dan program pemerintah.  

Pendidikan karakter adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai karakter 

kepada warga sekolah yang meliputi komponen pengetahuan, kesadaran atau 

kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai tersebut, baik terhadap 

Tuhan Yang Maha Esa (YME), diri sendiri, sesama, lingkungan, maupun 

kebangsaan sehingga menjadi manusia insan kamil (Muchlas, 2012: 46). Dalam  

pendidikan karakter di sekolah, semua komponen harus dilibatkan, termasuk 

komponen-komponen pendidikan itu sendiri, yaitu isi kurikulum, proses 

pembelajaran dan penilaian, kualitas hubungan, penanganan atau pengelolaan 

mata pelajaran, pengelolaan sekolah, pelaksanaan aktivitas atau kegiatan ko-

kurikuler, pemberdayaan sarana prasarana, pembiayaan, dan etos kerja seluruh 

warga dan lingkungan sekolah. 

Pendidikan karakter-pun dapat dikaitkan dengan adanya kemajuan ilmu 

dan teknologi. Kemajuan ilmu dan teknologi secara tidak langsung menuntut kita  

untuk bisa mengikuti kemajuan teknologi tersebut. Berbagai inovasi dan 

perubahan pun telah dibuat untuk mempermudah dan mengatasi berbagai masalah 

yang berkaitan dengan keterbatasan yang diakibatkan oleh ketertinggalan 

teknologi. Perkembangan ilmu dan teknologi te lah membawa dampak besar pada 

berbagai bidang kehidupan manusia dewasa ini. Hampir semua bidang dirasa 

telah berkenaan dengan teknologi, seperti bidang ekonomi, sosial, budaya, politik, 

pertahanan keamanan, dan tak lupa bidang pendidikan. 
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Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan membawa dampak 

yang positif bagi guru dan siswa serta perangkat pendidik yang lainnya. Aspek 

teknologi juga telah digabungkan dalam kurikulum sekolah sebagai satu upaya 

menumbuhkan dan memupuk minat serta sikap positif terhadap perkembangan 

teknologi. Teknologi terutama media pembelajaran menjadi salah satu komponen 

penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat yang 

memungkinkan siswa untuk mengerti dan memahami sesuatu dengan mudah 

(Rusman, 2012: 103). 

Media pembelajaran yang dimaksud adalah media yang bisa 

menimbulkan rasa ketertarikan siswa untuk terfokus pada pembelajaran dan 

merangsang peran aktif siswa untuk menemukan, mengkonstruksi 

pengetahuannya sendiri dalam proses pembelajaran. Namun dalam kenyataannya 

media pembelajaran yang digunakan oleh guru matematika sampai saat ini masih 

terbilang monoton dan kurang inovatif. Sehingga siswa merasa jenuh bahkan 

tidak paham dengan materi yang disampaikan oleh guru. 

Tahun ke tahun matematika berkembang semakin meningkat sesuai 

dengan tuntutan zaman. Tuntutan zaman mendorong manusia untuk lebih kreatif 

dalam mengembangkan atau menerapkan matematika sebagai ilmu dasar. 

Matematika sebagai alat dalam pengembangan teknologi dan industri. Dalam  

sains (fisika, kimia, ekonomi dan sebagainya) matematika digunakan sebagai 

bahasa dan alat bantu. Sains m odern hampir seluruhnya bertumpu pada 

matematika. Industri dan teknologi maju pesat berkat sains modern. Hampir setiap 
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segi kehidupan sekarang ini menggunakan matematika, langsung maupun tidak 

langsung. 

Urgensi matematika dalam berbagai bidang kehidupan seharusnya 

menjadikan matematika sebagai mata pelajaran yang dikuasai oleh siswa. 

Sehingga dalam proses pembelajarannya membutuhkan energi ekstra baik dari 

guru maupun peserta didik untuk mencerna dan memahami apa yang 

disampaikan. Soedjadi (2000: 1) berpendapat bahwa kesulitan memahami materi 

yang abstrak dan jauh dari kehidupan sehari-hari selalu menjadi dalih peserta  

didik dalam mempelajari matematika. Penyebab kesulitan tersebut bisa bersumber 

dari dalam diri siswa juga dari luar siswa, misalnya cara penyajian materi 

pelajaran atau suasana pembelajaran yang dilaksanakan.  

SMP Muhammadiyah 2 Mlati merupakan salah satu sekolah menengah 

pertama di Yogyakarta, terletak di Jalan Kaliurang KM 6. SMP Muhammadiyah 2 

Mlati memiliki 12 kelas dengan rata-rata jumlah siswa adalah 30 orang. P ihak 

sekolah merekomendasikan kelas VIII C sebagai objek penelitian. Dari hasil 

observasi peneliti di SMP Muhammadiyah 2 Mlati menyimpulkan bahwa di SMP 

Muhammadiyah 2 Mlati cara penyajian materi pelajaran atau suasana 

pembelajaran masih terbilang monoton, guru jarang melakukan inovasi dalam  

mengajar, guru hanya terfokus dari buku mata pelajaran dan kurang 

memanfaatkan perkembangan teknologi, pendidikan karakter kurang diperhatikan 

dalam proses belajar mengajar, para siswa cenderung mudah bosan saat pelajaran 

sedang berlangsung, dan pemanfaatan laboratorium komputer kurang maksimal 

dengan jumlah kom puter yang dimiliki oleh SMP Muhammadiyah 2 Mlati 
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sebanyak 30 buah dan siswa bisa menggunakan satu komputer untuk satu siswa. 

Selain itu, berdasarkan hasil wawancara tak terstruktur dengan guru SMP 

Muhammadiyah 2 Mlati, bahwa kebanyakan siswa hanya sekedar menghafalkan 

rumus Teorema Pythagoras tetapi tidak memahaminya. Siswa sebatas mengetahui 

Teorema Pythagoras dalam bentuk suatu rumus yang sudah jadi. Nilai ulangan 

harianpun kurang memuaskan, bahkan persentase penguasaan materi teorema 

pythagoras pada UN tahun 2013 di SMP Muhammadiyah 2 Mlati mendapat 28,57 

jauh di bawah persentase dari kota/kabupaten dengan 58,95; provinsi dengan 

55,68; dan nasional 55,10.  

Teorema Phytagoras merupakan materi matematika yang banyak 

diaplikasikan pada bidang ilmu lain maupun dalam kehidupan sehari-hari. Materi 

ini akan menjadi sulit untuk dipahami oleh siswa jika tidak diajarkan dengan 

desain pembelajaran yang menarik dan efektif, yang memadukan konsep dengan 

konteks. Karena didalamnya terdapat rum us-rumus yang harus dipahami terlebih 

dahulu sebelum diterapkan ke dalam soal.  

Karena itu dengan adanya perkembangan teknologi dalam dunia 

pendidikan dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

menyenangkan dan efektif, sehingga akan menjadi sarana atau alat bantu 

pembelajaran yang lebih efektif dalam penyampaian materi dan efisien dalam  

penggunaan waktu dan tenaga. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis karakter dengan memanfaatkan 

software Adobe Flash CS3 dan menghasilkan berupa CD (Cakram Digital) 

pembelajaran yang memunculkan nilai-nilai karakter pada setiap pokok bahasan. 
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Adobe Flash CS3  merupakan salah satu software komputer yang bisa dijadikan 

sebagai media pembelajaran. Fungsi program Adobe Flash CS3 adalah membuat 

animasi, baik animasi interaktif maupun animasi non interaktif. Dengan 

menggunakan software Adobe Flash CS3 ini diharapkan mampu membuat media 

pembelajaran yang interaktif dan materi yang disampaikan dapat direspon positif 

oleh siswa.  

Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbentuk CD (Cakram Digital) pembelajaran tentang 

materi Teorema Pythagoras. Media pembelajaran yang terkemas dalam CD 

(Cakram Digital) berupa media pembelajaran yang berfungsi membantu 

membelajarkan siswa secara sistematis dan terarah sesuai tujuan. Selain itu, media 

pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa dan 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi.  

 

B. Identifikasi M asalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi 

masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Pendidikan di Indonesia membutuhkan pengintegrasian antara materi 

pelajaran dan nilai-nilai karakter. 

2. Belum ada inovasi pengembangan multimedia pembelajaran yang berbasis 

pendidikan karakter pada materi teorema pythagoras di SMP Muhammadiyah 

2 Mlati. 
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3. Media pembelajaran yang ada saat ini belum memfasilitasi pendidikan 

karakter, sedangkan pendidikan karakter sedang digalakkan. 

4. Pemanfaatan laboratorium komputer di SMP Muhammadiyah 2 Mlati belum  

optimal. 

 

C. Batasan Masalah 

Permasalahan yang akan dikaji dalam skripsi ini adalah: 

1. Penelitian ini dibatasi pada pembuatan produk media pembelajaran bagi siswa 

SMP/MTs kelas VIII semester 1 pada materi Teorema Pythagoras pada 

Standar Kompetensi (SK) Ketiga, yaitu: Menggunakan Teorema Pythagoras 

dalam pemecahan masalah dan Kompetensi Dasar: 3.1 Menggunakan 

Teorema Pythagoras untuk menentukan panjang sisi-sisi segitiga siku-siku, 

3.2 Memecahkan masalah pada bangun datar yang berkaitan dengan Teorema 

Pythagoras. 

2. Jenis multimedia interaktif yang akan dibuat merupakan jenis tutorial, yaitu 

penyajian materi pembelajaran dalam bentuk multimedia, dengan pola 

interaksi multi arah. 

3. Pendidikan karakter yang akan dimunculkan dalam media pembelajaran ini 

yaitu: Religius, Kerja keras, Cinta tanah air, dan Mandiri. 
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D. Rumusan Masalah 

Merujuk dari pembatasan masalah, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa 

SMP / MTs kelas VIII pada materi teorema pythagoras? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa 

SMP / MTs kelas VIII pada materi teorema pythagoras? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif berbasis 

pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa SMP/MTs 

kelas VIII pada materi teorema pythagoras.  

2. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa 

SMP / MTs kelas VIII pada materi teorema pythagoras. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran matematika interaktif berbasis 

pendidikan karakter untuk siswa SMP/MTs kelas VIII ini mempunyai manfaat 

sebagai berikut: 
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a. Bagi Siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran matematika interaktif berbasis 

pendidikan karakter, diharapkan siswa dapat: 

1. Menghubungkan pengetahuan yang telah dipunyai dengan pengetahuan baru 

yang didapat dari media tersebut. Dengan demikian, siswalah yang 

menemukan pengetahuannya sendiri atau dapat dikatakan sebagai 

pembelajaran berpusat kepada siswa (Student Centered Learning).  

2. Memanfaatkan media tersebut sebagai media dan sumber belajar penunjang 

dalam mempelajari matematika. 

b. Bagi Guru 

Media ini dapat digunakan sebagai wacana untuk meningkatkan kreativitas 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif 

berbasis karakter lain.  

c. Bagi Dunia Pendidikan 

Melalui penggunaan media dalam proses pembelajaran diharapkan dapat 

mengurangi proses pembelajaran yang berpusat pada guru (Teacher Centered 

Learning). 

d. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan peneliti mengenai pengembangan media pembelajaran 

matematika dan kemudian dapat dijadikan acuan mengembangkan media 

pembelajaran matematika untuk kelas maupun jenjang pendidikan yang lain. 
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G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk dari penelitian ini berfokus pada pengembangan  media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis karakter dengan materi Teorema 

Phytagoras yang dikemas dalam  bentuk CD (Cakram Digital).  

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran matematika interaktif berbasis pendidikan karakter 

yang berisi materi Teorema Phytagoras. 

2. Jenis media pembelajaran yang dibuat hanya dibatasi pada media berupa 

CD (Cakram Digital) pembelajaran multimedia interaktif yang memuat: 

a. Teks 

b. Image (gambar diam) 

c. Animasi (gambar bergerak) 

d. Audio 

3. Di dalam media pembelajaran ini memuat intro, pendahuluan, isi, penutup 

dan dilengkapi dengan soal evaluasi pembelajaran. 

4. Media pembelajaran ini telah memenuhi aspek kriteria kualitas media 

pembelajaran yang meliputi: 

a. Aspek  materi. 

b. Aspek  pembelajaran. 

c. Aspek  media. 

d. Aspek guru. 

e. Aspek siswa. 
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5. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

media pembelajaran berbentuk multimedia interaktif yang berisi animasi 

sehingga penggunaannya dalam pembelajaran memerlukan komputer 

dengan spesifikasi minimal: 

a. Menggunakan Operating System Windows 98 sampai dengan yang 

terbaru. 

b. Menggunakan minimal Procesor Intel Pentium III 600 MHz sampai 

yang terbaru. 

c. Menggunakan RAM minimal 512 MB  

 

H. Definisi Istilah  

Beberapa istilah dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu. 

2. Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 

mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat 

merangsang siswa untuk belajar. 

3. Pembelajaran adalah proses pencarian ilmu pengetahuan secara aktif atau 

proses perumusan ilmu, bukan proses pengungkapan ilm u semata. 

4. Software Adobe Flash CS3 merupakan program aplikasi untuk tampilan 

yang digunakan pada penelitian pengembangan ini. 

5. Teorema Phytagoras merupakan materi kelas VIII Sekolah Menengah 

Pertama semester I. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan CD pembelajaran matematika berbasis pendidikan 

karakter untuk siswa Kelas VIII pada Pokok Bahasa Teorema 

Pythagoras ini menggunakan desain penelitian pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap yaitu analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Pengum pulan data  

menggunakan lembar penilaian dan angket. Kualitas media 

pembelajaran matematika yang dikembangkan yaitu; Penilaian media 

pembelajaran secara keseluruhan oleh ahli materi dikategorikan 

Sangat Baik (SB). Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa skor 

rata-rata media pembelajaran secara keseluruhan adalah 54,33 dan 

persentase rata-rata 84,89% dari skor ideal. Penilaian media 

pembelajaran secara keseluruhan oleh ahli media dikategorikan 

Sangat Baik (SB). Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa skor 

rata-rata media pembelajaran secara keseluruhan adalah 55,99 dan 

persentase rata-rata 87,48% dari skor ideal. Kualitas media 

pembelajaran berdasarkan penilaian dari keseluruhan (ahli materi, ahli 
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media, guru, dan respon siswa) masuk ke dalam kategori Sangat Baik  

berdasarkan kriteria kategori penilaian produk dengan presentase 

keidealan 99,63%. Hasil yang diperoleh dengan melihat kriteria  

kategori penilaian menunjukkan bahwa penilaian karakter terhadap 

media pembelajaran secara keseluruhan adalah 46,93 (90,25% dari 

skor ideal). Berdasarkan perhitungan ideal, maka penilaian karakter 

pada media pembelajaran yang telah disusun ini memperoleh skor 

dengan kriteria Sangat Baik (SB).  

2. Respon siswa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan 

dan diujicobakan di SMP Muhammadiyah 2 Mlati masuk ke dalam  

kategori Sangat Baik dengan presentase keidealan 71,07%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

dapat diterima siswa sehingga layak digunakan sebagai salah satu 

sumber alternatif media pembelajaran matematika. 

B. Keterbatasan Penelitian  

 Penelitian pengembangan ini tidak terlepas dari keterbatasan-keterbatasan  

yang membatasi pencapaian tujuan penelitian. Keterbatasan penelitian 

pengembangan ini antara lain sebagai berikut: 

1. Nilai karakter yang disisipkan kepada siswa tidak diukur pencapaian 

kepada siswa, hanya sebatas tanggapan siswa pada nilai-nilai tersebut. 

2. Media pembelajaran yang dihasilkan hanya dapat digunakan di SMP 

Islam ataupun MTs. 
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C. Saran 

   Berdasarkan simpulan dan implikasi di a tas, maka dalam penelitian ini 

diajukan beberapa saran. Saran yang dapat dikemukakan adalah sebagai sebagai 

berikut:  

1. Apabila pembaca melakukan penelitian pengembangan tentang media 

pembelajaran hendaknya tidak melupakan tujuan utama sebagai seorang 

pendidik dalam  pembelajaran, jangan terjebak pada pembuatan media 

pembelajaran. 

2. Digunakan pada proses pembelajaran matematika. 

3. Ada pihak yang mau mengembangkan lebih lanjut agar produk penelitian ini 

lebih sempurna lagi. 

4. Penulis pada khususnya dan pembaca pada umumnya untuk melakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan software Adobe 

Flash CS3 atau software lain yang berbasis pendidikan karakter pada materi 

lain khusunya siswa SMP/MTs. 
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Lampiran 1.1 Story Board 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Loading  

 

 

 

 

 

Selamat Datang 

Media Pembelajaran 

Matematika 

 

 

Teorema Pythagoras 

 

UIN 

  
Masuk 

Keluar 

Halaman awal, berisi 
prasyarat masuk 
materi pythagoras 

Do’a Sebelum Belajar 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk 

Biografi Tokoh Materi 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

 

SK / KD 



 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Evaluasi Profil 

Logo uin 

Minimize 

Maximize 

EXIT 
Anda Ingin Keluar? 

Ya Tidak 



 

 

Lampiran 1.3 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras 

No Aspek  No. Butir Jumlah Butir 

1.  Pembelajaran 1, 2 2 

2.  Kurikulum  3, 4, 5, 6 4 

3.  Isi materi 7, 8, 9, 10, 11, 12 6 

4.  Karakter 13, 14, 15, 16 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 1.4 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

Nama Validator : 

Instansi/ Jabatan :  

No Indikator Valid 
Tidak 

Valid 
Saran 

1.  Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok kecil, dan kelas. 

   

2.  Kejelasan petunjuk penggunaan.    

3.  Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 

   

4.  Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.    



 

 

5.  Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.    

6.  Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 

   

7.  Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.    

8.  Isi materi mudah dipahami.    

9.  Isi materi disajikan secara urut.    

10.  Kejelasan penggunaan bahasa.    

11.  Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.    

12.  Petunjuk evaluasi mudah dipahami.    

13.  Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

religius. 

   

14.  Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 

tanah air. 

   

15.  Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 

keras. 

   

16.  Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

mandiri. 

   

 

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi  

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, ……………... 2013 

Validator 

 

 

(………………………………) 

 



 

 

Lampiran 1.5 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 



 

 

 

Nama Penilai : 

Instansi/ Jabatan :  

No Indikator 
Penilaian Saran 

SB  B K SK  

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu, kelompok kecil, dan kelas. 

     

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.      

3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 

     

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.      

5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.      

6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 

     

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.      

8. Isi materi mudah dipahami.      

9. Isi materi disajikan secara urut.      

10. Kejelasan penggunaan bahasa.      



 

 

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.      

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.      

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

religius. 

     

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 

tanah air. 

     

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 

keras. 

     

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

mandiri. 

     

Kritik dan Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta,                  2013 

Penilai 

 

 

            
 (..........................................................) 



 

 

Lampiran 1.6 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras 

No Aspek  No. Butir Jumlah Butir 

1.  Pewarnaan  1, 2 2 

2.  Pemakaian kata dan bahasa 3, 4, 5 3 

3.  Tampilan pada layar 6, 7, 8 3 

4.  Animation dan suara 9, 10, 11 3 

5.  Perintah  12, 13, 14 3 

6.  Desain Tampilan 15, 16 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 1.7 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Validasi Media Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

 

Petunjuk Pengisian 

c. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

d. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

 

Nama Validator :  

Instansi/ Jabatan :  

No Indikator Valid 
Tidak 

Valid 
Saran 

1.  Kombinasi warna menarik.    

2.  Warna tidak mengganggu materi.    

3.  Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 

   



 

 

4.  Bahasa yang digunakan mudah dipahami.    

5.  Kata yang digunakan konsisten.    

6.  Tata letak tiap halaman seimbang.    

7.  Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.    

8.  Kesesuaian warna tampilan dan background.    

9.  Animasi/video dijalankan pengguna.    

10.  Animasi/video berhubungan dengan materi.    

11.  Volume musik mudah diatur.    

12.  Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.    

13.  Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..    

14.  Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 

   

15.  Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 

jelas. 

   

16.  Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.    

 

 

 

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi  

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, ……………... 2013 

Validator 

 

 

(………………………………) 



 

 

Lampiran 1.8 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Pembelajaran Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

e. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

f. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 



 

 

 

 

Nama Penilai :  

Instansi/ Jabatan :  

No Indikator 
Penilaian Saran 

SB  B K SK  

1. Kombinasi warna menarik.      

2. Warna tidak mengganggu materi.      

3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 

     

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.      

5. Kata yang digunakan konsisten.      

6. Tata letak tiap halaman seimbang.      

7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.      

8. Kesesuaian warna tampilan dan background.      

9. Animasi/video dijalankan pengguna.      

10. Animasi/video berhubungan dengan materi.      

11. Volume musik mudah diatur.      



 

 

12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.      

13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..      

14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 

     

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 

jelas. 

     

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.      

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, ……………... 2013 

Penilai 

 

 

(………………………………) 



 

 

Lampiran 1.9 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras 

No   Aspek  No. Butir Jumlah Butir 

1.  Pembelajaran 1, 2 2 

2.  Kurikulum  3, 4, 5, 6 4 

3.  Isi materi 7, 8, 9, 10, 11, 12 6 

4.  Karakter 13, 14, 15, 16 4 

5.  Pewarnaan  17, 18 2 

6.  Pemakaian kata dan bahasa 19, 20, 21 3 

7.  Tampilan pada layar 22, 23, 24 3 

8.  Animation dan suara 25, 26, 27 3 

9.  Perintah  28, 29, 30 3 

10.  Desain Tampilan 31, 32 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 1.10 

Lembar Penilaian untuk Guru  

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan 

Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan  

Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian : 

1. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian Bapak/Ibu terhadap 

Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras. 

2. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian. 

SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat Kurang 

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah K atau SK, maka berilah saran terkait 

hal-hal yang menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran 

Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software 

Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

1 Pembelajaran 
1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 

pembelajaran individu, kelom pok kecil, dan kelas. 
    

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.     

2 Kurikulum  

3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang 
harus dipelajari siswa. 

    

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum 
yang berlaku. 

    

5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum 
yang berlaku. 

    

6. Media pembelajaran memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi Teorema 
Pythagoras. 

    

3 Isi materi 

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

    

8. Isi materi mudah dipahami.     
9. Isi materi disajikan secara urut.     



 

 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

10. Kejelasan penggunaan bahasa.     
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang 

disajikan. 
    

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.     

4 Karakter 

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 
karakter religius. 

    

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 

karakter cinta tanah air. 

    

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 
karakter kerja keras. 

    

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 
karakter mandiri.  

    

5 Pewarnaan 17. Kombinasi warna menarik.     
18. Warna tidak mengganggu materi.     

6 
Pemakaian 

kata dan 
bahasa 

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 

    

20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.     
21. Kata yang digunakan konsisten.     

7 Tampilan 
pada layar 

22. Tata letak tiap halaman seimbang.     
23. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat 

terbaca. 
    

24. Kesesuaian warna tampilan dan background.     

8 Animation 
dan suara 

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna.     
26. Animasi/video berhubungan dengan materi.     
27. Volume musik mudah diatur.     

9 Perintah 

28. Perintah-perintah dalam program bersifat 
sederhana dan mudah. 

    

29. Menu dan tom bol dapat digunakan secara tepat 
dan efektif. 

    

30. Penempatan tombol konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

    

10 Desain 
tampilan 

31. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga 
program tampak jelas. 

    

32. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.     
 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi  

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

    

Yogyakarta, ……………... 2013 

Penilai 

 

(…………………………………) 

NIP     



 

 

Lampiran 1.11 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Untuk Pengguna Media Pembelajaran 

Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software 

Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras 

No Aspek No. Butir Jumlah Butir 

1 Kualitas isi 1, 2, 3, 4 4 

2 Rasa senang 5, 6 2 

3 Karakter 7, 8, 9, 10, 11 5 

4 Evaluasi 12, 13 2 

5 Tata bahasa 14, 15 2 

6 Motivasi 16, 17, 18 3 

7 Penggunaan ilustrasi 19, 20, 21 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 1.12 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : 

Kelas  : 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

    

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

    

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

    

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

    



 

 

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

    

6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

    

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

    

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

    

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

    

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

    

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

    

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas     

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

    

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

    

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

    

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

    

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

    

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah 

    

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik     



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………… ………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, ……………... 2013 

Siswa 

 

(……………………………… )

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

    

21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

    



 

 

Lampiran 1.13 

PENJABARAN PENSKORAN INSTRUMEN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA 

POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

No Aspek Kriteria Nilai Keterangan 
1 Pembelajaran 1. Media pembelajaran dapat digunakan 

untuk pembelajaran individu, kelompok 
kecil, dan kelas. 

SB Program dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

B Program dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, dan kelas. 

K Program dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu. 

SK Program tidak dapat digunakan untuk 
pembelajaran individu, kelompok kecil, dan kelas. 

  2. Kejelasan petunjuk penggunaan. 
 
 
 

SB Petunjuk penggunaan jelas dan mudah dimengerti. 
B Petunjuk penggunaan mudah dimengerti. 
K Petunjuk kurang jelas. 
SK Petunjuk tidak jelas. 

2 Kurikulum 3. Media pembelajaran relevan dengan materi 
yang harus dipelajari siswa. 

SB Media pembelajaran relevan dan sesuai dengan 
materi yang harus dipelajari siswa. 

B Media pembelajaran relevan dengan materi yang 
harus dipelajari siswa. 

K Media pembelajaran kurang relevan dengan materi 
yang harus dipelajari siswa. 



 

 

SK Media pembelajaran tidak relevan dengan materi 
yang harus dipelajari siswa. 

  4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

 
 
 
 
 
 

SB Tujuan pembelajaran sesuai dan relevan dengan 
kurikulum yang berlaku. 

B Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum 
yang berlaku. 

K Tujuan pembelajaran kurang sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

SK Tujuan pembelajaran tidak sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

  5. Media pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

SB Media pembelajaran sesuai dan relevan dengan 
kurikulum yang berlaku. 

B Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang 
berlaku. 

K Media pembelajaran kurang sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

SK Media pembelajaran tidak sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

  6. Media pembelajaran memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi 
Teorema Pythagoras. 

SB Media pembelajaran memuat dan menampilkan  
indikator pembelajaran matematika pada materi 
Teorema Pythagoras. 

B Media pembelajaran memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi Teorema 
Pythagoras. 

K Media pembelajaran kurang memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi Teorema 
Pythagoras. 

SK Media pembelajaran tidak memuat indikator 



 

 

pembelajaran matematika pada materi Teorema 
Pythagoras. 

3 Isi Materi 7. Isi materi sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

SB Jika Isi materi sesuai dan relevan dengan konsep 
yang dikemukakan oleh ahli. 

B Jika Isi materi sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

K Jika Isi materi kurang sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

SK Jika Isi materi tidak sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

8. Isi materi mudah dipahami. SB Isi materi mudah dipahami dan sangat jelas. 
B Isi materi mudah dipahami. 
K Isi materi kurang dipahami. 
SK Isi materi tidak bisa dipahami. 

9. Isi materi disajikan secara urut 
 

 
 

SB Isi materi disajikan secara urut dan jelas. 
B Isi materi disajikan secara urut. 
K Isi materi disajikan secara acak. 
SK Isi materi tidak disajikan. 

10. Kejelasan penggunaan bahasa. SB Bahasa yang digunakan jelas dan mudah 
dimengerti. 

B Bahasa yang digunakan jelas. 
K Bahasa yang digunakan kurang jelas. 
SK Bahasa yang digunakan tidak jelas. 

  11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang 
disajikan. 

SB Soal evaluasi mengacu pada materi dan kreatif. 
B Soal evaluasi mengacu pada materi. 
K Soal evaluasi kurang mengacu pada materi. 
SK Soal evaluasi tidak mengacu pada materi. 



 

 

  12. Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami. 
 
 

 

SB Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami dan jelas. 
B Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami. 
K Petunjuk soal evaluasi kurang dipahami. 
SK Petunjuk soal evaluasi tidak bisa dipahami. 

4 Karakter 13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter religius. 

 
 
 
 
 

SB Media pembelajaran dibuka dan ditutup dengan 
tampilan do’a, berisi konten-konten religius. 

B Media pembelajaran dibuka dengan tampilan do’a, 
berisi konten-konten religius. 

K Media pembelajaran dibuka dengan tampilan do’a. 
SK Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter. 

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter cinta tanah air. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

SB Media pembelajaran berisikan konten-konten 
nasional, menggunakan instrumental lagu nasional, 
menggunakan bahasa Indonesia, dan menampilkan 
logo atau simbol-simbol nasional. 

B Media pembelajaran berisikan konten-konten 
nasional, menggunakan instrumental lagu nasional, 
menampilkan logo atau simbol-simbol nasional. 

K Media pembelajaran berisikan konten-konten 
nasional, menggunakan bahasa Indonesia. 

SK Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter 
cinta tanah air. 

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter kerja keras. 

SB Media pembelajaran berisikan slogan atau moto 
tentang giat bekerja dan belajar, menciptakan 
suasana pantang menyerah dalam mengerjakan 
evaluasi. 

B Media pembelajaran berisikan slogan atau moto 
tentang giat bekerja dan belajar. 



 

 

K Media pembelajaran menciptakan suasana pantang 
menyerah. 

   SK Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter 
kerja keras. 

  16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter mandiri. 

SB Media pembelajaran dapat digunakan secara 
mandiri, memiliki bagian evaluasi yang dapat 
diselesaikan sendiri, serta video penerapan dalam 
kehidupan sehari-hari dapat mendorong siswa 
untuk bersikap mandiri. 

B Media pembelajaran dapat digunakan secara 
mandiri, memiliki bagian evaluasi yang dapat 
diselesaikan sendiri. 

K Media pembelajaran dapat digunakan secara 
mandiri. 

SK Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter 
mandiri. 

5 Pewarnaan 17. Kombinasi warna menarik. SB Kombinasi warna sangat menarik. 
B Kombinasi warna menarik. 
K Kombinasi warna kurang menarik. 
SK Kombinasi warna tidak menarik. 

18. Warna tidak mengganggu materi. 
 
 

SB Warna sangat tidak mengganggu materi. 
B Warna tidak mengganggu materi. 
K Warna sedikit mengganggu materi. 
SK Warna mengganggu materi. 

6 Pemakaian kata 
dan bahasa 

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang 
sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD). 

SB Bahasa Indonesia yang digunakan sangat sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 

   B Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai dengan 



 

 

Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
   K Bahasa Indonesia yang digunakan kurang sesuai 

dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
SK Bahasa Indonesia yang digunakan tidak sesuai 

dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 

 
 
 
 

SB Bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami. 
B Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 
K Bahasa yang digunakan kurang bisa dipahami. 
SK Bahasa yang digunakan tidak bisa dipahami. 

21. Kata yang digunakan konsisten. SB Kata yang digunakan sangat konsisten. 
B Kata yang digunakan konsisten. 
K Kata yang digunakan kurang konsisten. 
SK Kata yang digunakan tidak konsisten. 

7 Tampilan pada 
layar 

22. Tata letak tiap halaman seimbang. SB Tata letak tiap halaman sangat seimbang. 
B Tata letak tiap halaman seimbang. 
K Tata letak tiap halaman kurang seimbang. 
SK Tata letak tiap halaman tidak seimbang. 

  23. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 
dan dapat terbaca. 

 
 
 
 
 
 

SB Tipe huruf yang digunakan terlihat sangat jelas dan 
dapat terbaca. 

B Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat 
terbaca. 

K Tipe huruf yang digunakan terlihat kurang jelas 
dan kurang terbaca. 

SK Tipe huruf yang digunakan terlihat tidak jelas dan 
tidak dapat terbaca. 

  24. Kesesuaian warna tampilan dan SB Warna tampilan dan background serasi dan tidak 



 

 

background. mengganggu pembaca 
   B Warna tampilan dan background yang digunakan 

serasi. 
K Tampilan dan backgroung kurang serasi. 
SK Tampilan tidak bisa dibaca dengan jelas. 

8 Animasi dan 
suara 

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna. SB Animasi dapat dijalankan secara manual 
B Animasi berjalan otomatis 
K Animasi tidak berjalan 
SK Tidak ada animasi 

26. Animasi/video berhubungan dengan 
materi. 

SB Animasi sesuai dengan materi yang sedang dibahas 
B Animasi sedikit melenceng dari materi  
K Animasi hanya sebagai hiburan 
SK Tidak ada animasi 

27. Volume musik mudah diatur. 
 
 
 

SB Tombol volume muncul pada tiap tampilan 
B Tombol volume ada pada halaman awal 
K Tidak ada tombol volume 
SK Volume tidak bisa diatur 

9 Perintah 28. Perintah-perintah dalam program bersifat 
sederhana dan mudah. 

 
 
 
 
 
 

SB Perintah-perintah dalam program bersifat sangat 
sederhana dan sangat mudah. 

B Perintah-perintah dalam program bersifat 
sederhana dan mudah. 

K Perintah-perintah dalam program bersifat kurang 
sederhana dan susah. 

SK Perintah-perintah dalam program bersifat tidak 
sederhana dan susah. 

  29. Menu dan tombol dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 

SB Menu dan tombol sangat dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 



 

 

   B Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan 
efektif. 

   K Menu dan tombol kurang dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 

SK Menu dan tombol tidak dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 

  30. Penempatan tombol konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

SB Penempatan tombol sangat konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

B Penempatan tombol konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

K Penempatan tombol kurang konsisten dan 
mengganggu tampilan. 

SK Penempatan tombol tidak konsisten dan 
mengganggu tampilan. 

10 Desain tampilan 31. Setiap bagian terhubung dengan baik 
sehingga program tampak jelas. 

 
 
 
 
 
 

SB Setiap bagian terhubung dengan sangat  baik 
sehingga program tampak jelas. 

B Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga 
program tampak jelas. 

K Setiap bagian terhubung dengan kurang baik 
sehingga program tampak kurang jelas. 

SK Setiap bagian terhubung dengan tidak baik 
sehingga program tampak tidak jelas. 

  32. Program dapat dibuka dan ditutup dengan 
mudah. 

SB Program dapat dibuka dan ditutup dengan sangat 
mudah. 

B Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah. 
K Tombol untuk mrmbuka dan menutup kurang jelas.  
SK Program tidak dapat dibuka dan ditutup. 

 



 

 

PENJABARAN ANGKET SISWA 

 MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE 

ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

No Aspek Kriteria Nilai Keterangan 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai dengan mudah. SB Media dapat dimulai dengan sangat mudah. 

B Media dapat dimulai dengan mudah. 

K Media dapat dimulai dengan kurang mudah. 

SK Media tidak dapat dimulai dengan mudah. 

  2. Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas. 

 

 

SB Petunjuk penggunaan media sangat jelas. 

B Petunjuk penggunaan media jelas. 

K Petunjuk penggunaan media kurang jelas. 

SK Petunjuk penggunaan media tidak jelas. 

  3. Media pembelajaran tidak mengandung hal-hal yang 
negative bagi saya. 

SB Isi media sangat tidak mengandung hal-hal 
yang negative bagi siswa. 

B Isi media tidak mengandung hal-hal yang 
negative bagi siswa. 

K Isi media sedikit mengandung hal-hal yang 
negative bagi siswa. 



 

 

SK Isi media mengandung hal-hal yang 
negative bagi siswa. 

  4. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran pada 
bagian yang diinginkan. 

 

 

SB Materi sangat dapat diulang sesuai 
keinginan. 

B Materi dapat diulang sesuai keinginan. 

K Materi kurang dapat diulang sesuai 
keinginan. 

SK Materi tidak dapat diulang sesuai keinginan. 

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan media 
pembelajaran. 

SB Jika tampilan dan isi media dapat menarik 
minat belajar 

B Jika tampilan media dapat menarik minat 
belajar. 

K Jika tampilan media kurang menarik. 

SK Tampilan dan isi media tidak menarik. 

  6. Saya tidak merasa bosan menggunakan media 
pembelajaran. 

SB Tampilan, isi, dan musik dalam media tidak 
membuat pengguna cepat bosan 

B Tampilan dan isi dalam media tidak 
membuat pengguna cepat bosan 

K Tampilan dalam media tidak membuat 
pengguna cepat bosan 

SK Media membosankan 

3 Karakter 7. Saya termotivasi belajar matematika setelah 
menggunakan media pembelajaran. 

SB Siswa sangat termotivasi belajar matematika 
setelah menggunakan media pembelajaran. 



 

 

   B Siswa termotivasi belajar matematika 
setelah menggunakan media pembelajaran. 

K Siswa kurang termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan media 
pembelajaran. 

SK Siswa tidak termotivasi belajar matematika 
setelah menggunakan media pembelajaran. 

  8. Media pembelajaran ini mendorong saya untuk 
sungguh-sungguh dalam mengerjakan tugas. 

SB Media pembelajaran ini sangat mendorong 
siswa untuk sungguh-sungguh 

B Media pembelajaran ini mendorong siswa 
untuk sungguh-sungguh 

K Media pembelajaran ini kurang mendorong 
siswa untuk sungguh-sungguh 

SK Media pembelajaran ini tidak mendorong 
siswa untuk sungguh-sungguh 

  9. Media pembelajaran ini mengandung unsur religius. SB Media pembelajaran dibuka dan ditutup 
dengan tampilan do’a serta berisi konten-
konten religius. 

B Media pembelajaran dibuka dengan 
tampilan do’a dan berisi konten-konten 
religius. 

K Media pembelajaran dibuka dengan 
tampilan do’a 



 

 

SK Tidak ada tampilan do’a dan konten religius 

  10. Media pembelajaran ini memberi kesempatan untuk 
mengenali tanah air. 

SB Tampilan, isi serta musik dalam media 
mengandung unsur cinta tanah air 

B Tampilan dan isi media mengandung unsur 
cinta tanah air 

K Tampilan media mengandung unsur cinta 
tanah air 

SK Tidak ada unsur cinta tanah air 

  11. Media pembelajaran dapat digunakan untuk belajar 
mandiri. 

SB Media dapat digunakan siswa untuk belajar 
mandiri dan di mana saja. 

B Media dapat digunakan siswa untuk belajar 
mandiri. 

K Media dapat digunakan di mana saja. 

SK Media tidak dapat digunakan siswa belajar 
mandiri. 

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas. SB Terdapat petunjuk dan aturan yang ada 
dalam mengerjakan soal evaluasi 

B Terdapat petunjuk pengerjaan soal 

K Petunjuk pengerjaan soal kurang jelas 



 

 

SK Tidak ada petunjuk pengerjaan soal 

  13. Soal-soal pada media pembelajaran  memudahkan 
dalam memahami materi. 

SB Soal pada media sangat memudahkan 
dalam memahami materi 

B Soal pada media memudahkan dalam 
memahami materi 

K Soal pada media kurang memudahkan 
dalam memahami materi 

SK Soal pada media tidak memudahkan dalam 
memahami materi 

5 Tata bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah dimengerti. SB Bahasa yang digunakan sangat mudah 
dimengerti. 

B Bahasa yang digunakan mudah dimengerti. 

K Bahasa yang digunakan kurang mudah 
dimengerti. 

SK Bahasa yang digunakan tidak mudah 
dimengerti. 

15. Tidak ada kalimat yang membingungkan. SB Sangat tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

B Tidak ada kalimat yang membingungkan. 

K Sedikit ada kalimat yang membingungkan. 

SK Ada kalimat yang membingungkan. 

8 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat semangat belajar 
menjadi bertambah. 

SB Media pembelajaran sangat membuat 
semangat belajar menjadi bertambah 



 

 

   B Media pembelajaran membuat semangat 
belajar menjadi bertambah 

K Media pembelajaran kurang membuat 
semangat belajar menjadi bertambah 

SK Media pembelajaran tidak membuat 
semangat belajar menjadi bertambah 

  17. Media pembelajaran membuat rasa keingintahuan 
semakin bertambah. 

SB Jika terdapat beberapa soal latihan dan soal 
evaluasi 

B Jika terdapat soal latihan dan evaluasi 

K Hanya ada soal latihan 

SK Tidak ada soal latihan maupun evaluasi 

  18. Media pembelajaran membuat belajar menjadi 
mudah. 

SB Media pembelajaran membuat belajar 
menjadi sangat mudah 

B Media pembelajaran membuat belajar 
menjadi mudah 

K Media pembelajaran membuat belajar 
menjadi sedikit susah. 

SK Media pembelajaran membuat belajar 
menjadi susah.  

7 Penggunaan 
ilustrasi 

19. Video pada media menarik. SB Video berhubungan dengan materi dan 
dapat menarik siswa dalam memahami 
materi 

B Video berhubungan dengan materi 



 

 

K Video tidak menarik. 

SK Tidak ada video. 

  20. Ilustrasi yang digunakan berhubungan dengan 
kegiatan sehari-hari. 

SB Ilustrasi yang digunakan sangat 
berhubungan dengan kegiatan sehari-hari 

B Ilustrasi yang digunakan berhubungan 
dengan kegiatan sehari-hari 

K Ilustrasi yang digunakan kurang 
berhubungan dengan kegiatan sehari-hari 

SK Ilustrasi yang digunakan tidak berhubungan 
dengan kegiatan sehari-hari 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam memahami materi. SB Ilustrasi berhubungan dengan materi dan 
dapat membantu dalam pemahaman materi. 

B Ilustrasi berhubungan dengan materi 

K Ilustrasi tidak berhubungan dengan materi 

SK Tidak ada ilustrasi 



 

 

Lampiran 2 

Data dan Analisis Data 

Lampiran 2.1 Data hasil validasi ahli materi dan ahli media. 

Lampiran 2.2 Data hasil penilaian kualitas media oleh ahli materi dan ahli media. 

Lampiran 2.3 Data hasil penilaian kualitas media oleh guru. 

Lampiran 2.4 Data mentah ahli materi, ahli media 

Lampiran 2.5 Perhitungan oleh ahli materi. 

Lampiran 2.6 Perhitungan oleh ahli media. 

Lampiran 2.7 Perhitungan oleh guru. 

Lampiran 2.8 Data hasil penilaian kualitas media oleh siswa. 

Lampiran 2.9 Perhitungan hasil penilaian kualitas media oleh siswa. 

Lampiran 2.10 Penilaian keseluruhan kualitas media 

Lampiran 2.11 Penilaian karakter 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.1  

SURAT PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Daimul Hasanah, M.Pd 

NIP   : - 

Instansi  : UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Bidang Keahlian : Pendidikan Fisika 

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap 

produk Media Pembelajaran,  untuk kelengkapan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras” yang disusun oleh: 

Nama   : Yusuffia Nur Rahmawati 

NIM   : 09600024 

Program Studi : Pendidikan Matematika 

Fakultas  : Sains dan Teknologi 

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk 

menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang 

baik.  

 

Yogyakarta, 18 Desember  2013 

Penilai,   

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

Nama Validator : Daimul Hasanah, M.Pd 

Instansi/ Jabatan : UIN Sunan Kalijaga 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

    

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.    Kalimat perintah sebaiknya diakhiri 
dengan tanda seru. 

3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 
dipelajari siswa. 

    

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
    

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.    Cek Konsistensi 



 

 

8. Isi materi mudah dipahami.     

9. Isi materi disajikan secara urut.     

10. Kejelasan penggunaan bahasa.     

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.     

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.    Kalimat perintah sebaiknya diakhiri 

dengan tanda seru. 

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
religius. 

    

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

    

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

    

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
mandiri. 

    

 

 

 

 

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi   

Dapat digunakan tanpa revisi  

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

1. Cover CD sebaiknya diberi identitas. 

2. Cover CD sebaiknya dibuat/didesain semenarik mungkin agar “marketable”. 

Yogyakarta, 18 Desember 2013 

Validator 

 

 

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Validasi Media Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

 

Nama Validator : Daimul Hasanah, M.Pd 

Instansi/ Jabatan : UIN Sunan Kalijaga 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Kombinasi warna menarik.     
2. Warna tidak mengganggu materi.     
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan 

Yang Disempurnakan (EYD). 
   Beberapa redaksi kata / kalimat perlu dicek 

ulang. 
4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.     
5. Kata yang digunakan konsisten.    Beberapa kata / lambang kurang konsisten. 
6. Tata letak tiap halaman seimbang.     
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.     
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.     



 

 

9. Animasi/video dijalankan pengguna.     
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.     
11. Volume musik mudah diatur.     
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan 

mudah. 
    

13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..     
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
    

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program 
tampak jelas. 

    

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.     
 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi   

Dapat digunakan tanpa revisi  

Yogyakarta,  Desember 2013 

Validator 

 

 



 

 

 



 

 

SURAT PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Hujair AH. Sanaky, Dr., MSi 

NIP   : 834220103 

Instansi  : FIAI UII 

Bidang Keahlian : Media Pembelajaran 

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap 

produk Media Pembelajaran,  untuk kelengkapan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras” yang disusun oleh: 

Nama   : Yusuffia Nur Rahmawati 

NIM   : 09600024 

Program Studi : Pendidikan Matematika 

Fakultas  : Sains dan Teknologi 

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk 

menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang 

baik.  

 

Yogyakarta, 19 Desember  2013 

Penilai,  

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

Nama Validator : Hujair AH. Sanaky, Dr., MSi 

Instansi/ Jabatan : FIAI UII 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

    

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.     
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 
    

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
    

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.     

8. Isi materi mudah dipahami.     



 

 

9. Isi materi disajikan secara urut.     

10. Kejelasan penggunaan bahasa.     

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.     

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.     

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
religius. 

    

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

    

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

    

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
mandiri. 

    

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi   

                                                                                                                                           Yogyakarta, 19 Desember 2013 

Validator 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Validasi Media Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

 

Nama Validator : Hujair AH. Sanaky, Dr., MSi 

Instansi/ Jabatan : FIAI UII 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Kombinasi warna menarik.    Lebih menarik dengan warna yang match. 
2. Warna tidak mengganggu materi.     
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 
    

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.     
5. Kata yang digunakan konsisten.     
6. Tata letak tiap halaman seimbang.     
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.     
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.     



 

 

9. Animasi/video dijalankan pengguna.     
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.     
11. Volume musik mudah diatur.     
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.     
13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..     
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
    

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 
jelas. 

    

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.     
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi   

Dapat digunakan tanpa revisi  

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

1. Font harus disesuaikan. 

2. Tata letak tiap slide diperhatikan. 

 

Yogyakarta, 19 Desember 2013 

Validator 

 

 

 



 

 

SURAT PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Nanang Khuzaini, S.Pd.Si, M.Pd. 

NIP   : 0504068701  

Instansi  : UMB Yogyakarta 

Bidang Keahlian : Pendidikan Matematika 

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap 

produk Media Pembelajaran,  untuk kelengkapan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras” yang disusun oleh: 

Nama   : Yusuffia Nur Rahmawati 

NIM   : 09600024 

Program Studi : Pendidikan Matematika 

Fakultas  : Sains dan Teknologi 

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk 

menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang 

baik.  

 

Yogyakarta, 31 Desember  2013 

Penilai,  

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

Nama Validator : Nanang Khuzaini, S.Pd.Si, M.Pd. 

Instansi/ Jabatan : UMB Yogyakarta 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

    

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.    Ada tombol yang tidak ada pada petunjuk. 
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 
    

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.     
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
    

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.     



 

 

8. Isi materi mudah dipahami.     

9. Isi materi disajikan secara urut.     

10. Kejelasan penggunaan bahasa.     

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.     

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.    Ada petunjuk yang tidak jelas. 

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
religius. 

    

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

    

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

    

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
mandiri. 

    

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi   

Dapat digunakan tanpa revisi  

                                                                                                                                           Yogyakarta, 31 Desember 2013 

Validator 

 



 

 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Validasi Media Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom yang telah disediakan. 

 

Nama Validator : Nanang Khuzaini, S.Pd.Si, M.Pd.  

Instansi/ Jabatan : UMB Yogyakarta 

No Indikator Valid Tidak 
Valid Saran 

1. Kombinasi warna menarik.     
2. Warna tidak mengganggu materi.     
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 
    

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.     
5. Kata yang digunakan konsisten.     



 

 

6. Tata letak tiap halaman seimbang.     
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.     
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.     
9. Animasi/video dijalankan pengguna.     
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.     
11. Volume musik mudah diatur.     
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.     
13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..     
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
    

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 
jelas. 

    

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.     
 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi   

Dapat digunakan tanpa revisi  

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

1. Background jangan dibuat transparan. 

2. Pada materi, tombol lanjut belum dicantumkan dalam petunjuk. 

 

Yogyakarta, 31 Desember 2013 

Validator 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.2 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 



 

 

 

Nama Penilai   : Daimul Hasanah, M.Pd 

Instansi/ Jabatan : UIN Sunan Kalijaga 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

      

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.       
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 
      

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
      

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.       
8. Isi materi mudah dipahami.       
9. Isi materi disajikan secara urut.       
10. Kejelasan penggunaan bahasa.       
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.       
12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.       
13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

religius. 
      

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

      

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

      



 

 

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 
mandiri. 

      

Kritik dan Saran : 

Cover CD sebaiknya diberi identitas dan didesain semenarik mungkin. 

 

 

Yogyakarta, 18 Desember 2013 

Penilai 

 

 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Pembelajaran Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 

 

 



 

 

Nama Penilai   : Daimul Hasana, M.Pd 

Instansi/ Jabatan  : UIN Sunan Kalijaga 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Kombinasi warna menarik.       
2. Warna tidak mengganggu materi.       
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 
      

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
5. Kata yang digunakan konsisten.       
6. Tata letak tiap halaman seimbang.       
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.       
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.       
9. Animasi/video dijalankan pengguna.       
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.       
11. Volume musik mudah diatur.       
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.       
13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..       
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
      

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 
jelas. 

      

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.       
 

 



 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta,18 Desember 2013 

Penilai 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

c. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

d. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

  

 

 



 

 

Nama Penilai   : Hujair AH. Sanaky, Dr,. MSi 

Instansi/ Jabatan : FIAI UII 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

      

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.       
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 
      

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
      

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.       
8. Isi materi mudah dipahami.       
9. Isi materi disajikan secara urut.       
10. Kejelasan penggunaan bahasa.       
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.       
12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.       
13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

religius. 
      

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

      

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

      

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter       



 

 

mandiri. 
Kritik dan Saran : 

..................................................................................................................................................................................................................... 

 

Yogyakarta, 19 Desember 2013 

Penilai 

 

 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Pembelajaran Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

b. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 

 



 

 

Nama Penilai   : Hujair AH. Sanaky, Dr,. MSi 

Instansi/ Jabatan  : FIAI UII 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Kombinasi warna menarik.       
2. Warna tidak mengganggu materi.       
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 
      

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
5. Kata yang digunakan konsisten.       
6. Tata letak tiap halaman seimbang.       
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.       
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.       
9. Animasi/video dijalankan pengguna.       
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.       
11. Volume musik mudah diatur.       
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.       
13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..       
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
      

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 
jelas. 

      

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.       
 

 



 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 19 Desember 2013 

Penilai 

 

 

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

c. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

d. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

  

 

 



 

 

Nama Penilai   : Nanang Khuzaini 

Instansi/ Jabatan : UMB Yogyakarta 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran 
individu, kelompok kecil, dan kelas. 

      

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.       
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 

dipelajari siswa. 
     Sudah bagus hanya kurang interaktif. 

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.       
6. Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran 

matematika pada materi Teorema Pythagoras 
      

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.       
8. Isi materi mudah dipahami.       
9. Isi materi disajikan secara urut.       
10. Kejelasan penggunaan bahasa.       
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.       
12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.       
13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter 

religius. 
      

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cinta 
tanah air. 

     Cari lagu yang agak slow. 

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter kerja 
keras. 

      

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter       



 

 

mandiri. 
Kritik dan Saran : 

1. Background jangan dibuat transparan. 

2. Pada materi, tombol lanjut belum dicantumkan dalam petunjuk. 

Yogyakarta, 31 Desember 2013 

Penilai 

 

 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Pembelajaran Untuk Ahli Media Pembelajaran) 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 

DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS 

Petunjuk Pengisian 

e. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian kualitas media pembelajaran. 

f. Bila anda memilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada 

kolom yang telah disediakan. 

 

Keterangan : 

SB = Sangat Baik 

B = Baik 

K = Kurang 

SK = Sangat Kurang 

 

 

 

 



 

 

Nama Penilai   : Nanang Khuzaini 

Instansi/ Jabatan  : UMB Yogyakarta 

No Indikator Penilaian Saran 
SB  B K SK  

1. Kombinasi warna menarik.       
2. Warna tidak mengganggu materi.       
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD). 
      

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
5. Kata yang digunakan konsisten.       
6. Tata letak tiap halaman seimbang.       
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat terbaca.       
8. Kesesuaian warna tampilan dan background.       
9. Animasi/video dijalankan pengguna.       
10. Animasi/video berhubungan dengan materi.       
11. Volume musik mudah diatur.       
12. Perintah-perintah dalam program bersifat sederhana dan mudah.       
13. Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif..       
14. Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu 

tampilan. 
      

15. Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak 
jelas. 

      

16. Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.       
 

 



 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematika : 

Benahi tombol petunjuk.  

Yogyakarta,31 Desember 2013 

Penilai 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.3 

SURAT PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Ikey Agustin Irawati, S.Pd 

NIP   : - 

Instansi  : SMP Muhammadiyah 2 Mlati 

Bidang Keahlian : Guru Matematika 

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap 

produk Media Pembelajaran,  untuk kelengkapan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras” yang disusun oleh: 

Nama   : Yusuffia Nur Rahmawati 

NIM   : 09600024 

Program Studi : Pendidikan Matematika 

Fakultas  : Sains dan Teknologi 

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk 

menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang 

baik.  

 

Yogyakarta, 02 Januari 2014 

Penilai,  

 

 

 



 

 

Lembar Penilaian untuk Guru  

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan 

Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan  

Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian : 

1. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian Bapak/Ibu terhadap Media 

Pembelajaran Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan 

Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3  Pada Pokok Bahasan Teorema 

Pythagoras. 

2. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian. SB = 

Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat Kurang. 

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah K atau SK, maka berilah saran terkait hal-

hal yang menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3  

Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

1 Pembelajaran 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 
pembelajaran individu, kelompok kecil, dan 
kelas. 

      

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.       

2 Kurikulum  

3. Media pembelajaran relevan dengan materi 
yang harus dipelajari siswa. 

      

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

      

5. Media pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

      

6. Media pembelajaran memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi 
Teorema Pythagoras. 

      

3 Isi materi 

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

      

8. Isi materi mudah dipahami.       
9. Isi materi disajikan secara urut.       
10. Kejelasan penggunaan bahasa.       
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang       



 

 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

disajikan. 
12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.       

4 Karakter 

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter religius. 

      

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 
karakter cinta tanah air. 

      

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter kerja keras. 

      

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter mandiri. 

      

5 Pewarnaan 17. Kombinasi warna menarik.       
18. Warna tidak mengganggu materi.       

6 
Pemakaian 

kata dan 
bahasa 

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 

      

20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
21. Kata yang digunakan konsisten.       

7 Tampilan 
pada layar 

22. Tata letak tiap halaman seimbang.       
23. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan 

dapat terbaca. 
      

24. Kesesuaian warna tampilan dan background.       

8 Animation 
dan suara 

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna.       
26. Animasi/video berhubungan dengan materi.       
27. Volume musik mudah diatur.       

9 Perintah 

28. Perintah-perintah dalam program bersifat 
sederhana dan mudah. 

      

29. Menu dan tombol dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 

      

30. Penempatan tombol konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

      

10 Desain 
tampilan 

31. Setiap bagian terhubung dengan baik 
sehingga program tampak jelas. 

      

32. Program dapat dibuka dan ditutup dengan 
mudah. 

      

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi    

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

Contoh soal diperbanyak dengan soal yang berbeda-beda macamnya. 

    

Yogyakarta, 02 Januari 2014 

Penilai 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

SURAT PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Wiwik Sustiwi Riani, M.Pd 

NIP   : 19691214 1994012001 

Instansi  : SMPN 4 Wonosari 
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Lembar Penilaian untuk Guru  

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan 

Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan  

Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian : 

1. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian  Bapak/Ibu terhadap 

Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras. 

2. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian. SB = 

Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat Kurang. 

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah K atau SK, maka berilah saran terkait 

hal-hal yang menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran 

Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe 

Flash CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

1 Pembelajaran 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 
pembelajaran individu, kelompok kecil, dan 
kelas. 

      

2. Kejelasan petunjuk penggunaan.       

2 Kurikulum  

3. Media pembelajaran relevan dengan materi 
yang harus dipelajari siswa. 

      

4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

      

5. Media pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. 

      

6. Media pembelajaran memuat indikator 
pembelajaran matematika pada materi 
Teorema Pythagoras. 

      

3 Isi materi 

7. Isi materi sesuai dengan konsep yang 
dikemukakan oleh ahli. 

      

8. Isi materi mudah dipahami.       
9. Isi materi disajikan secara urut.       
10. Kejelasan penggunaan bahasa.       
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang       



 

 

No Aspek Kriteria Nilai 
SB B K SK 

disajikan. 
12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.       

4 Karakter 

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter religius. 

      

14. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai 
karakter cinta tanah air. 

      

15. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter kerja keras. 

      

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter mandiri. 

      

5 Pewarnaan 17. Kombinasi warna menarik.       
18. Warna tidak mengganggu materi.       

6 
Pemakaian 

kata dan 
bahasa 

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 

      

20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.       
21. Kata yang digunakan konsisten.       

7 Tampilan 
pada layar 

22. Tata letak tiap halaman seimbang.       
23. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan 

dapat terbaca. 
      

24. Kesesuaian warna tampilan dan background.       

8 Animation 
dan suara 

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna.       
26. Animasi/video berhubungan dengan materi.       
27. Volume musik mudah diatur.       

9 Perintah 

28. Perintah-perintah dalam program bersifat 
sederhana dan mudah. 

      

29. Menu dan tombol dapat digunakan secara 
tepat dan efektif. 

      

30. Penempatan tombol konsisten dan tidak 
mengganggu tampilan. 

      

10 Desain 
tampilan 

31. Setiap bagian terhubung dengan baik 
sehingga program tampak jelas. 

      

32. Program dapat dibuka dan ditutup dengan 
mudah. 

      

 



 

 

Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika : 

Belum dapat digunakan  

Dapat digunakan dengan revisi  

Dapat digunakan tanpa revisi    

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

................................................................................................................................... 

    

Yogyakarta, 28 Desember 2013 

Penilai 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.4 Data Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 

1. Penilaian Ahli Materi 

 

2. Penilaian Ahli Media 

Penilai Aspek Total 
1 2 3 4 5 6 

1) 2) 1) 2) 3) 1) 2) 3) 1) 2) 3) 1) 2) 3) 1) 2) 
Penilai 1 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 54 
Penilai 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 61 
Penilai 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 53 
∑per aspek 22 28 33 33 30 22 168 
Rata-rata 7,33 9,33 11 11 10 7,33 55,99 
Persentase (%) 91,62 77,75 91,66 91,66 83,33 91,62 87,84 

Penilai Aspek Total 
1 2 3 4 

1) 2) 1) 2) 3) 4) 1) 2) 3) 4) 5) 6) 1) 2) 3) 4) 
Penilai 1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 52 
Penilai 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 59 
Penilai 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 52 
∑ per aspek 21 42 60 40 163 
Rata-rata 7 14 20 13,33 54,33 
Persentase 
(%) 

87,5 87,5 83,3 83,31 84,89 



 

 

Lampiran 2.5 

PERHITUNGAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN 

BERDASARKAN PENILAIAN AHLI MATERI 

Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Penilai Aspek Penilaian 
1 2 3 4 Total 

Penilai 1 7 12 19 14 52 
Penilai 2 8 16 21 14 59 
Penilai 3 6 14 20 12 52 

∑ per aspek 21 42 60 40 163 
Rata-rata 7 14 20 13, 33 54, 33 

Persentase 
(%) 

87, 5 87, 5 83, 33 83, 31 84, 89 

Keterangan: 

1 = Pembelajaran (2 kriteria), 2 = Kurikulum (4 kriteria), 3 =  Isi Materi (6 kriteria), 4 = Karakter (4 kriteria).  

Penilaian Keseluruhan 

Jumlah Kriteria  = 16 

Skor Tertinggi Ideal = 64 

Skor Terendah Ideal = 16 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori penila ian keseluruhan 

Rentang skor rata-rata Kategori 
X ≥ 48  Sangat Baik 
48 > X ≥ 40  Baik 
40 > X ≥ 32  Kurang 
X < 32 Sangat Kurang 

 

X = 54, 33 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =   

 

 



 

 

a. Aspek Pembelajaran  

Jumlah Kriteria   = 2 

Skor Tertinggi Ideal = 8 

Skor Terendah Ideal = 2 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek pewarnaan dan desain tampilan 

Rentang Kategori 
X ≥ 6  Sangat Baik 
6 > X ≥ 5  Baik 
5 > X ≥ 4  Kurang 
X < 4 Sangat Kurang 

 

X = 7 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

b. Aspek Kurikulum dan Karakter 

Jumlah Kriteria   = 4 

Skor Tertinggi Ideal = 16 

Skor Terendah Ideal = 4 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek kurikulum dan karakter 

Rentang Kategori 
X ≥ 12 Sangat Baik 
12 > X ≥ 10 Baik 
10 > X ≥ 8 Kurang 
X < 8 Sangat Kurang 

 



 

 

• Aspek Kurikulum  

X = 14 (Sangat Baik) 

Persentase Keidelan =  

• Aspek Karakter  

X = 13, 33 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

c. Aspek Isi Materi 

Jumlah Kriteria   = 6 

Skor Tertinggi Ideal  = 24 

Skor Terendah Ideal  = 6 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek isi materi 

Rentang Kategori 
X ≥ 18 Sangat Baik 
18 > X ≥ 15 Baik 
15 > X ≥ 12  Kurang 
X < 12 Sangat Kurang 

 

X = 20 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

 

 

 

  

 



 

 

Lampiran 2.6 

PERHITUNGAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN 

BERDASARKAN PENILAIAN AHLI MEDIA 

Data Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Penilai Aspek Penilaian Total 1 2 3 4 5 6 
Penilai 1 6 9 10 12 9 8 54 
Penilai 2 8 9 12 12 12 8 61 
Penilai 3 8 10 11 9 9 6 53 
∑ per aspek 22 28 33 33 30 22 168 
Rata-rata 7,33 9,33 11 11 10 7,33 55,99 
Persentase 
(%) 

91,62 77,75 91,66 91,66 83,33 91,62 87,48 

Keterangan: 

1 = pewarnaan (2 kriteria), 2 = pemakaian kata dan bahasa (3 kriteria), 3 = tampilan pada layar (3 kriteria), 4  = animation 
dan suara (3 kriteria), 5 = perintah (3 kriteria), 6 = desain tampilan (2 kriteria).   

Penilaian Keseluruhan 

Jumlah kriteria  = 16 

Skor Tertinggi Ideal = 64 

Skor Terendah Ideal = 16 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori penila ian keseluruhan 

Rentang skor rata-rata Kategori 
X ≥ 48  Sangat Baik 
48 > X ≥ 40  Baik 
40 > X ≥ 32  Kurang 
X < 32 Sangat Kurang 

X = 55,99 (sangat baik) 

Persentase Keidealan =  



 

 

a. Aspek Pewarnaan dan Desain Tampilan. 

Jumlah Kriteria   = 2 

Skor Tertinggi Ideal = 8 

Skor Terendah Ideal = 2 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek pewarnaan dan desain tampilan 
Rentang Kategori 
X ≥ 6  Sangat Baik 
6 > X ≥ 5  Baik 
5 > X ≥ 4  Kurang 
X < 4 Sangat Kurang 

 

• Aspek Pewarnaan 

X = 7,33 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Desain Tampilan 

X = 7,33 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

b. Aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada Layar, Animation dan 

Suara, dan Perintah. 

Jumlah Kriteria  = 3 

Skor Tertinggi Ideal = 12 

Skor Terendah Ideal = 3 

M i =  

SBi =  

 

 

 

 



 

 

Kriteria kategori aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada Layar, Animation dan Suara, dan 
Perintah. 

Rentang Kategori 
X ≥ 9  Sangat Baik 
9 > X ≥ 7,5  Baik 
7,5 > X ≥ 6  Kurang 
X < 6 Sangat Kurang 

 
• Aspek Pemakaian Kata 

X = 9, 33 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Tampilan Layar 

X = 11 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Animation dan Suara 

X = 11 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Perintah 

X = 10 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.7 

PERHITUNGAN KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN 

BERDASARKAN PENILAIAN GURU 

Data Hasil Validasi oleh Guru 

Penilai Aspek Penilaian Total 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Guru 1 8 13 19 16 8 12 12 11 12 8 119 
Guru 2 8 15 24 16 8 12 12 11 12 7 125 
∑ per 
aspek 

16 2 43 32 16 24 24 22 24 15 244 

Rata-rata 8 14 21,5 16 8 12 12 11 12 7,5 122 
Persenta
se (%) 

100 87,5 89,58 100 100 100 100 91,67 100 93,75 95,31 

Keterangan:1 = pembelajaran (2 kriteria), 2 = kurikulum (4 kriteria), 3 =  isi materi (6 kriteria), 4  =karakter (4 kriteria), 5 =  
pewarnaan (2 kriteria), 6 = pemakaian kata dan bahasa (3 kriteria), 7 = tampilan pada layar (3 kriteria), 8 = aimation dan 
suara (3 kriteria), 9 = perintah (3 kriteria), 10  = tampilan desain (2 kriteria)   

Penilaian Keseluruhan 

Jumlah kriteria  = 32 

Skor Tertinggi Ideal = 128 

Skor Terendah Ideal = 32 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori penila ian keseluruhan 

Rentang skor rata-rata Kategori 
X ≥ 96 Sangat Baik 
96 > X ≥ 80 Baik 
80 > X ≥ 64 Kurang 
X < 64 Sangat Kurang 

 

X = 122 (sangat baik) 

Persentase Keidealan =  
 



 

 

a. Aspek Pembelajaran, Pewarnaan dan Desain Tampilan.  

Jumlah Kriteria   = 2 

Skor Tertinggi Ideal = 8 

Skor Terendah Ideal = 2 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek pewarnaan dan desain tampilan 

Rentang Kategori 

X ≥ 6  Sangat Baik 

6 > X ≥ 5  Baik 

5 > X ≥ 4  Kurang 

X < 4 Sangat Kurang 

 

• Aspek Pembelajaran 

X = 8 (Sangat Baik) 

 Persentase Keidealan =  

• Aspek Pewarnaan 

X = 8 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Tampilan Desain 

X = 7,5 (Sangat Baik) 

 Persentase keidealan =  

b. Aspek Kurikulum dan Karakter 
Jumlah Kriteria = 4 
Skor tertinggi = 16 
Skor terendah = 4 

 M i =  

 SBi = 

  



 

 

Rentang Kategori 
X ≥ 12 Sangat Baik 
12 > X ≥ 10 Baik 
10 > X ≥ 8 Kurang 
X < 8 Sangat Kurang 

 

• Aspek Kurikulum  

X = 14 (Sangat Baik) 

 Persentase keidealan =  

• Aspek Kurikulum  

X = 16 (Sangat Baik) 

 Persentase keidealan =  
 

c. Aspek Isi Materi 

Jumlah Kriteria   = 6 

Skor Tertinggi Ideal  = 24 

Skor Terendah Ideal  = 6 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek isi materi 

Rentang Kategori 
X ≥ 18 Sangat Baik 
18 > X ≥ 15 Baik 
15 > X ≥ 12  Kurang 
X < 12 Sangat Kurang 

 

X = 21,5 (Sangat Baik) 

       Persentase Keidealan =  
 

 

 



 

 

d. Aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada Layar, Animation dan 

Suara, dan Perintah. 

Jumlah Kriteria  = 3 

Skor Tertinggi Ideal = 12 

Skor Terendah Ideal = 3 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada Layar, Animation dan Suara, dan 

Perintah. 

Rentang Kategori 

X ≥ 9  Sangat Baik 

9 > X ≥ 7,5  Baik 

7,5 > X ≥ 6  Kurang 

X < 6 Sangat Kurang 

 

• Aspek Pemakaian Kata 

X = 12 (Sangat Baik) 

 Persentase Keidealan =  

• Aspek Tampilan Layar 

X = 12 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Animation dan Suara 

X = 11 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Perintah 

X = 12 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

 

 



 

 

Lampiran 2.8 

Daftar Siswa Pada Uji Coba Kelas Besar  

No. Nama siswa Kelas 
1. Anggita Putri Febiasari VIII C 
2. Arga Ruditya VIII C 
3. Arin Novitasari VIII C 
4. Askha Bimantara VIII C 
5. Bagas Widia Irawan VIII C 
6. Bayu Bagas Indrawan VIII C 
7. Chandra Yusuf Nurroyan VIII C 
8. Diki Aji Kurniawan VIII C 
9. Dini Um inaya VIII C 

10. Doni Agata Putra VIII C 
11. Erica Anggraini Saputri VIII C 
12. Erlin Dien Novita Candra Dewi VIII C 
13. Fajar Uswatun Hasanah VIII C 
14. Hamri Setianto VIII C 
15. Ivan Magriza Dana Saputra VIII C 
16. Latif Anang Ma’ruf VIII C 
17. Millenio Putra Mahendra VIII C 
18. Muh. Maulana Satria VIII C 
19. Muhammad Abdullah Subhan VIII C 
20. Muhammad Yuliansyah VIII C 
21. Prasetio Arwin Priyono VIII C 
22. Putri Dyah Anggraini VIII C 
23. Reviandi Ardian Saputra VIII C 
24. Septian Aditya Rahardi Putra VIII C 
25. Sinta Rizky Putri VIII C 
26. Ummu Athiyyah Al Anshariyyah VIII C 
27. Waryanti VIII C 
28. Wulan Sari VIII C 

 



 

 

Data Mentah Penilaian oleh siswa 

Siswa 

Aspek 

Total 1 2 3 4 5 6 7 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

1. 4 4 4 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 - - - 53 

2. 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 75 

3. 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 

4. 4 4 4 1 4 4 4 4 3 4 2 4 3 2 4 3 4 4 3 4 4 73 

5. 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 72 

6. 4 3 4 4 3 3 4 2 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 73 

7. 4 3 4 3 4 4 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 2 4 69 

8. 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 74 

9. 3 3 3 2 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 71 

10. 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 65 

11. 4 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 2 2 4 2 2 4 4 4 4 4 68 



 

 

12. 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 71 

13. 2 4 4 1 2 2 3 2 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 - 4 4 65 

14. 3 3 4 3 3 3 4 4 1 4 4 3 3 4 2 4 3 4 3 4 3 69 

15. 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 72 

16. 2 4 1 3 2 2 3 2 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 2 4 4 65 

17. 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 71 

18. 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 78 

19. 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 76 

20. 3 4 2 2 4 4 2 3 3 1 4 4 2 2 2 2 2 4 2 3 2 57 

21. 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 71 

22. 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 75 

23. 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 77 

24. 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 72 

25. 4 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 2 2 4 2 2 4 4 4 4 4 72 



 

 

26. 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 69 

27. 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 72 

28. 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 82 

Total 378 187 474 189 189 288 285 1990 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Anggita Putri Febiasari 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik     

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

    



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………… ………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

    



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Arga Ruditya 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………………………… …………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………… ………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Arin Novitasari 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………………… …………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………… ………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

Siswa 

 

 

(.................................................) 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Askha Bimantara 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………………… …………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………… ………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

  

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Bagas Widia Irawan 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………… …………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………… ………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Bayu Bagas Indrawan 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………… …………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Chandra Yusuf Nurroyan 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………… …………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Diki Aji Kurniawan 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………… …………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………… ………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Dini Um inaya 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………………………………… …………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………… ………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Doni Agata Putra 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

   

   

 



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………………… ………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Erica Anggraini Saputri 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

     

 

 



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………… …………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………… ………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Erlin Dien Novita Candra Dewi 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………… ………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Fajar Uswatun Hasanah 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik     

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………………… …………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………… ………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Hamri Setianto 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………………………… ………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Ivan Magriza Dana Saputra 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………… …………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Latif Anang Ma’ruf 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

  

  

  

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

  

  

  

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………… ………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Millenio Putra Mahendra 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………… ………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Muh. Maulana Satria 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………… …………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

  

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Muhammad Abdullah Subhan 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………… …………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………… ………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Muhammad Yuliansyah 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………… …………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Prasetio Arwin Priyono 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………… …………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Putri Dyah Anggraini 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………… ………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Reviandi Ardian Saputra 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

 

   

   

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

…………………………………… …………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………… ………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

Siswa 

 

 

(.................................................) 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Septian Aditya Rahardi Putra 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Sinta Rizky Putri 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………………… ………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Ummu Athiyyah Al Anshariyyah 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Waryanti 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

……………………………………………………………………………… … ……

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN 

(Penilaian Media Untuk Pengguna) 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok 

Bahasan Teorema Pythagoras 

Petunjuk Pengisian 

a. Berilah tanda check (√ ) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas media pembelajaran. 

b. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.  

Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK = Sangat 

Kurang. 

c. Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang 

menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash 

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras. 

Nama Siswa : Wulan Sari 

Kelas  : VIII C 

No Aspek Kriteria 
Nilai 

SB B K SK 

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 
dengan mudah. 

      

2. Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran jelas. 

      

3. Media pembelajaran tidak 
mengandung hal-hal yang negative 
bagi saya. 

      

4. Saya dapat mengulangi materi 
pembelajaran pada bagian yang 
diinginkan. 

      

2 Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan 
media pembelajaran. 

      



 

 

  6. Saya tidak merasa bosan 
menggunakan media pembelajaran 

      

3 Karakter  7. Saya termotivasi belajar 
matematika setelah menggunakan 
media pembelajaran. 

      

8. Media pembelajaran ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh 
dalam mengerjakan tugas. 

      

9. Media pembelajaran ini 
mengandung unsur religius. 

      

10. Media pembelajaran ini memberi 
kesempatan untuk mengenali tanah 
air. 

      

11. Media pembelajaran dapat 
digunakan untuk belajar mandiri. 

      

4 Evaluasi 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas       

13. Soal-soal pada media pembelajaran  
memudahkan dalam memahami 
materi 

      

5 Tata Bahasa 14. Bahasa yang digunakan mudah 
dimengerti. 

      

15. Tidak ada kalimat yang 
membingungkan. 

      

6 Motivasi 16. Media pembelajaran membuat 
semangat belajar menjadi 
bertambah 

      

17. Media pembelajaran membuat rasa 
keingintahuan semakin bertambah 

      

  18. Media pembelajaran membuat 
belajar menjadi mudah. 

      

7 Penggunaan 
Ilustrasi 

19. Video pada media menarik       

  20. Ilustrasi yang digunakan 
berhubungan dengan kegiatan 
sehari-hari 

      



 

 

 

 

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………………………………… …………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Yogyakarta, 21 Desember 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  21. Ilustrasi memudahkan dalam  
memahami materi 

      



 

 

Lampiran 2.9  

PERHITUNGAN RESPON SISWA TERHADAP MEDIA 
PEMBELAJARAN  

Data Hasil Uji Coba 

Penilai    Aspek Penilaian Total 1 2 3 4 5 6 7 
f(4) 53 25 71 26 29 43 51 298 
f(3) 51 25 54 25 19 37 23 234 
f(2) 5 6 13 5 8 4 6 47 
f(1) 3 0 2 0 0 0 0 5 
∑ per aspek 378 187 474 189 189 288 285 1990 
Rata-rata 13,50 6,67 16,92 6,75 6,75 10,28 10,17 71,07 
Persentase 
(%) 

84,37 83,37 84,6 84,37 84,37 85,67 84,75 71,07 

Keterangan: 

1 = kualitas isi (4 kriteria), 2 = rasa senang (2 kriteria), 3 = karakter (5 kriteria), 4 = evaluasi (2 kriteria), 5 = tata bahasa  (2  
kriteria), 6 = motivasi  (3 kriteria), 7 = penggunaan ilustrasi (3 kriteria) 

Penilaian Keseluruhan 

Jumlah kriteria  = 21 

Skor Tertinggi Ideal = 84 

Skor Terendah Ideal = 21 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori penila ian keseluruhan 

Rentang skor rata-rata Kategori 
X ≥ 63 Sangat Baik 
63 > X ≥ 52,5 Baik 
52,5 > X ≥ 42 Kurang 
X < 42 Sangat Kurang 

X = 71,07 (sangat baik) 

Persentase Keidealan =  

 



 

 

a. Aspek Kualitas Isi 

Jumlah Kriteria   = 4 

Skor Tertinggi Ideal = 16 

Skor Terendah Ideal = 4 

M i =  

SBi = 

Kriteria kategori aspek kualitas isi 
Rentang Kategori 
X ≥ 12 Sangat Baik 
12 > X ≥ 10 Baik 
10 > X ≥ 8 Kurang 
X < 8 Sangat Kurang 

 

X = 13,5 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

b. Aspek Rasa Senang, Evaluasi, dan Tata Bahasa 

Jumlah Kriteria   = 2 

Skor Tertinggi Ideal = 8 

Skor Terendah Ideal = 2 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek rasa senang, evaluasi, dan tata bahasa 
Rentang Kategori 
X ≥ 6  Sangat Baik 
6 > X ≥ 5  Baik 
5 > X ≥ 4  Kurang 
X < 4 Sangat Kurang 



 

 

 

• Aspek Rasa Senang 

X = 6,67 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan = 

• Aspek Evaluasi 

X = 6,75 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Tata Bahasa  

X = 6,75 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

c. Aspek Karakter 

Jumlah Kriteria  = 5 

Skor Tertinggi Ideal = 20 

Skor Terendah Ideal = 5 

M i =  

 SBi =  

Kriteria kategori karakter 
Rentang Kategori 
X ≥ 15 Sangat Baik 
15 > X ≥ 12,5 Baik 
12,5 > X ≥ 10 Kurang 
X < 10 Sangat Kurang 

 

X = 16,92 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

 



 

 

d. Aspek Motivasi dan Penggunaan Ilustrasi 

Jumlah Kriteria  = 3 

Skor Tertinggi Ideal = 12 

Skor Terendah Ideal = 3 

M i =  

SBi =  

Kriteria kategori aspek Motivasi dan Penggunaan Ilustrasi 
Rentang Kategori 
X ≥ 9  Sangat Baik 
9 > X ≥ 7,5  Baik 
7,5 > X ≥ 6  Kurang 
X < 6 Sangat Kurang 

 

• Aspek Motivasi 

X = 10,28 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

• Aspek Penggunaan Ilustrasi 

X = 10,17 (Sangat Baik) 

Persentase Keidealan =  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2.10 

Perhitungan keseluruhan kualitas media 

No Data Skor 

1 Ahli Materi 84,89 

2 Ahli Media 87,48 

3 Guru 95,31 

4 Siswa 71,07 

Total 338,75 

 

Jumlah Kriteria  = 85 

Skor Tertinggi Ideal = 340 

Skor Terendah Ideal = 85 

M i = 

SBi =  

  Kriteria penilaian keseluruhan 

Rentang skor rata-rata Kategori 

X ≥ 255  Sangat Baik 

255 > X ≥ 212,5  Baik 

212,5 > X ≥ 170  Kurang 

X < 170  Sangat Kurang 

 

X = 338,75 (Sangat Baik) 

Persentase keidealan =  

 

 



 

 

Lampiran 2.11 

Penilaian Karakter 

No Data Skor 

1 Ahli Materi 13,33 

2 Guru 16 

3 Siswa 17,6 

Total 46,93 

 

Jumlah Kriteria  = 13 

Skor Tertinggi Ideal = 52 

Skor Terendah Ideal = 13 

M i = 

SBi =  

  Kriteria penilaian karakter 

Rentang skor rata-rata Kategori 

X ≥  39 Sangat Baik 

39 > X ≥ 32,5 Baik 

32,5 > X ≥ 26 Kurang 

X < 26 Sangat Kurang 

 

X = 46,93 (Sangat Baik) 

Persentase keidealan =



 

 

Lampiran 3 

Surat-Surat dan Curriculum Vitae 

Lampiran 3.1 Surat Keterangan Tema Skripsi 

Lampiran 3.2 Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi 

Lampiran 3.3 Bukti Seminar Proposal 

Lampiran 3.4 Surat Izin Penelitian dari Sekda 

Lampiran 3.5 Surat Izin Penelitian dari BPPD Sleman 

Lampiran 3.6 Surat Izin Penelitian dari Sekolah 

Lampiran 3.7 Curriculum Vitae 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 3.4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3.6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3.7 

CURRICULUM VITAE 

Nama Lengkap  : Yusuffia Nur Rahmawati 

Tempat/ Tanggal Lahir : Sleman, 25 Maret 1991 

Alamat  : Jl. Palagan Tentara Pelajar no 71B rt 05/ 35 

Jongkang Sariharjo Ngaglik Sleman Yogyakarta 

55581 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Golongan Darah : A 

Agama : Islam 

Nama Ayah : Yusuf Panggung Surame, S.Pd 

Nama Ibu : Kartini 

Nomor Handphone : 085729903253 

E-mail : Yusuffianurr@yahoo.com 

Riwayat Pendidikan : 

No Pendidikan Tahun 

1 MIN Yogyakarta I 1997 – 2003 

2 MTsN Yogyakarta I 2003 – 2006 

3 MAN Yogyakarta III 2006 – 2009 

4 UIN Sunan Kalijaga 2009 - 2014 
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Lampiran  4 

Produk Akhir 

Lampiran 4.1 Tampilan Loading 

Lampiran 4.2 Tampilan Do’a 

Lampiran 4.3 Tampilan Awal 

Lampiran 4.4 Tampilan Menu Utama dan Judul Skripsi 

Lampiran 4.5 Tampilan Petunjuk 

Lampiran 4.6 Tampilan Biografi Pythagoras 

Lampiran 4.7 Tampilan SK/KD 

Lampiran 4.8 Tampilan Materi 

Lampiran 4.9 Tampilan Evaluasi 

Lampiran 4.10 Tampilan E-book 

Lampiran 4.11 Tampilan Profil 

Lampiran 4.12 Tampilan Minim ize, Maksimize, dan Exit 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Loading 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan do’a 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Awal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Utama 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Petunjuk Penggunaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Biografi Pythagoras 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 SK/KD 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan E-book  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Minimize, Maksimize, dan Exit 
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