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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.
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BAB |
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.



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 Kketerbatasan yang diakibatkan oleh ketertinggalan
teknologi. Perkembangan ilmu dan teknologi telah 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.



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 modern hampir seluruhnya bertumpu pada

matematika. Industri dan teknologi maju pesat berkat sains modern. Hampir setiap



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
MIlati memiliki 12 kelas dengan rata-rata jumlah siswa adalah 30 orang. Pihak
sekolah merekomendasikan kelas VIII C sebagai objek penelitian. Dari hasil
observasi peneliti di SMP Muhammadiyah 2 Mlati menyimpulkan bahwa di SMP
Muhammadiyah 2 MIlati 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 komputer yang dimiliki oleh SMP Muhammadiyah 2 Mlati



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 rumus-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 Kkarena 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.



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. ldentifikasi 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.



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.



D. Rumusan M asalah

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?

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:
Mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif berbasis
pendidikan karakter menggunakan Adobe Flash CS3 untuk siswa SMP/MTs
kelas VIII pada materi teorema pythagoras.
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.

M anfaat Penelitian

Pengembangan media pembelajaran matematika interaktif berbasis

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

sebagai berikut:



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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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 Il 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.

Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang

mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat

merangsang siswa untuk belajar.

. Pembelajaran adalah proses pencarian ilmu pengetahuan secara aktif atau
proses perumusan ilmu, bukan proses pengungkapan ilmu semata.

. Software Adobe Flash CS3 merupakan program aplikasi untuk tampilan

yang digunakan pada penelitian pengembangan ini.

Teorema Phytagoras merupakan materi kelas VIII Sekolah Menengah

Pertama semester |I.



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). Pengumpulan 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 atas, 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
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Lampiran 1.3

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas M edia Pembelajaran Interaktif
M atematika Berbasis Pendidikan K arakter 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

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesua urtuk menila vdiditasis mediapambdagaran.

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembéd g ar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASI S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengisan

b. Bilaandamemilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan aau saran pada kd om yang tel ah di sedi akan.

NamaVdidator :
Ingang/ Jebatan :
Tidak
No Indikator Valid Saran
Valid
1. | Mediapembdgaran dapat dgunakan untuk pembelgaran

individu, kdompok kecil, dan kelas.

2. | Kgdasan petunjuk penggunaan.
Media pembed g aran rel evan dengan materi yang harus
dipdgari ssva

4. | Tujuan paembegaran sesua dengan kurikulum yang berlaku.




Media pembd garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembe garan memuet indikator pembd garan
matemeati ka pada materi Teoreama Pythegaras

9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

I9 materi mudah d pahami.

9 materi disgikan secara urut.

Keg e asan penggunaan bahasa.

B

Sod evauad mengacu pada maeri yang disgjikan.

N

Petunjuk evad uad mudah dipahami.

&

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter
reigius.

14.

Media pembd garan mencerminkan nilai-nila karakter dnta
tanah ar.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter kerja
keras.

16.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter
mandiri.




Kesmpulan secar a umum tentang Media Pembéd gjar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan denganrevig

Dapat digunakan tanparevis

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembe gj ar an I nter aktif Matematika:

Yogyakata, ..................

Vdidator

2013



Lampiran 1.5

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembée g ar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan
a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai urtuk menila kesesuaian kualitas media pembd garan.
b. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan mesukan atau saran padakolom
yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sanga Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penilai :

Ingtang/ Jabatan :

Penilaian Saran
No Indikator

B |K
1 Media pembd g aran dapat d gunakan untuk pembelgjaran

individu, kd ompok kecil, dan kelas.

Kege asan petunjuk penggunaan.

Media pembed g aran rel evan dengan materi yang harus
dipdgari 9sva

Tujuan pembelgaran sesual dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembd garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembd g aran memuat ind kator pembdgaran
metemati ka pada materi Teorema Pythegaras

I9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

IS materi mudah dipahami.

9 materi disgikan secaraurt.

10.

K g e asan penggunaan bahasa.




11. | Sod evduad mengacu pada maeri yang disgjikan.

12, | Petunjuk evdluas mudsh dipahami.

13. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter
reigius.

14. | Mediapemba garan mencerminkan nilai-nila karakter dnta
tanah air.

15. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter kerja
keras.

16. | Mediapembd garan mencerminkan nilai-nila kerakter

mandiri.

Kritik dan Saran :

Y ogyakarta, 2013
Penila




Lampiran 1.6

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas M edia Pembelajaran Interaktif
M atematika 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
(Validas Media Untuk Ahli Media Pembe ajar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAK TIF MATEMATIKA BERBASI S PENDIDIKAN KARAK TER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PY THAGORAS

Petunjuk Pengisan
c. Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai urtuk menila vdiditasis mediapambdagaran.
d. Bilaandameamilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberi kan masukan atau saran pada kd om yang tel ah di sediakan.

NamaVdidator :

Ingtand/ Jabatan :
Tidak

No Indikator Valid Saran
Valid

Kombinad warna menarik.

Warnatidak mengganggu meteri.

Menggunakan bahasa | ndonesia yang sesua dengan Ejaan Y ang
Disempurnekan (EYD).




Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

Katayang digunekan kons sen.

Tataletak tigp hadaman sa mbang.

Tipe huruf yang d gunakan terlihat jelas dan dapet terbaca.

Kesesuaan warnatampil an dan background.

© o N o g &

Animeas/video dija ankan pengguna.

Animad /video berhubungan dengan meteri.

B

Volume mus k mudsah dietur.

N

Peri ntah-perintah dalam program bersfat sederhana dan mudah.

&

Menu dantombal dapat d gunakan secaratepat dan efektif..

Penempatan tombd kond sen dan tidak mengganggu
tampilan.

Seti gp bag an terhubung dengan bai k sehingga program tampek
jeas

16.

Program dapat d buka dan d tutup dengan mudah.




Kesmpulan secara umum tentang Media Pembe gjar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan denganrevig

Dapat digunakan tanparevis

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembe g ar an Inter aktif Matematika:



Lampiran 1.8

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian Media Pembd g ar an Untuk Ahli Media Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengisan

e Berilahtandacheck (V) padakolomyang sesuai untuk merila kesesuaian kualitas media pembd gjaran.

f. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan mesukan atau saran pada kolom

yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sanga Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



NamaPenila :

Ingtang/ Jabatan :
Penilaian Saran
No Indikator
B | K
Kombinad warnamenarik.
Warnatidak mengganggu meteri.

Menggunakan bahasa Indones ayang sesua dengan Ejaan Y ang
Disempurnekan (EYD).

Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

Kata yang digunakan kons gen.

Tataletak tigp hdaman sambang.

Tipe huruf yang d gunakan terlihat jelas dan dapet terbaca.

Kesesuaian warna tampil an dan background.

© © N o g &

Animed/video dija ankan pengguna.

Animad /video berhubungan dengan meteri.

Volume mus k mudah dietur.




12. | Peaintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah.

13. | Menu dantombol dapat d gunakan sscaratepat dan efektif..

14. | Penampatan tombd kond sen dan tidak mengganggu
tampilan.

15. | Setigp bag an terhubung dengan bai k sehingga program tampek
jeas

16. | Program dapat dbuka dan dtutup dengan mudah.

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembed gj ar an Inter aktif Matematika:

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

Penila

2013




Lampiran 1.9

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kualitas M edia Pembelajaran Interaktif
M atematika 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 3,4,56 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 M edia Pembelajaran Interaktif M atematika 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 Pembelgjaran Pembelajaran
Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software
Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.
o Nilai
No Aspek Kriteria BB (K sk
1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
1 | Pembelajaran pembelajaran individu, kelompok kecil, dan kelas.
2. Kejelasan petunjuk penggunaan.
Media pembelajaran relevan dengan materi yang
harus dipelajari siswa.
4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum
yang berlaku.
2 Kurikulum 5. Media pembelgjaran sesuai dengan kurikulum
yang berlaku.
6. Media  pembelgjaran memuat indikator
pembelgjaran matematika pada materi Teorema
Pythagoras.
7. Isi materi sesuai dengan konsep yang
. . dikemukakan oleh ahli.
3 Isi materi

8. Isi materi mudah dipahami.

9. Isi materi disajikan secara urut.




No

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

SK

10. Kegjelasan penggunaan bahasa.

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang

disajikan.

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.

K arakter

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai

karakter religius.

14.

M edia pembelajaran mencerminkan nilai-nilai

karakter cinta tanah air.

15. Media pembelgjaran mencerminkan nilai-nilai

karakter kerja keras.

16. Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai

karakter mandiri.

Pewarnaan

17. Kombinasi warna menarik.

18. Warna tidak mengganggu materi.

Pemakaian
kata dan
bahasa

i3

Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai
dengan Ejaan Y ang Disempurnakan (EY D).

20.

Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

21.

Kata yang digunakan konsisten.

Tampilan
pada layar

22.

Tata letak tiap halaman seimbang.

23.

Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat
terbaca.

24.

K esesuaian warna tampilan dan background.

Animation
dan suara

25.

Animasi/video dijalankan oleh pengguna.

26.

Animasi/video berhubungan dengan materi.

21.

Volume musik mudah diatur.

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 M edia Pembelajar an Interaktif
M atematika :

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Yogyakarta, .................. 2013

Penilai

NIP



Lampiran 1.11
Kisi-kisi Instrumen Penilaian Untuk Pengguna M edia Pembelajar an
Interaktif M atematika Berbasis Pendidikan K arakter Dengan Software

Adobe Flash CS3 Pada Pok ok Bahasan Teorema Pythagor as

No Aspek No. Butir Jumlah Butir

1 Kualitasisi 1,234 4
2 Rasa senang 5, 6

3 Karakter 7,8,9 10,11 5
4 Evaluasi 12, 13 2
5 Tata bahasa 14, 15 2
6 M otivasi 16, 17, 18 3
7 Penggunaan ilustrasi 19, 20, 21 3




Lampiran 1.12

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis

Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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

I nteraktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa
Kelas
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai

dengan mudah.

Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.

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

Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.




Rasa senang

Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

il

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

12.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

IES.

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada kalimat yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelgaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelajaran membuat
belajar menjadi mudah

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik




20. llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari

21. llustrasi memudahkan dalam
memahami materi

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Yogyakarta, .................. 2013

Siswa




Lampiran 1.13
PENJABARAN PENSKORAN INSTRUMEN KUALITASMEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA
POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

=z
Q.

No | Agpek Kriteria Keterangan

1 | Pembdgaan 1. Mediapembdgaran dapat digunakan
untuk pembd gjaran ind vidu, kd ompok

Program dapat d gunakan untuk pembe garan
individu, kdompok kecil, dan kelas.

kecil, dan kelas Program dapat d gunakan untuk pembe garan

individu, dan kelas

Program dapat d gunakan untuk pembelgaran
individu.

Programtidak dgpat d gunakan untuk
pembelg aran individu, kelompok kedl, dan kdlas

2. Kgdasan petunjuk penggunaan. Petun uk penggunaan jd as dan mudah dimengerti.

Petunjuk penggunaan mudah d mengerti.

Petunuk kurang jelas

Petunjuk tidek jdas.

g K{NTE R F T B8

2 | Kurikulum 3. Media pembe garan re evan dengan materi Media pembed g aran rel evan dan sesua dengan
yang harusdipdgari dswva materi yang harusdipdgari 9swva.

w

Media pembed g aran rel evan dengan materi yang
harusdipegari 9sva

A

Media pembe g aran kurang relevan dengan meteri
yang harusdipdgai dswva




A

Media pembe g aran tidak rd evan dengan maeri
yang harusdipegar dswva

4. Tujuan panbelgaran seual dengan
kuri kulum yang berlaku.

@

Tujuan pembelgaran sesual dan rel evan dengan
kuri kulum yang berl aku.

W

Tujuan pembelgaran sesual dengan kurikulum
yang berlaku.

Tujuan pambelgaran kurang sesual dengan
kurikulum yang berl aku.

Tujuan pembelgaran tidek sesuai dengan
kurikulum yang berl aku.

5. Mediapembe garan sesua dengan
kurikulum yang berlaku.

g R 7

Media pembel garan sesua dan rd evan dengan
kurikulum yang berl aku.

99]

Media pembel garan sesua dengan kuri kulum yang
berlaku.

)

Media pembe g aran kurang sesuai dengan
kuri kulum yang berlaku.

Media pembe garantidak sesua dengan
kurikulum yang berl aku.

6. Media pembe garan memuat ind kator
pembel g aran matemeti ka pada meteri
Teorema Pythagoras.

B =%

Media pembe g aran memuat dan menampilkan
indikator pembd gjaran metemati ka pada meteri
Teorema Pythagoras.

w

Media pembd g aran memuat ind kator
pembelg aran matemetika pada materi Teoreama

Pythagoras.

A

Media pembd g aran kurang memuat i ndikator
pembelg aran matemeti ka padameateri Teorema
Pythagoras

Media pembed g aran tidak memuet indi kator




pembelg aran matemeti ka padameteri Teorema
Pythagoras.

@

9 Materi 7. 19 materi sesual dengan konsep yang Jkalg materi sesuai dan relevan dengan konsep
dikemukakan oleh ahli. yang dikemukakan oleh ahli.

W

Jkald materi sesual dengan konsep yang
dikemukakan deh ahli.

Jkalg materi kurang sesua dengan konsep yang
dikemukakan oleh ahli.

Jkalg materi tidak sesual dengan konsep yang
dikemukakan dehahli.

8. |19 materi mudah d pahami. I9 materi mudah d pahami dan sanget jelas.

I9 materi mudah dpahami.

I9 materi kurang dipaham.

I9 materi tidak bisadipaham.

9. Id mater disgikan secara urut I9 materi disgjikan secaraurut dan jdas.

I9 materi disgjikan secara urut.

I9 materi disgjikan secara acak.

IS materi tidek disgjikan.

10. Kgd asan penggunaan behasa Bahasa yang digunakan jel as dan mudah

dimengerti.

Bahasa yang digunekan jelas.

Bahasa yang digunekan kurang jelas.

Bahasayang digunekan tidak jelas

11. Sod evaluad mengacu pada maeri yang Sod evaluas mengacu pada materi dan kreetif.

disgikan. Sod evaluss mengacu padamateri.

Sod evaluad kurang mengacu peda meteri.

%XW%%KUJ Eﬁ%xww%xm&; % ~

Sod evaluad tidek mengacu pada meteri.




12. Petunjuk sod eva uas mudah dipahami.

Petunjuk sod evaluas mudah dipaham danjeas

Petunjuk sod eval uas mudah dipehari.

Petunjuk sod evaluas kurang dipahami.

B %2~% 8

Petunjuk sod evaluad tidak bisadipahami.

Karakter

13. Media pembe garan mencerminkan nilai -
nila karakter rdigius

Media pembed g aran dibuka dan ditutup dengan
tampilan do’ a, beris konten-konten rdigus.

Media pembd garan d buka dengan tampilan do' a,
berid konten-konten rdigius.

Media pembe g aran d buka dengan tampilan do’ a

Tidak mengimplementad kan nilai-nilai karakter.

14. Media pembe garan mencerminkan nilai -
nila karakter cintatanah ar.

w %7? w

Media pembe g aran berig kan konten-konten

nad onal, menggunakaningrumentd lagu nasord,
menggunakan bahasa Indonesa, dan menampilkan
logo atau smbol-smbd nasond.

vy)

Media pembe g aran berid kan kornten-konten
nad ond, menggunakan ingrumenta lagu nesord,
menampilkan logo atau S mbol-smbol nasord.

A

Media pembe g aran berig kan konten-konten
nad ond, menggunakan bahasa Indonesia.

4

Tidak mengimp ementad kan nilai-nilai karakter
cintatanahair.

15. Media pembd g aran mencerminkan nilai-
nilal karakter kerjakeras

@

Media pembegaran beriskan dogan atau mato
tentang gat bekerja dan bdgar, mendptakan
LUasana pantang menyerah ddam mengerjakan
evauas.

Media pembdgaran beriskan dogan aau mao
tentang g at bekerjadan bdgar.




K Media pembe g aran mend ptakan Suasana pantang
menyerah.

SK | Tidek mengimplementaskan nila-nila karakter
kerjakeras

16. Mediapembd garanmencerminkan nilai- | SB | Media pembdgaran dgpat digunekan secara
nilai karakter mandiri. mandiri, memiliki bagian evduad yang dapa
disdesaikan sendiri, sarta video penergpan daam
kehidupan sghari-hari dagpat mendorong sswa

untuk bers kap mandiri.

B Media pembdgaan dapa digunekan secara
mandiri, memiliki bagian evdued yang dapat
disdesaikan sendiri.

K Media pembdgaran dgpa digunakan secara
mandiri.

K | Tidek mengimplementaskan nilai-nila karakter
mandiri.

Pawvarnaan 17. Kombined warnamenarik. SB | Kombined warnasangat merarik.

B Kombines warnamenarik.

K Kombinas warna kurang menarik.

SK | Kombinas warnatidak menarik.

18. Warnatidak mengganggu meteri. SB | Warnasanga tidek mengganggu maeri.

B Warnatidak mengganggu meteri.

K Warna sedikit mengganggu meteri.

SK | Warnamengganggu meteri.

Pemekaankata | 19. Menggunakan bahasa Indonesayang SB | Bahasalndonedayang digunakan sangat sesua
dan bahasa sequal dengan Haan 'Y ang Disampurnakan dengan Ejaan Y ang Disempurnekan (EYD).
(EYD).
B Bahasa Indoned a yang digunakan sesual dengan




Ejaan Y ang Disampurnakan (EYD).

Bahasa | ndones a yang di gunakan kurang sesuai
dengan Ejaan Y ang Disempurnekan (EYD).

Bahasa Indones a yang digunakan tidak sesuai
dengan Ejaan Y ang Disempurnskan (EYD).

20. Bahasayang digunakan mudah dipahami.

Bahasa yang di gunekan sangat mudah dipahami.

Bahasa yang di gunekan mudah dipahami.

Bahasa yang digunakan kurang bisa dipahami.

Bahasa yang di gunekan tidak bisa d pahami.

21. Katayang digunakan kons sten.

Kata yang digunakan sangat kong gen.

Kata yang digunakan kons sten.

Kata yang digunakan kurang kond gen.

Kata yang digunakan tidak kondg gen.

Tampilan paca
layar

2. Tataletak tigp hdaman sa mbang.

Tataletak tigp halaman sangat ssimbang.

Tataletak tigp halaman sa mbang.

Tataletak tigp halaman kurang seimbang.

Tataletak tigp halaman tidak sa mbang.

23. Tipe huruf yang dgunakanterlihat jelas
dan dapat terbeca

B2~ 8RB KN7H 4 7

Tipe huruf yang d gunakan terlihat sangat jelasdan
dapat terbaca

w

Tipe huruf yang d gunakan terlihat jelas dan dapet
terbaca

Tipe huruf yang digunakanterlihat kurang jdas
dan kurang terbeca.

Tipe huruf yang digunakanterlihat tidak jelas dan
tidak dapet terbaca.

24. Kesesuaian warna tampilan dan

g 2 7

Warnatampilan dan background serad dan tidek




background.

mengganggu pembaca

Warnatampilan dan background yang d gunakan
rad.

Tampilan dan backgroung kurang seras.

Tampilan tidak bisadbacadenganjeeas

Animad dan
Lara

25. Animed/video dija ankan oleh pengguna

Animed dapa dija ankan secara manual

Animed berjdan adomdis

Animed tidek berjdan

Tidak adaanimad

26. Animed/video berhubungan dengan
meateri.

Animed sesual dengan materi yang sedang dibahas

Animed sedikit md enceng dari meateri

Animed hanya sgteega hiburan

Tidak ada animes

27. Volume musg k mudah diatur.

Tombol volume muncul padatigp tampilan

Tombal vol ume ada pada hd aman ave

Tidak adatombd volume

Volumetidak bisadiatur

Perintah

28. Perintah-perintah dadam program bergfat
sederhana dan mudah.

&%KW%%XW%%KUJ%%K w

Perintah-perintah dalam program bersfat sanget
Sederhana dan sangat mudah.

Perintah-perintah dalam program bersfat
sederhana dan mudah.

Perintah-perintah dalam program bergfat kurang
Sederhanadan susah.

Perintah-perintah dalam program bergfat tidak
sederhana dan susah.

29. Menu dantombol dapat d gunakan secara
tepat don efektif.

% % A @

Menu dan tombol sangat dapet digunakan secara
tepat don efektif.




W

Menu dantombol dapat d gunakan secaratepat dan
efektif.

Menu dantombol kurang dapat digunakan secara
tepat dan efektif.

Menu dan tomboal tidak dapat d gunakan sscara
tepat doan efektif.

30. Penampatan tombd kond sen dantidak
mengganggu tampilan.

Penempatan tombd sangat kong sten dan tidak
mengganggu tampil an.

Penempatan tombd kong sen dantidak
mengganggu tampil an.

Penempatan tombd kurang kond sen dan
mengganggu tampil an.

Penempatan tombd tidek kongsten dan
mengganggu tampilan.

10

Desaintampilan

31. Setigp bag an terhubung dengan baik
sshinggaprogramtampek jdas

g R 7% B Y~

Setigp bag an terhubung dengan sangat bak
s=hingga programtampek jdas.

vy)

Seti gp bag an terhubung dengan baik sehingga
program tampak jelas.

Seti gp bag an terhubung dengan kurang baik
sehingga programtampak kurang jelas.

Seti gp bag an terhubung dengan tidak baik
sehingga programtampek tidek jdas

32. Program dapat d buka dan ditutup dengan
mudah.

Program dapat dibuka dan ditutup dengan sangat
mudah

Progra.“n dapat dbuka dan ditutup dengan mudah.

Tombol untuk mrmbuka den menutup kurang jelas

%XUJ % % A~

Programtidak dapat dbuka dan dtutup.




PENJABARAN ANGKET SISWA

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE
ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

No | Agoek Kriteria Keterangan
1 | Kuditasis | 1. Medapembegaran dapat dimula dengan mudah. Media dapat dmua dengan sangat mudsah.
Media dapat dmua dengan mudah.

Media dapat dmula dengan kurang mudah.

Mediatidak dapat dmua dengan mudah.

2. Petunjuk penggunean media pembd garan jelas.

Petunjuk penggunaan media sangat jelas

Petunjuk penggunaan mediajdas

Petunjuk penggunaan media kurang jelas.

Petunjuk penggunaan mediatidek jdas.

3. Meda pembd garan tidak mengandung hd-hd yang
negative beg saya

I9 media sangat tidak mengandung ha -hal
yang negative bag dswva

I9 media tidek mengandung ha-hd yang
negative bag ssva.

R FREEEEEE

I9 media sedikit mengandung hal-ha yang
negative bag ssva.




I media mengandung hd-hd yang
negative bag ssva.

. Saya dgpa mengulangi metei pembelgaran pada

bagian yang diinginkan.

Materi sangat daoat dilang seua
keinginan.

Materi dapet diulang sesual keinginan.

Materi kurang dgpat didang sesual
keinginan.

Materi tidak dapet diuang sesual keinginan.

. Saya merasa seang menggunekan  media

pembel garan.

g L = ° @ %

Jka tampilan dan i9 media dapat menarik
minat belgar

Jkatampilan media dapat menerik minat
begar.

Jkatampilan media kurang menarik.

EB%XW

Tampilandanis medatidak menarik.

. Saya tidak meaasa bosan menggunekan media

pembd garan.

Tampilan, i9, dan musk ddammediatidak
membuat penggunacepat bosan

Tampilandanis ddam mediatidak
membuat penggunacepat bosan

Tampilan ddam media tidek membuat
pengguna cepet bosan

Media membosankan

Karakter

. Saya temadtivas bdga maemndika ssteah

menggunekan mediapembelgaran

Eﬁ% A @

Ssvasangat termativas belgar matematika
s=td ah menggunakan media pambd g aran.




B Ssva temotivas bdgar maeamdika
s=td ah menggunakan media pembd g aran.

K Ssva kuwrang tematives bdgar
matemetika sstdah menggunekan media
pembe garan.

K Sisva tidek termotivad bdgar matematika
s=td ah menggunakan media pambd g aran.

8 Media pembegaran ini mendorong saya untuk | SB Media pambelgaran in sangat mendorong
[ungguh-sungguh dalam mengerj akan tuges. dswa untuk sungguh-sungguh

B Media pembegaran in mendorong Sswva
untuk sungguh-sungguh

K Media pembdgaran ini kurang mendorong
dswauntuk sungguh-sungguh

XK Media pembelgaran ini tidek mendorong
dswa untuk sungguh-sungguh

9. Mediapembdgaranini mengandung unaur rigius. | SB Media pembd g aran dbuka dan ditutup
dengan tampilan do’ a sertaberis konten-
konten religius.

B Media pembd g aran d buka dengan
tampilan do’ adan beris konten-konten

reigius.

K Media pembd g aran dbuka dengan
tampilando’ a
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Tidak adatampilan do’' adan kontenrdigius

10. Media pembelgaran in memberi kesempatan untuk | SB | Tampilan, i serta mudk ddam media
mengendi tanah ar. mengandung unsur cintatanah ar
B Tampilan dan i media mengandung unsur
cintatanahar
K Tampilan media mengandung unsur dnta
tanah ar
SK | Tidek adaunaur cintataneh air
11. Media pembdgaran dapat dgunakan untuk belgar | SB Media dapet digunekan ssva untuk belgar
mandiri. mandiri dandi manasga
B Media dapet digunekan ssva untuk belgjar
mandiri.
K Media dapat digunakan di manasga
K Media tidek dapat digunakan sswva begar
mandiri.
Evaduas 12. Petunjuk mengerjakan sod jelas SB | Tedgpat petunjuk dan auran yang ada
dalam mengerjakan sod evdued
Terdapat petunjuk pengerjaan sod
K Petunjuk pengerjaan sod kurang jelas




Tidak ada petunjuk pengerjaan sod

13. Sod-sod pada media pembdgaran memudahkan
daammemeham materi.

B *

Sod pada media sangd memudahkan
da am memeham materi

Sod pada meda memudahkan ddam
memahami materi

Sod pada meda kurang memudahkan
da am memeham materi

Soal pada meda tidek memudahkan ddam
memahami materi

Tatabahasa

14. Bahasa yang digunakan mudah dimengerti.

Bahasa yang di gunakan sangat mudah
dimengeti.

Bahasa yang di gunekan mudah dimengerti.

Bahasa yang digunakan kurang mudah
dimengerti.

Bahasa yang digunekan tidak mudah
dimengerti.

15. Tidak ada kdimat yang membi ngungkan.

Eﬁ % A @ EB % A @

Sanga tidkk ada kdimat yag
membi ngungkan.

Tidak ada kaimat yang membingungkan.

Sedikit adakaimat yang membingungkan.

Adakaimet yang membi ngungkan.

Moativas

16. Media peambdgaan membua semangat belga
menjad bertambah.

Eﬁ%xm

Media pembdgaan sangat meambuat
s=mangat belgar menjad bertambah




Media pembdgaran membuat semangat
belgar menjadi bertambah

A

Media pembdgaan kurang membuat
semangat belgar menjad bertambah

4

Media pamnbdgaan tidek membuat
s=mangat belgar menjad bertambah

17. Media pembdgaran membuat rasa keingintahuan
semakin bertambeh.

@

Jka terdapat bebergpa sod |atihan dan sod
evauas

Jkaterdapat sod |atihan dan evalues

Hanyaada sod |atihan

Tidak adasod latihen maupun eva ues

18. Media pembdgaran membuat bdga menad
mudah.

Eg%xw

Media pambdgaan membuat bdgar
menjad sangat mudah

Media pambdgaan membuat bdgar
menjad mudah

Media pembdgaan membuat begar
menjad sedikit susah.

Media pembdgaan membuat bdgar
menjad susah.

Penggunaan
ilugras

19. Video pada mediamenarik.

Eﬁ % A @

Video berhubungan dengan materi dan
dapat menarik 9swva ddam memahami
meateri

w

Video berhubungan dengan materi




Videotidak menarik.

Tidak adavideo.

20. llustras yang digunekan berhubungan dengan
kegiatan sehari-heri.

g * =

llugtrad yang dgunskan  sangat
berhubungan dengan kegiatan sehari-hari

W

lludras yang digunekan berhubungan
dengan kegiatan sehari-hari

lludtras yang  digunskan kurang
berhubungan dengan kegiatan sehari-hari

llustrad yang digunakan tidak berhubungan
dengan kegiatan sehari-hari

21. llugrad memudahkan dalam memahami metei.

lludras berhubungan dengan meteri dan
dapat membantu daam pamahaman neteri.

llugtrad berhubungan dengan meteri

%XW%%K

llugtras tidak berhubungan dengan meteri

Tidek adailudras
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Lampiran 2.1
SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Daimul Hasanah, M .Pd

NIP -

Instansi : UIN Sunan Kalijaga Y ogyakarta
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 M atematika
Fakultas . Sains dan Teknologi

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang
baik.

Y ogyakarta, 18 Desember 2013

Penilai,



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesua untuk menila vdiditasis mediapambdgjaran.

b. Bilaandamemilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan atau saran pada kd om yang tel ah d sediakan.
NamaVdidator : Damul Hasaneh, M.Pd

Ingtangd/ Jabatan : UIN Sunan Kdijaga

No Indikator vaiid | (9% Saran
1 Media pembd garan dapat dgunakan untuk pembelgjaran v
individu, kd ompok kecil, dan kelas
2. Kegd asan petunjuk penggunaan. v Kaima perintah sebaknya diakhiri
dengan tanda seru.
3 Media pembe g aran rel evan dengan materi yang harus v
dipegari ssva
4. Tujuan pembelgjaran sesuai dengan kuri kulum yang berl aku. v
5. Media pembd garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku. v
6. Media pembd garan memuet indkator pembdgaran v
matemeati ka pada meateri Teorama Pythegaras
7. |9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli. v | C&k Kondgens




9 materi mudah d pahami.

|9 materi disgikan secaraurti.

AN NERN

10. | Kgdasan penggunaan behasa.
11. | Sod evduas mengacu pada meteri yang disgjikan.
12. | Petunjuk evduas mudah dipahami. Kaimeat perintah sebaknyadiakhiri
dengan tanda seru.
13. | Mediapembd garan mencerminkan nilai-nila karakter v
rdigius
14. | Mediapembd garan mencerminkan nilai-nila karakter anta v
tanah ar.
15. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter kerja v
keras
16. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter v

mandiri.




Kesmpulan secara umum tentang Media Pembe gjar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan dengan revis v

Dapat digunakan tanparevis

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembe ajar an Inter aktif Matematika:
1. Cover CD sebaknyadiberi identitas.
2. Cover CD seba knya dibuat/didesain samenarik mungkin agar “marketabl e’
Y ogyakarta, 18 Desember 2013

Vdidator



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Validas Media Untuk Ahli Media Pembe gjaran)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengigan
a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai untuk menila vdiditasis mediapembegjaran.
b. Bilaandameamilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan aau saran pada kd om yang tel ah di sediakan.

NamaVdidator : Damul Hasaneh, M.Pd

Ingtand/ Jabatan : UIN Sunan Kdijaga

. . Tidak
No Indikator Vvalid valid Saran
1 Kombines warnamenarik. v
2. Warnatidak mengganggu meteri. v
3 Menggunakan bahasa Indones ayang sesua dengan Ejaan v' | Bebergparedaks kaa/ kaimat perlu dicek
Y ang Disempurnakan (EYD). ulang.
4, Bahasa yang di gunakan mudsh dipahami. v
5. Katayang digunekan kons gen. v' | Bebergpakata/ |amnbang kurang kons sen.
6. Tataletak tigp hdaman sa mbang. v
7. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapet terbaca. v
8. K esesuaian warna tampil an dan background. v




9. Animed/video dija ankan pengguna v

10. | Animesi/video berhubungan dengan neteri. v

11. | Voumemusk mudah didur. v

12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhanadan v
mudah.

13. | Menu dantombal dapat d gunakan secaratepat dan efektif .. v

14. | Penampatan tombad kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.

15. | Setigp bag an terhubung dengan baik sehingga program v
tampak jelas

16. | Program dapat dbuka dan ditutup dengan mudsh. v

Kesmpulan secara umum tentang Media Pembe g ar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan dengan revis v

Dapat digunakan tanparevig

Y ogyakarta, Desember 2013

Vdidator







SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Hujair AH. Sanaky, Dr., MSi
NIP : 834220103

Instansi  FIAT Ul

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 M atematika
Fakultas . Sains dan Teknologi

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang
baik.

Y ogyakarta, 19 Desember 2013

Penilai,



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe g ar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan
a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesua untuk menila vdiditasis mediapambdgjaran.
b. Bilaandamemilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan atau saran pada kd om yang tel ah d sediakan.
NamaVdidaor : Hyar AH. Saneky, Dr., MS

Ingand/ Jabatan : FIAI Ul

No Indikator valig | TideK Saran

Valid
1 Media pembd garan dapat d gunakan untuk pembelgjaran v
individu, kd ompok kecil, dan kelas.

2. Kegd asan petunjuk penggunaan.

3. Media pembd g aran rel evan dengan materi yang harus
dipdgari Ssva

Tujuan pembelgjaran sesuai dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembe garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

ok~

Media pembe garan memueat indikator pembd garan
matemeati ka pada materi Teorama Pythegaras

I9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

ANERNEERNENANEERNAN

IS materi mudah dipahami.




9. IS matern disgikan secaraurut. v

10. | Kgéeasan penggunaan behasa v

11. | Sod evaduad mengacu padamateri yang disgjikan. v

12. | Petunjuk evduas mudsh dipahami. v

13. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter v
reigius.

14. | Mediapemba garan mencerminkan nilai-nila karakter dnta v
tanah air.

15. | Mediapembd garan mencerminkan nilai-nila karakter kerja v
keras

16. | Mediapemba garan mencerminkan nilai-nila karakter v

mandiri.

Ked mpulan secara umum tentang Media Pembe g ar an Inter aktif Matematika:

Bdum dapet digunakan

Dapat digunakan denganrevig

Dapat digunakan tanparevis v

Y ogyakarta, 19 Desember 2013

Vdidaor




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Validas Media Untuk Ahli Media Pembe g aran)

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengigan
a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai urtuk menila validitasis mediapembdgaran.
b. Bilaandameamilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan aau saran pada kd om yang tel ah di sediakan.

NamaVdidator : Hujair AH. Saneky, Dr., MS

Ingand/ Jabatan : FIAI UlI

No

Indikator

Valid

Tidak
Valid

Saran

Kombinad warna menarik.

Lebih menarik dengan warna yang metch.

Warnatidak mengganggu nmeteri.

WINE

Menggunakan bahasa Indones ayang sesua dengan Ejaan Y ang
Disempurnekan (EYD).

NAAY

Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

Kata yang digunakan kong gen.

Tataletak tigp halaman sa mbang.

Tipe huruf yang dgunakanterlihat jelas dan dapet terbaca

O No O~

Kesesuaan warnatampil an dan background.

ANENENENEN




9. Animed/video dija ankan pengguna. v

10. | Animesi/video berhubungan dengan neteri. v

11. | Volume musk mudsh diatur. v

12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah. v

13. | Menu dantombol dapat d gunakan sscaratepat dan efektif .. v

14. | Penampatan tombd kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.

15. | Setigp bag an terhubung dengan bai k sehingga program tampek v
jeas

16. | Program dapat d buka dan ditutup dengan mudah. v




Kesmpulan secar a umum tentang Media Pembe g ar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan dengan revis v

Dapat digunakan tanparevis

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembe gjar an Inter aktif Matematika:
1. Font harusdisesuakan.

2. Tataletak tigp dide d perhatikan.

Y ogyakarta, 19 Desember 2013

Vdidator



SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Nanang Khuzaini, S.Pd.Si, M .Pd.
NIP : 0504068701

Instansi : UMB Y ogyakarta

Bidang Keahlian : Pendidikan M atematika

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 M atematika
Fakultas . Sains dan Teknologi

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang
baik.

Y ogyakarta, 31 Desember 2013

Penilai,



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesua untuk menila vdiditasis mediapambdgjaran.

b. Bilaandamemilih optiontidak vaid(TV) dmohon untuk memberikan masukan atau saran pada kd om yang tel ah d sediakan.
NamaVdidator : Naneng Khuzain, SPd.S, M.Pd.

Ingang/ Jebatan : UMB Y ogyakarta

No

Indikator

Valid

Tidak
Valid

Saran

1

Media pembd g aran dapat d gunakan untuk pembelgjaran
individu, kd ompok kecil, dan kelas.

Kedasan petunjuk penggunaan.

Adatombol yang tidak ada pada petunjuk.

WiN

Media pembe g aran rel evan dengan materi yang harus
dipegari ssva

Tujuan pembelgaran sesual dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembe garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

2SS

Media pembe garan memueat indikator pembd garan
matemati ka pada materi Teorema Pythagaras

I9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

ANEEERNANE NN




9 materi mudah d pahami.

|9 materi disgikan secaraurti.

AN NERN

10. | Kgdasan penggunaan behasa.
11. | Sod evduad mengacu padamaeri yang disgjikan.
12. | Petunjuk evduas mudah dipahami. Adapetunjuk yang tidek jelas.
13. | Mediapemba garan mencerminkan nilai-nila karakter v

reigius.
14. | Mediapemba garan mencerminkan nilai-nila karakter dnta v

tanah ar.
15. | Mediapembe garan mencerminkan nilai-nila karakter kerja v

keras.
16. | Mediapembdgaran mencerminkan nilai-nila karakter 4

mandiri.
Ked mpulan secara umum tentang Media Pembe g ar an Inter aktif Matematika:
Bdum dapet digunakan
Dapat digunakan dengan revis v
Dapat digunakan tanparevis

Y ogyakarta, 31 Desember 2013

Vdidator




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Validas Media Untuk Ahli Media Pembe ajar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAK TIF MATEMATIKA BERBASI S PENDIDIKAN KARAK TER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PY THAGORAS

Petunjuk Pengisan

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesua urtuk menila vdiditasis mediapambdagaran.

b. Bilaandamemilih optiontidak vaid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atau saran pada kd om yang tel ah di sedi akan.

NamaVdidaor : Nanang Khuzain, SPA.S, M.Pd.

Ingtang/ Jebatan : UMB Y ogyakarta

. . Tidak
No Indikator Valid valid Saran
1 Kombines warnamenarik. v
2. Warnatidak mengganggu meteri. v
3 Menggunakan bahasa Indones ayang sesua dengan Ejaan Yang v
Disempurnekan (EYD).
4, Bahasa yang di gunakan mudsh dipahami. v
5. Kata yang digunakan kons sten. v




6. Tataletak tigp hdaman sa mbang. v
7. Tipe huruf yang dgunakan terlihat jelas dan dapet terbaca. v
8. K esesua an warna tampil an dan background. v
0. Animedi/video dija ankan pengguna. v
10. | Animed/video berhubungan dengan meteri. v
11. | Voumemusk mudah didur. v
12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah. v
13. | Menu dantombol dapat d gunakan secaratepat dan efektif .. v
14. | Penampatan tombd kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.
15. | Setigp bagan terhubung dengan bei k sehingga program tampek v
jdas
16. | Program dapat d buka dan ditutup dengan mudah. v




Kesmpulan secara umum tentang Media Pembe gjar an Inter aktif Matematika :

Belum dapet digunakan

Dapat digunakan dengan revis v

Dapat digunakan tanparevis

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembe gjar an Inter aktif Matematika:
1. Background jangan dibuat transparan.

2. Padamateri, tomboal lanjut belum di cantumkan da am petunjuk.

Y ogyakarta, 31 Desember 2013

Vdidator



Lampiran 2.2

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan
a Berilahtandacheck (V) padakolomyang sesuai untuk merila kesesuaian kualitas media pembd gjaran.
b. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan mesukan atau saran padakolom
yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sanga Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penila : Damul Hasarnsh, M.Pd
Ingtang/ Jebatan : UIN Sunen Kdlijaga

No

Indikator

Penilaian

Saran

1

Media pembd g aran dapat d gunakan untuk pembelgjaran
individu, kdompok kecil, dan kelas

K g asan petunjuk penggunaan.

Media pembd g aran rel evan dengan materi yang harus
dipegari ssva

Tujuan pembelgjaran sesuai dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembe garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

RSN | BSFN——

oA~

Media pembe garan memueat indikator pembd garan
matemeati ka pada meteri Teorama Pythegaras

I9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

IS materi mudah dipahami.

I9 materi disgikan secaraurut.

AN

Kg e asan penggunaan bahasa.

Sod evauaa mengacu pada maeri yang disgjikan.

Petunjuk evd uad mudah dipahami.

B |S|EB(B|C ™|

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter
reigius.

14.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter anta
tanah ar.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter kerja
keras.




16.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter
mandiri.

Kritik dan Saran :

Cover CD sebaknyadiberi identitas dan didesain semenarik mungkin.

Y ogyakarta, 18 Desember 2013
Penilai




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian Media Pembdajar an Untuk Ahli Media Pembel g ar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengisan

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai untuk menila kesesuaian kuditas media pembd gjaran.

b. Bilaandameamilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberi kan mesukan atau saran pada kolom

yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sangat Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penila : Damul Hasana, M.Pd
Ingtang/ Jebatan : UIN Sunen Kdlijaga

No Indikator BPenllilafl Saran

1 Kombines warnamenarik. v

2. Warnatidak mengganggu meteri. v

3 Menggunakan bahasa | ndones ayang sesua dengan Ejaan Y ang v
Disempurnekan (EYD).

4, Bahasa yang di gunakan mudsh dipahami. v

5. Kata yang digunakan kons sten. v

6. Tataletak tigp hdaman sa mbang. v

7. Tipe huruf yang dgunakanterlihat jelas dan dapet terbaca v

8. K esesuaian warna tampil an dan background. v

9. Animed/video dija ankan pengguna v

10. | Animedi/video berhubungan dengan meteri. v

11. | Volume musk mudah diaur. v

12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah. v

13. | Menu dantombol dapat d gunakan secaratepa dan efektif.. v

14. | Penampatan tombad kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.

15. | Setigp bagan terhubung dengan bei k sehingga program tampek v
jdas

16. | Program dapat dbuka dan ditutup dengan mudah. v




Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembd gj ar an I nter aktif Matematika:

Y ogyakarta, 18 Desember 2013

Penila



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan
c. Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai urntuk menila kesesuaian kuditas media pembd gjaran.
d. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberi kan mesukan atau saran pada kolom
yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sangat Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penilai : Hyjair AH. Saneky, Dr,. MS
Ingand/ Jabatan - FHAI Ul

No

Indikator

Penilaian

Saran

1

Media pembd g aran dapat d gunakan untuk pembelgaran
individu, kd ompok kecil, dan kelas.

Kegd asan petunjuk penggunaan.

WIN

Media pembd g aran rel evan dengan materi yang harus
dipdgari 9sva

Tujuan pembelgaran sesual dengan kuri kulum yang berl aku.

Media pembd garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

o0~

Media pembd g aran memuat ind kator pembd garan
matemati ka padamateri Teoreama Pythagaras

IS materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

IS materi mudah dipahami.

IS materi disgikan secarauri.

\l
5.“3.00.

K g e asan penggunaan bahasa.

Sod evaluad mengacu pada materi yang disgjikan.

ANANANANANEERNANANEERNAN

Petunjuk eva uas mudah dipahami.

SINI=

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nilal karakter
reigius.

<

14.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter anta
tanahar.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter kerja
keras.

16.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter




| | mandiri. | | | | |

Kritik dan Saran:

Y ogyakarta, 19 Desember 2013
Penila



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian Media Pembd g ar an Untuk Ahli Media Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS

Petunjuk Pengigan

a Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai untuk menila kesesuaian kuditas media pembd gjaran.

b. Bilaandameamilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberi kan masukan atau saran padakolom

yang telah disediakan.

Keterangan :

SB = Sangat Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penilai : Hyjair AH. Saneky, Dr,. MS

Ingtang/ Jabatan - FIAI Ul
No Indikator PenHEIa’l Saran
1 Kombines warnamenarik. v
2. Warnatidak mengganggu meteri. v
3 Menggunakan bahasa |ndones ayang sesua dengan Eaan Y ang v
Disempurnekan (EYD).
4, Bahasa yang di gunakan mudsh dipahami. v
5. Kata yang digunakan kons sten. v
6. Tataletak tigp hdaman sa mbang. v
7. Tipe huruf yang dgunakanterlihat jelas dan dapet terbaca v
8. K esesuaian warna tampil an dan background. v
9. Animed/video dija ankan pengguna v
10. | Animedi/video berhubungan dengan meteri. v
11. | Volume musk mudah diaur. v
12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah. v
13. | Menu dantombol dapat d gunakan secaratepa dan efektif.. v
14. | Penampatan tombad kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.
15. | Sdigp bag an terhubung dengan baik sehingga program tampek v
jdas
16. | Program dapat d buka dan ditutup dengan mudah. v




Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembd gj ar an I nter aktif Matematika:

Y ogyakarta, 19 Desember 2013

Penila



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Untuk Ahli Materi dan Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBAS S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisan
c. Berilahtandacheck (V) padakolom yang sesuai untuk menila kesesuaian kuditas media pembd gjaran.
d. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberikan mesukan atau saran pada
kol om yang tel ah di sediakan.

Keterangan :

SB = Sangat Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penilai : Nanang Khuzaini
Ingtang/ Jebatan : UMB Y ogyakarta

No

Indikator

Penilaian

Saran

1

Media pembd g aran dapat d gunakan untuk pembelgaran
individu, kd ompok kecil, dan kelas.

Kegd asan petunjuk penggunaan.

WIN

Media pembd g aran rel evan dengan materi yang harus
dipdgari 9sva

Sudah bagus hanya kurang interaktif.

Tujuan pembelgaran sesual dengan kuri kulum yang berl aku.

AN

Media pembd garan sesua dengan kuri kulum yang berl aku.

o0~

Media pembd g aran memuat ind kator pembd garan
matemati ka padamateri Teoreama Pythagaras

AN

|9 materi sesual dengan konsep yang dikemukakan oleh ahli.

IS materi mudah dipahami.

IS materi disgikan secaraur.

ANRNAN

\l
5.“3.00.

K g e asan penggunaan bahasa.

Sod evaluad mengacu pada materi yang disgjikan.

AN

Petunjuk eva uas mudah dipahami.

SINI=

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter
reigius.

14.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter anta
tanahar.

Cari lagu yang agak dow.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter kerja
keras.

16.

Media pembd g aran mencerminkan nilai-nila karakter

AN AN




| | mandiri. | | | | |

Kritik dan Saran :
1. Background jangan dibua transparan.
2. Padamateri, tomboal lanjut belum di cantumkan da am petunj uk.

Y ogyakarta, 31 Desember 2013
Penilai



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian Media Pembd g ar an Untuk Ahli Media Pembe gjar an)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASI S PENDIDIKAN KARAKTER
DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Petunjuk Pengisgan
e Berilahtandacheck (V) padakolomyang sesuai urtuk menila kesesuaian kualitas media pembd gjaran.
f. Bilaandamemilih option kurang (K) atau sangat kurang (SK) dimohon untuk memberi kan masukan atau saran pada
kolom yang tel ah disediakan.

Keterangan :

SB = Sangat Baik

B =Bak

K =Kurang

K = Sangat Kurang



Nama Penilai : Nanang Khuzaini
Ingtans/ Jebatan : UMB Y ogyakarta

No Indikator PenHEIa’l Saran

1 Kombines warnamenarik. v

2. Warnatidak mengganggu meteri. v

3 Menggunakan bahasa | ndones ayang sesua dengan Ejaan Y ang v
Disempurnekan (EYD).

4, Bahasa yang di gunakan mudsh di pahami. v

5. Kata yang digunakan kons sten. v

6. Tataletak tigp hdaman sa mbang. v

7. Tipe huruf yang dgunakanterlihat jelas dan dapet terbaca v

8. K esesuaian warna tampil an dan background. v

9. Animed/video dija ankan pengguna. v

10. | Animedi/video berhubungan dengan meteri. v

11. | Volume musk mudah diaur. v

12. | Perintah-perintah ddam program bersfat sederhana dan mudah. v

13. | Menu dantombol dapat d gunakan secaratepa dan efektif.. v

14. | Penampatan tombad kons sten dan tidak mengganggu v
tampilan.

15. | Sdigp bag an terhubung dengan baik sehingga program tampek v
jdas

16. | Program dapat dbuka dan ditutup dengan mudah. v




Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembd gj ar an Inter aktif Matematika :

Benahi tombal petunjuk.

Y ogyakarta, 31 Desamber 2013

Penila



Lampiran 2.3
SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Ikey Agustin Irawati, S.Pd
NIP L.

Instansi : SMP Muhammadiyah 2 Mati
Bidang Keahlian : Guru M atematika

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap
produk Media Pembelajaran, untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika 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 M atematika
Fakultas : Sains dan Teknologi

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk Media Pembelajaran yang
baik.

Y ogyakarta, 02 Januari 2014

Penilai,



Lembar Penilaian untuk Guru

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis Pendidikan
Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan
Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian :

1. Berilah tandal 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/lbu adalah K atau SK, maka berilah saran terkait hal-
hal yang menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3
Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

w Nilai
No Aspek Kriteria SB B K SK
1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 4
1 | Pembelajaran Ezlrggelajaran individu, kelompok kecil, dan
2. Kejelasan petunjuk penggunaan. 4
3. Media pembelajaran relevan dengan materi v
yang harus dipelajari siswa.
4. Tujuan  pembelajaran  sesuai  dengan 4
kurikulum yang berlaku.
2 Kurikulum 5. Media pembelajaran  sesuai  dengan v
kurikulum yang berlaku.
6. Media pembelgjaran memuat indikator 4
pembelajaran matematika pada materi
Teorema Pythagoras.
7. Isi materi sesuai dengan konsep yang v
dikemukakan oleh ahli.
3 5 materi 8. Isi materi mudah dipahami. v
9. |si materi disajikan secara urut. v
10. Kejelasan penggunaan bahasa. v
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang v




No

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

SK

disajikan.

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.

K arakter

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter religius.

14. M edia 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.

Pewarnaan

17. Kombinasi warna menarik.

18. Warna tidak mengganggu materi.

Pemakaian
kata dan
bahasa

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai
dengan Ejaan Y ang Disempurnakan (EY D).

NS

20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

21. Kata yang digunakan konsisten.

Tampilan
pada layar

22. Tataletak tiap halaman seimbang.

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

ANENENEN

24. Kesesuaian warna tampilan dan background.

\

Animation
dan suara

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna.

26. Animasi/video berhubungan dengan materi.

N

27. Volume musik mudah diatur.

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 M edia Pembelajar an Interaktif
M atematika :

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi 4

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Contoh soal diperbanyak dengan soal yang berbeda-beda macamnya.

Y ogyakarta, 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

Bidang Keahlian : Guru M atematika

Menyatakan bahwa saya telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap
produk Media Pembelajaran, untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika 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 M atematika
Fakultas : Sains dan Teknologi

Harapan saya, masukan dan penilaian yang saya berikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk M edia Pembelajaran yang
baik.

Y ogyakarta, 28 Desember 2013

Penilai,



Lembar Penilaian untuk Guru

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif M atematika Berbasis Pendidikan
Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pokok Bahasan
Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian :

1. Berilah tand@ pada kolom “nilai” sesuai penilaian  Bapak/lbu 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 K urang.

3. Apabila penilaian Bapak/lbu adalah K atau SK, maka berilah saran terkait
hal-hal yang menjadi kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran
Interaktif M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe
Flash CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

w Nilai
No Aspek Kriteria SB B K SK
1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 4
1 | Pembelajaran E;n;iela;aran individu, kelompok kecil, dan
2. Kejelasan petunjuk penggunaan. 4
3. Media pembelajaran relevan dengan materi v
yang harus dipelajari siswa.
4. Tujuan  pembelajaran  sesuai  dengan 4
kurikulum yang berlaku.
2 Kurikulum 5. Media pembelajaran  sesuai  dengan v
kurikulum yang berlaku.
6. Media pembelgjaran memuat indikator 4
pembelajaran matematika pada materi
Teorema Pythagoras.
7. Isi materi sesuai dengan konsep yang v
dikemukakan oleh ahli.
3 5 materi 8. Is@ mater! mudah dipahami. v
9. |si materi disajikan secara urut. v
10. K ejelasan penggunaan bahasa. v
11. Soal evaluasi mengacu pada materi yang v




No

Aspek

Kriteria

Nilai

SB

SK

disajikan.

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.

K arakter

13. Media pembelajaran mencerminkan nilai-
nilai karakter religius.

14. M edia 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.

Pewarnaan

17. Kombinasi warna menarik.

18. Warna tidak mengganggu materi.

Pemakaian
kata dan
bahasa

19. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai
dengan Ejaan Y ang Disempurnakan (EY D).

NS

20. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

21. Kata yang digunakan konsisten.

Tampilan
pada layar

22. Tataletak tiap halaman seimbang.

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

ANENENEN

24. Kesesuaian warna tampilan dan background.

\

Animation
dan suara

25. Animasi/video dijalankan oleh pengguna.

26. Animasi/video berhubungan dengan materi.

N

27. Volume musik mudah diatur.

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 M edia Pembelajar an Interaktif
M atematika :

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi 4

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 28 Desember 2013

Penilai



Lampiran 2.4 Data Penilaan Ahli Maeri dan AHi Media

1. Penilaian AHi Materi

Peilil |4 |4 |4 |4 |4 |4 [3 |4 |4 |3 |4 |3 |4 |4 |3 |3 [®
Prilaé2 |4 |3 |3 |3 |3 |3 [3 |3 |3 |3 |3 |4 |3 |4 |3 |4 |=
Pilaé3 |3 |3 |3 |3 |4 |4 |3 |3 |3 |4 |4 13 |3 |3 |3 |3 =2

2. Penilaan AR Media

Penilai 1 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Penilai 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 6l
Penilai 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 53




Lampiran 2.5

PERHITUNGAN KUALITASMEDIA PEMBELAJARAN
BERDASARKAN PENILAIAN AHLI MATERI

Data Hasil Validasi oleh Ahli M ateri

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
Y 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
(%)
K eterangan:

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

Penilaian K eseluruhan

Jumlah Kriteria
Skor Tertinggi Ideal
Skor Terendah Ideal

1
M= (64+16) = 40

SBF% (f4—16) = 8

= 16
= 64
= 16

Kriteria kategori penilaian 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 K eidealan =




a. Aspek Pembelajaran

Jumlah Kriteria =2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah Ideal =2

Mi-; (8+2)= 5

SBi=; (B-2)=1

Kriteria kategori aspek pewarnaan dan desain tampilan

Rentang K ategori

X>6 Sangat Baik
6>X>5 Baik

9> X>4 Kurang

X <4 Sangat Kurang

X =7 (Sangat Baik)
Persentase K eidealan =

b. Aspek Kurikulum dan Karakter

Jumlah Kriteria =4
Skor Tertinggi Ideal =16
Skor Terendah Ideal =4
M=

1
B =g (16— 4 =2

1
2 (16+4) =10 Kriteria kategori aspek kurikulum dan karakter
Rentang Kategori
X>12 Sangat Baik
12> X> 10 Baik
10>X> 8 Kurang
X <8 Sangat Kurang




e Aspek Kurikulum
X = 14 (Sangat Baik)
Persentase Keidelan =

e Aspek Karakter
X =13, 33 (Sangat Baik)
Persentase Keidealan =

C. Aspek Isi Materi

Jumlah Kriteria =6
Skor Tertinggi Ideal =24
Skor Terendah |deal =6

Mi= 2 (24+6) =15

SBi=§ (24— 6) =3

Kriteria kategori aspek is materi

Rentang Kategori
X>18 Sangat Baik
18> X >15 Baik

15> X> 12 Kurang

X <12 Sangat Kurang

X =20 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =



Lampiran 2.6

PERHITUNGAN KUALITASMEDIA PEMBELAJARAN
BERDASARKAN PENILAIAN AHLI MEDIA

Data Hasil Validasi oleh Ahli Media

_— Aspek Penilaian

Penilai 1 > sg 4 5 5 Total
Penilai 1 6 9 10 12 9 8 54
Penilai 2 8 9 12 12 12 8 61
Penilai 3 8 10 kil 9 9 6 53
Y 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
(%)

K eterangan:

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 K eseluruhan

Jumlah kriteria =16
Skor Tertinggi Ideal = 64

Skor Terendah Ideal = 16

B |

M. == (64+16) = 40
SBi=§(54—1ﬁj= 8

Kriteria kategori penilaian 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 K eidealan = % x 100% = 87,48 %



a. Aspek Pewarnaan dan Desain Tampilan.

Jumlah Kriteria =2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah |deal =2

Mi-; (8+2)=5

SBizé (8—2)=1

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

e Aspek Pewarnaan
X = 7,33 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan = ?Bﬂ x 100% = 91,62%

e Aspek Desain Tampilan
X = 7,33 (Sangat Baik)

. 7.33
Persentase K eidealan = - X 100% = 91,6200

b. Aspek Pemakaian K ata dan Bahasa, Tampilan pada Layar, Animation dan
Suara, dan Perintah.
Jumlah Kriteria =3
Skor Tertinggi Ideal =12
Skor Terendah Ideal =3
,i (12+3) = 7,50

SBi=; (12— 3) = 1,50



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

Perintah.
Rentang K ategori
X>9 Sangat Baik
9>X>17,5 Baik
75>X>6 Kurang
X<6 Sangat Kurang

Aspek Pemakaian Kata
X =9, 33 (Sangat Baik)
Persentase Keidealan = iﬂ x 100% = 77,75%

Aspek Tampilan Layar
X =11 (Sangat Baik)
Persentase K eidealan = i—l x 100% = 91, 66%

Aspek Animation dan Suara
X =11 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan = i—l x 1009 = 91, 66%

Aspek Perintah
X =10 (Sangat Baik)

. 10
Persentase K eidealan = o X 100% = 83,33%



Lampiran 2.7

PERHITUNGAN KUALITASMEDIA PEMBELAJARAN
BERDASARKAN PENILAIAN GURU

Data Hasil Validasi oleh Guru

Aspek Penilaian
4 ] 5 | 6 | 7 8 g | 10 | o

Penilai

[N
N
w

Guru 1

oo

13 19 16 8 12 12 11 12 8 119

Guru 2 8 15 24 16 8 12 12 11 12 7 125

K eterangan: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 padalayar (3 kriteria), 8 = aimation dan
suara (3 kriteria), 9 = perintah (3 kriteria), 10 = tampilan desain (2 kriteria)

Penilaian K eseluruhan
Jumlah kriteria =32
Skor Tertinggi Ideal =128
Skor Terendah Ideal = 32

1
M= > (128 +32) = 80
1

SBi= z (128 -32) = 16

Kriteria kategori penilaian 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 K eidealan =



a. Aspek Pembelgjaran, Pewarnaan dan Desain Tampilan.

Jumlah Kriteria =2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah |deal =2

Mi-; (8+2)= 5

SBi=: (8—2)=1

Kriteria kategori aspek pewarnaan dan desain tampilan

Rentang Kategori

X>6 Sangat Baik
6>X>35 Baik

5>X>4 Kurang

X<4 Sangat Kurang

e Aspek Pembelgjaran
X = 8 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =

e Aspek Pewarnaan
X = 8 (Sangat Baik)
Persentase Keidealan =
e Aspek Tampilan Desain
X =17,5 (Sangat Baik)

Persentase keidealan =

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

M= 5 (16+4) =10

SBi= £ (16-4)=2



Rentang Kategori
X>12 Sangat Baik
12> X> 10 Baik

10>X> 8 Kurang

X<8 Sangat Kurang

e Aspek Kurikulum
X = 14 (Sangat Baik)
Persentase keidealan =
e Aspek Kurikulum
X =16 (Sangat Baik)

Persentase keidealan =

c. Aspek Isi Materi

Jumlah Kriteria =6
Skor Tertinggi Ideal =24
Skor Terendah |deal =6

M, = %(24+5}=15
SBFé (24— 6) =3

Kriteria kategori aspek is 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 K eidealan =



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
Ii (12+3) = 7,50

SBi=: (12— 3) = 1,50

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

Perintah.

Rentang K ategori

X>9 Sangat Baik
9>X>17.,5 Baik
7,5>X>6 Kurang

X <6 Sangat Kurang

e Aspek Pemakaian Kata
X =12 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =

e Aspek Tampilan Layar
X =12 (Sangat Baik)
Persentase Keidealan =

e Aspek Animation dan Suara
X =11 (Sangat Baik)

. 11
Persentase K eidealan = X 100% = 91, 66%

o Aspek Perintah
X =12 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =



Lampiran 2.8

Daftar Siswa Pada Uji Coba K elas Besar

No. Nama siswa Kelas
1. | Anggita Putri Febiasari VIII C
2. |ArgaRuditya VIIIC
3. | Arin Novitasari VIIIC
4. | AskhaBimantara VIII C
5. |BagasWidialrawan VIII C
6. |Bayu BagasIndrawan VIl C
7. | Chandra Y usuf Nurroyan VIII C
8. | Diki Aji Kurniawan VIIIC
9. |Dini Uminaya VIIIC
10. | Doni Agata Putra VIl C
11. | Erica Anggraini Saputri VIIIC
12. | Erlin Dien Novita Candra Dewi VIl C
13. | Fajar Uswatun Hasanah VIII C
14. | Hamri Setianto VI C
15. |lvan Magriza Dana Saputra VIl C
16. |Latif Anang Ma'ruf VIII C
17. | Millenio Putra M ahendra VIl C
18. | Muh. Maulana Satria VI C
19. | Muhammad Abdullah Subhan VIII C
20. |Muhammad Y uliansyah VIIIC
21. |Prasetio Arwin Priyono VIIIC
22. | Putri Dyah Anggraini VIIIC
23. | Reviandi Ardian Saputra VIII C
24. | Septian Aditya Rahardi Putra VIII C
25. | Sinta Rizky Putri VIIIC
26. | Ummu Athiyyah Al Anshariyyah VIIIC
27. |Waryanti VIl C
28. |Wulan Sari VIl C




Data Mentah Penilaan oleh 9swa
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Anggita Putri Febiasari

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 4
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013

Siswa




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Arga Ruditya

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 4
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v

media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian

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

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Arin Novitasari
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013

Siswa




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Askha Bimantara
Kelas VI C

Nilai

Aspek Kriteria
SB B K

Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 4
dengan mudah.

2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.

3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.

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

Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : BagasWidia Irawan

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Bayu Bagas Indrawan
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Chandra Y usuf Nurroyan
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Diki Aji Kurniawan

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 4
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Dini Uminaya
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Doni Agata Putra
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian

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

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Erica Anggraini Saputri
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Erlin Dien Novita Candra Dewi
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasa senang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Fajar Uswatun Hasanah
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Hamri Setianto
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : lvan Magriza Dana Saputra
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Latif Anang Ma'ruf

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan. v
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Millenio Putra M ahendra

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Muh. Maulana Satria

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Muhammad Abdullah Subhan
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Muhammad Y uliansyah

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak v
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Prasetio Arwin Priyono
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Putri Dyah Anggraini

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)
Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok
Bahasan Teorema Pythagoras
Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (V) 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
M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash
CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

Nama Siswa : Reviandi Ardian Saputra

Kelas VI C
Nilai
Aspek Kriteria
SB | B K SK
Kualitasisi 1. Media pembelajaran dapat dimulai 4
dengan mudah.
2. Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
3. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
4. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
Rasasenang | 5. Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013

Siswa




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Septian Aditya Rahardi Putra
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media v
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian

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

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Sinta Rizky Putri
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Ummu Athiyyah Al Anshariyyah
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam v

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Waryanti
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.
. Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi v
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Pengembangan M edia Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan K arakter Dengan Software Adobe Flash CS3 Pada Pok ok

Petunjuk Pengisian
a. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Bahasan Teorema Pythagoras

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 Interaktif

M atematika Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash

CS3 Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras.

kekurangan Media Pembelajaran Pembelajaran

Nama Siswa : Wulan Sari
Kelas VI C
Nilai
No Aspek Kriteria
SB K SK
1 | Kualitasisi Media pembelajaran dapat dimulai v
dengan mudah.
Petunjuk penggunaan media 4
pembelajaran jelas.
Media pembelajaran tidak 4
mengandung hal-hal yang negative
bagi saya.
. Saya dapat mengulangi materi 4
pembelajaran pada bagian yang
diinginkan.
2 | Rasasenang . Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran.




6.

Saya tidak merasa  bosan
menggunakan media pembelajaran

K arakter

Saya termotivasi belajar
matematika setelah menggunakan
media pembelajaran.

M edia pembelajaran ini mendorong
saya untuk  sungguh-sungguh
dalam mengerjakan tugas.

Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

10.

Media pembelajaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah
air.

11.

Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

Evaluasi

2.

Petunjuk mengerjakan soal jelas

il

Soal-soal pada media pembelajaran
memudahkan dalam memahami
materi

Tata Bahasa

14.

Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15.

Tidak ada  kalimat  yang
membingungkan.

M otivasi

16.

Media pembelagjaran membuat
semangat belajar menjadi
bertambah

17.

Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambah

18.

Media pembelagjaran membuat
belajar menjadi mudah.

Penggunaan
[lustrasi

19.

Video pada media menarik

20.

llustrasi yang digunakan
berhubungan  dengan  kegiatan
sehari-hari




21. llustrasi memudahkan
memahami materi

dalam 4

Kritik dan saran untuk perbaikan M edia Pembelajaran Interaktif

M atematika :

Y ogyakarta, 21 Desember 2013




Lampiran 2.9

PERHITUNGAN RESPON SISWA TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN

Data Hasil Uji Coba

_ Aspek Penilaian

Penilai 1 > 3 4 5 5 - Total
f(4) 53 25 71 26 29 43 51 298
f(3) 51 25 94 25 19 37 23 234
f(2) 5 6 13 5 8 4 6 47
f(1) 3 0 2 0 0 0 0 B)
Y 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 | 8567 | 84,75 | 71,07
(%)

K eterangan:

1 =kualitasisi (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 K eseluruhan
Jumlah kriteria =21
Skor Tertinggi Ideal = 84
Skor Terendah ldeal =21
Mi=2 (84 + 21) =525

1
SBi= ‘ (84— 21) =105

Kriteria kategori penilaian keseluruhan

Rentang skor rata-rata | Kategori

X> 63 Sangat Baik
63> X> 52,5 Baik

525> X> 42 Kurang

X <42 Sangat Kurang

X = 71,07 (sangat baik)

Persentase K eidealan =




a. Aspek Kualitas Isi

Jumlah Kriteria =4
Skor Tertinggi Ideal =16
Skor Terendah |deal =4

M= (16+4) = 10
1
SBi=% (le—4)=2

Kriteria kategori aspek kualitasis

Rentang Kategori

X> 12 Sangat Baik
12> X> 10 Baik

10>X> 8 Kurang

X <8 Sangat Kurang

X = 13,5 (Sangat Baik)
Persentase K eidealan =

b. Aspek Rasa Senang, Evaluasi, dan Tata Bahasa

Jumlah Kriteria =2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah |deal =2

Mi--(8+2)= 5

B |

1

SBi=:(8-2)=1

&

Kriteria kategori aspek rasa senang, evaluasi, dan tata bahasa

Rentang K ategori

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 =

Aspek Karakter
Jumlah Kriteria =5
Skor Tertinggi Ideal =20

Skor Terendah Ideal =5
1

M= 3 @0+5) =125
1
SBi= = (20-5) =25

Kriteria kategori karakter

Rentang Kategori

X>15 Sangat Baik

15> X> 12,5 Baik

125> X> 10 Kurang

X <10 Sangat Kurang

X = 16,92 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =



d. Aspek Motivasi dan Penggunaan Ilustrasi

Jumlah Kriteria =3

Skor Tertinggi Ideal =12

Skor Terendah Ideal =3
,i (12+3) = 7,50

SBi:§ (12— 3) = 1,50

Kriteria kategori aspek Motivasi dan Penggunaan llustrasi

Rentang Kategori

X>9 Sangat Baik
9> X>17.5 Baik
7,5>X>6 Kurang

X <6 Sangat Kurang

e Aspek Motivasi

X = 10,28 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =

e Aspek Penggunaan llustrasi
X = 10,17 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =



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
Mi= 2 (340 +85) = 2125

SB; = % (340 —85) = 42,5

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 K arakter

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
(= % (52+13) = 32,5
SB;i :% (52— 13) = 6,5
Kriteria penilaian karakter
Rentang skor rata-rata K ategori
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 =
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Lampiran 3.1

l% Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-A/RG
SURAT KETERANGAN TEMA -SKRIPSI / TUGAS AKHIR

Berdasarkan rapat koordinasi dosen Program Studi Pendidikan Matematika pada tanggal

22 Mei 2012 maka mahasiswa:
Nama : Yusuffia Nur Rahmawati
NIM : 09600024

Prodi/ Smt  : Pendidikan Matematika / VI
Fakultas : Sains dan Teknologi
Mendapatkan persetujuan skripsi/ tugas akhir dengan tema:
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA INTERAKTIF

BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH

CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PHYTAGORAS”

Dengan pembimbing:
Pembimbing I : Shinta Sih Dewanti,S.pd.M.pd
Pembimbing IT : Syariful Fahmi, S.Pd.I.

Demikian pemberitahuan ini dibuat, agar mahasiswa yang bersangkutan segera berkonsultasi

dengan pembimbing.

Yogyakarta, 25 Mei 2012
Ketua Program Studi Pendidikan Matematika

1

A

NIP, 19791031 200801 1 008




Lampiran 3.2

éﬂé Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga @ ST FM-STUINSK-BM-05-B/RO

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI/ TUGAS AKHIR .

Hal  :Penunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Ibu Sintha Sih Dewanti, S.Pd.Si., M.Pd.Si.
Di tempat

Assalaamu alaikum wr.wh.

Dengan hormat,

Berdasarkan rapat koordinasi dosen program studi Pendidikan Matematika, pada tanggal
22 Mei 2012 tentang Skripsi / Tugas Akhir, kami meminta Ibu untuk dapat menjadi
pembimbing Skripsi / Tugas Akhir mahasiswa:

Nama : Yusuffia Nur Rahmawati

NIM : 09600024

Prodi / Smt : Pendidikan Matematika / V1

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Tema : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif

Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3
Pada Pokok Bahasan Teorema Phytagoras

Demikian surat ini dibuat, kami berharap Tbu dapat segera mengarahkan dan membimbing
mahasiswa tersebut untuk menyusun Skripsi / TA. Atas perhatiannya, kami mengucapkan
terima kasih.

Wassalaamu 'alaikum wr.wb.

Yogyakarta, 25 Mei 2012
Kaprodi Pendidikan Matematika

e

Dr. [brahim. M.Pd.
NIP. 19791031 200801 1 008




&2 universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga @t?_ﬁ FM-STUINSK-BM-05-8/ RO

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI/TUGAS AKHIR

Hal  :Penunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Bapak Syariful Fahmi, S.Pd.I
Di tempat

Assalaamu alaikum wr.wb.

Dengan hormat,

Berdasarkan rapat koordinasi dosen program studi Pendidikan Matematika, pada tanggal
22 Mei 2012 tentang Skripsi / Tugas Akhir, kami meminta Bapak untuk dapat menjadi
pembimbing Skripsi / Tugas Akhir mahasiswa:

Nama : Yusuffia Nur Rahmawati

NIM : 09600024

Prodi / Smt : Pendidikan Matematika / V1

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Tema : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif

Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash CS3
Pada Pokok Bahasan Teorema Phytagoras

Demikian surat ini dibuat, kami berharap Bapak dapat segera mengarahkan dan
membimbing mahasiswa tersebut untuk menyusun Skripsi / TA. Atas perhatiannya, kami
mengucapkan terima kasih.

Wassalaamu ‘alaikum wr,wb.

Yogyakarta, 25 Mei 2012
Kaprodi Pendidikan Matematika

Dr. Ibrahim, M.Pd.
NIP. 19791031 200801 1 008




Lampiran 3.3

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

SEKRETARIAT DAERAH
Kompleks Kepatihan, Danurejan. Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN IJIN
070/Reg/V/ 7815 1 11 /2013

Membaca Sural © DEKAN FAKULTAS SAINS DAN Nomor UIN.02/DT.4/TL.00/3389/2013
TEKNOLOGI UIN SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA
Tanggal : 08 NOVEMBER 2013 Perihal : PERMOHONAN IJIN
PENELITIAN
Mengingat - 1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2005 tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggl Asing, Lembaga

Penelitian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam Melakukan Kegiatan
Penelitian dan Pengembangan di Indonesia;

. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 20 Tahun 2011 tentang Pedoman Penelitian dan Pengem-bangan di
Lingkungan Kementerian Dalam Negeri dan Pemernntah Daerah;

Paraturan Gubernur Daarah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 tahun 2008 tentang Rincian Tugas dan Fungsi

X

W

Satuan Organisasi di Li iat Daerzh dan Dewan Perwa-kilan Rakyat Daerah;
4, Peraturan Gubernur Daelan Islimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2003 tentang Pedomen Pelayanan
Perizinan, R dasi F Survei, , Pendataan, P sangan, Pengkajian dan Studi
Lapangan di Daerah Istimewa Yogyakarta.
DIJINKAN untuk kukan kegiatan survei litian/op bangar ¥ fstudi lapangan kepada:
Nama : YUSUFFIA NUR RAHMAWATI MNIPINIM 09600024
Alamat IL. MARSDA ADISUCIPTO, YOGYAKARTA
Judul {  PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN

KARAKTER DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH €53 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS
Lokasi : KAB. SLEMAN

Wakiu . 08 NOVEMBER2013 . s/d 08 NOVEMBER 2014

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keterangan/ijin survei/penelitian/p angan/pengkaji idi lapangan *) dan Pemerintah
Daerah DIY kepada BupatiWalikota melalui institusi yang berwerang mengeluarkan ijin dimaksud;

2. Menyerahkan softcopy hasil penelltannya baik kepada Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta melalui Biro Administrasi
Pembangunan Setda DIY dalam bentuk compact disk (CD) maupun menggunggah (uplosd ) melalul website
adhang jogiaprov.go.id  dan menunjuskan

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan iimiah, dan pemegang jin wajib mentatat ketentuan yang berlaku di lokasi kegistan,

4, Ijin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 (dus) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir wakiunya
setelah mengajukan perpanjangan melalui websile: adbang jogiaprov go id:

5, ljin yang diverikan dapat dibatalkan sewaklu-wakiu apabila pemegang ijin ini tidak memenuhi ketentuan yang berlaku.
Dikeluarkan di Yogyakana
Pada tangaal 08 NOVEMEER 2013

An. Sekretaris Daerah
Asisten Perel ian dan Pengemb

* : Uk,

Tembusan:

1 Yth. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta (sebagal lap®
2 Bupati Sleman CQ Ka. Bappeda
3 Ka. Dinas Pendidikan Pemuda dan Qlah Raga DIY

4 DEKAN FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA




Lampiran 3.4

BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
Jalan Parasamya Nomor 1 Beran, Tridadi, Sleman, Yogyakarta 55511

Telepon (0274) 868800, Faksimilie (0274) 868800
Websile: slemankab.go.id, E-mail : bappeda@slemankab.go.id

SURAT 1ZIN
Nomeor: 070/ Bappeda / 3346 / 2013

TENTANG
PENELITIAN

Kerja annm dan Penelitian.
Menunjuk : Surat dari Sekretariat Daerah Pemerintah Daerah Daerah Isurnews Yogyakarta
MNomor : 070/Reg/V/7815/11/2013 Tanggal : 08 November 2013
Hal : Izin Penelitian
MENGIZINKAN :
Kepada z
Nama : YUSUFFIA NUR RAHMAWATI
No.Mhs/NIM/NIP/NIK : 09600024
Program/Tingkat e
Instansi/Perguruan Tinggi : UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
Alamat instansi/Perguruan Tinggi  : JI. Marsda Adisucipto, Yogyakarta
Alamat Rumah : Jongkang RT 05/35, Sariharjo, Ngaglik, Sleman, Yogyakarta
No. Telp / HP : 085729903253
Untuk : Mengadakan Penelitian / Pra Survey / Uji Validitas / PKL dengan judul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA
BERBASIS PENDIDKAN KARAKTER DENGAN SOFTWARE ADOBE FLASH
o CS3 PADA POKOK BAHASAN TEOREMA PYTHAGORAS =
Lokasi : SMP Muihammadiyah 2 Mlati
Waktu : Selama 3 bulan mulai tanggal: 08 Nopember 2013 s/d 08 Februari 2014

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Wajih melapor diri kepada Pejabat Pemerintah setempat (Camai/ Kepala Desa) atau Kepala Instansi untuk
mendapat petunjuk seperlunya.

2. Wajib menjaga tata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan setempat yeng berlaku.

3. Izin tidak disalahgunakan untuk kepentingan-kepentingan di luar yang direkomendasikan.

4. Wajib menyampaikan laporan hasil penelitian berupa I (satw) CD format PDF kepada Bupati diserahkan
melalui Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah.

5. Izin ini dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak dipenuhi ketentuan-k wan di atas.

Demikian ijin ini dikeluarkan untuk digunakan sebagaimana mestinya, diharapkan pejabat pemerintah/non
pemerintah setempat memberikan bantuan seperlunya.

Setelah selesai pelaksanaan penelitian Saudara wajib menyampaikan laporan kepada kami | (satu) bulan
setelah berakhirnya penelitian.

Dikeluarkan di Sleman
Pada Tanggal : 18 Nopember2013

Tembusan : a.n. Kepala Badan Perencanaan Pembangunan Daerah

Bupati Sleman (sebagai laporan) v, | Sekretaris

[
2. Kepala Kantor Kesatuan Bangsa Kab. Sleman Wb
3. Kepala Dinas Dikpora Kab. Sleman H_Laie&uﬂa—ﬂid,@ng Pengendalian dan Evaluasi
4, Kepala Kantor Kementerian Agama Kab. Sleman \ 1\ K A 3N
5. Camat Mlati .-(./ Q"
6. Ka. SMP Muihammadiyah 2 Mlati IS/ scmveronca =
7. Dekan Fak. Sains & Teknologi - UIN "Suka" Yk \r.\_ PEMBANGUNAN DAERAH g.
8; (FangBeesangiciten N KB All WIBOWO, M.Si
‘\ A

.2596&1' 7199403 1 004
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MUHAMMADIYAH MAJLIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

SMP MUHAMMADIYAH 2 MLATI
Terakreditasi : A
Alamat: Sono, Sinduadi, Mlati, Sleman (JI. Kaliurang Km. 6,5) Yogyakarta 55284 ®7483317

SURAT KETERANGAN
Nomor : E-1/SMPM/628.4/2014

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Sekolah SMP Muhammadiyah 2 Mlati, Sleman, Propinsi
Daerah Istimewa Yogyakarta menerangkan bahwa :

Nama : Yussuffia Nur Rahmawati
NIM : 0960024
Jurusan : Pendididkan Matematika

Perguruan Tinggi : UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Telah menyelesaikan tugas penelitian yang berjudul ' Pengembangan Media Pembelajaran matematika
Interaktif Berbasis Pendidikan Karakter Dengan Software Adobe Flash C23 Pada Pokok Bahasan Teorema
Pythagoras' Pada tanggal 16 Desember 2013 sampai 20 Desember 2013.

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenar-benarnya dan harap dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Sleman

19 Maret 2014
SMP Muhammadiyah 2 Mlati




Lampiran 3.7

CURRICULUM VITAE

Nama Lengkap : Yusuffia Nur Rahmawati
Tempat/ Tanggal Lahir . Sleman, 25 Maret 1991
Alamat . JI. Palagan Tentara Pelajar no 71B rt 05/ 35

Jenis Kelamin
Golongan Darah
Agama

Nama Ayah

Nama Ibu

Nomor Handphone
E-malil

Riwayat Pendidikan

Jongkang Sariharjo Ngaglik Sleman Y ogyakarta
55581

. Perempuan

CA

- Islam

. Yusuf Panggung Surame, S.Pd
: Kartini

: 085729903253

: Yusuffianurr@yahoo.com

No | Pendidikan Tahun

1 MIN Y ogyakarta | 1997 — 2003
2 MTsN Yogyakarta | 2003 — 2006
3 MAN Yogyakarta lll 2006 — 2009
4 UIN Sunan Kalijaga 2009 - 2014



mailto:Yusuffianurr@yahoo.com�
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Gambar 4.4 Tampilan M enu Utama



Pendidikan/Matematika
UIN Sunah Kalijaga

Petunjuk Pengunaan

1. Tekan setiap tombol yang ditandai dengan {l_r?

tanda tangan petunjuk !

2. Anda dapat memilih tombol yang Anda inginkan III
dengan mengklik salah satu tombol pada menu
yang tersedia !

. lika anda ingin keluar dari CD ini, Anda dapat
mengklik tombol . pada sudut kanan atas !

. Klik tombol . untuk restore down !

. Klik tombol . untuk maximize !

. Klik tombol s untuk melanjutkan ke halaman
berikutnya !

. Klik tombol ‘—= untuk kembali ke halaman
senelumnya !

. Selamat mempelajari materi yang ada dalam CD
pembelajaran ini !

.
?
3
5
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B
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volume mnminfl

Gambar 4.5 Petunjuk Penggunaan

Pendidikan/Matematika
UIN Sunan Kalijagg

Pythagoras lahir di pulau Samos,
Yunani Selatan, pada sekitar kahun 580
SM. Ayahnya bernama Mnesarchus,
seorang pedagang yang berasal dari
Tyre. Pythagoras sendiri Sering
mengadakan perjalanan ke Babilonia,
Mesir, bahkan India. Di Babilonia, dia
- Y menjalin hubungan dengan para ahli
08 Matematika.
Phytagoras percaya bahwa angka bukan unsur seperti
vdara dan air yang banyak dipercaya Sebagai unsur
semva benda. Pandangan Phytagoras mengungkapkan bahwa
harmoni terjadi berkal angka. Bila segala hal adalah angka,
maka hal ini tidak saja berarti bahwa segalanya bisa
dihitung, dinilai dan divkur dengan angka dalam hubungan
yang proporsional dan teratur melainkan berkal angka-
angka itu segala sesuatu menjadi harmonis, seimbang.
Dengan kata lain kata tertib terjadi melalui angka-angka.

w QA el

Gambar 4.6 Biografi Pythagoras



.
?
2
b
o4
o
EZ
2

T LA o0

Pendidikan Matematika
UIN Sunan Kalijaga y

Salah satu peninggalan Phytagoras yang terkenal adalah
teorema Pythagoras, yang menyatakan bahwa kuadrat
hipotenusa dari suatu Segitiga Siku-Siku adalah Sama
dengan jumlah kvadrat dari kaki-kakinya (sisi-sisi siku-

sikunya).

Pendidikan/Matematika
UIN Sunan Kalijaga

Standar
Kompetensi.

Kompetensi
Dasar.

Indikator.

Geometri dan
Pengukuran
3. Menggunakan
Teorema

dalam

masalah.

Gambar 4.7 SK/KD

3.1
Menggunakan
Teorema
Pythagoras
untuk
menentukan
panjang sisi-sisi
segitiga siku-
siku.

-Menemukan Teorema
Pythagoras

-Menghitung panjang sisi
segitiga siku-siku jika
dua sisi lain diketahui.
-Menghitung
perbandingan sisi-sisi
segitiga siku-siku yang
memiliki sudut istimewa
(salah satu sudutnya 30°,
45° atau 6o°).

3.2
Memecahkan
masalah pada
bangun datar
yang berkaitan
dengan Teorema
Pythagoras.

-Memecahkan masalah
pada bangun datar yang
berkaitan dengan
Teorema Pythagoras.
-Menerapkan teorema
pythagoras dalam
kehidupan nyata.




Pendidikan/Matematika
UIN Sunan Kalijagg

Teorama Pythagoras

Sebelum mempelajari materi pada bab ini,
kalian harus menguasai materi mengenai
segitiga, segi empat, sudut, dan bilangan
kuadrat, serta akar kuadrat. Namun,
sebelumnya mari kita ingat kembali mengenai
luas persegi dan luas segitiga siku-siku.
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Gambar 4.8 Tampilan M ateri
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras

5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.
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Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

Perhatikan gambar di samping!
Pada gambar tersebut tambak sebuah persegi ABCD
yang panjang sisinya adalah s satuan panjang.
Dengan luas persegi ABCD = sisi x sisi
=ABxBC
= AB* (sebab BC = AB)
Jadi luas persegi yang memiliki panjang sisi s adalah
=s5xs
= s* satuan las
Perhatikan Gambar di bawah ini!

| B
Luas segitiga siku-siku CAB = M
z
Karena AB dan AC siku-siku, maka:
Luas Segitiga Siku-Siku = + x (Panjang sisi siku-siku | x panjang sisi siku-siku 1)
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras

5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.
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Menemukan Teorema Pythagoras

Teorema Pythagoras merupakan sebuah teorema yang berhubungan dengan
segitiga siku-siku.

Perhatikan bagian-bagian dari sebuah

segitiga siku-siku di samping !

+ Sisi di depan sudut siku-siku merupakan
sisi terpanjang dan dinamakan hipotenusa.

+ Adapun sisi-sisi lain yang membentuk sudut
siku-siku (sisi AB dan sisi BC) dinamakan sisi

siku-siku,

hipotenusa
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Menemukan Teorema Pythagoras

Seperti apakah Teorema Pythagoras itu? Perhatikanlah uraian berikut!
Misalnya, kamu mempunyai tiga persegi dan disusun seperti pada gambar di
samping.

Kamu peroleh:

* Luas persegi A adalah

3 X 3 = 9 satuan luas.

* Luas persegi B adalah

4 X 4 = 16 satuan luas.

* Luas persegi C adalah

(7x7)—(4x%x3 X 4) = 4924

= 25 satuan luas.

Dengan kata lain, Luas persegi C

= Luas persegi A + Luas persegi B

Perhatiken definisi berikut.

Teorema Pythagoras
c’=a* + b’. Kuadrat panjang sisi miring sama

Pendidikan/Matematika
UIN Sunan Kalijaga
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras

5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.

PendidikanMatematik;
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Kebalikan Teorema Pythagoras untuk Menentukan Jenis Suatu
Segitiga

Pada pembahasan yang lalu kalian telah mempelajari mengenai teorema
Pythagoras dan membuktikan kebenarannya. Sekarang, kita akan membuktikan
bahwa kebaliken teorema Pythagoras juga berlaku. Perhatikan uraian berilut.
Perhatikan Gambar dibawah ini. Misalkan ABC dengan panjang sisi-sisinya

AB = ¢ cm, BC = acm, dan AC = b cm sehingga berlaku

b =a +¢ .

Akan dibuktikan bahwa ABC siku-siku di B.

P

¥

Q . r
i) i)

Pada Gambar (i), PGR siku-siku di @ dengan panjang PQ = ¢ cm, GR = a cm, dan
PR = g cm. Karena PQR siku- siku, maka berlaku

Berdasarkan persamaan (i) dan (ii) kita peroleh b’ = a* + ¢ = g’ atau b’ = g
Karena b bernilai positif, maka b = g. ladi, ABC dan PQR memililki sisi-sisi yang
sama panjang. Dengan mengimpitkan sisi-sisi yang bersesuaian dari kedua
segitiga, diperoleh sudut-sudut yang bersesuaian sama besar. Dengan demikian,
ABC = PGR = 9¢°. Jadi, ABC adalah segitiga siku-siku di B.
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Kebalikan Teorema Pythagoras untuk Menentukan Jenis
Suatu Segitiga

Kebalikan teorema Pythagoras menyatakan bahwa untuk setiap segitiga jika
jumlah kuadrat panjang dua sisi yang saling tegak lurus sama dengan kuadrat
panjang sisi miring maka segitiga tersebut merupakan segitiga siku-siku.

Sehingga, dapat disimpulkan:

Pada suatu segitiga berlaku

a. fika kuadrat sisi miring = jumlah kuadrat sisi yang lain maka segitiga tersebut
siku-siku.

b. jika kuadrat sisi miring < jumlah kuadrat sisi yang lain maka segitiga tersebut
lancip.

c. jika kuadrat sisi miring > jumlah kuadrat sisi yang lain maka segitiga tersebut
tumpul.

PendidikanMatematik,
UIN Sunan Kalijaga

Lebih baik belajar satu
halaman per hari
daripada belajar satu
buku tapi cuma sehari.
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras

5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.

PendidikanMatematik
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Tripel Pythagoras

Perhatikan kelompok tiga bilangan berikut.

a. 3,56 d. 4,56

b. 6810 € 512,13

c. 6,812

Misalkan bilangan-bilangan di atas merupakan panjang sisi - sisi suatu segitiga, II
dapatkah kalian menentukan manakah yang termasuk jenis segitiga siku-siku? IIII.II-
a. 3,56

6 =36

5 =9tas =34

Karena & > 3* + 5%, maka segitiga ini bukan termasuk segitiga siku-siku.

b.68,10

107 = 100

6 + 8 =36+ 64 = 100

Karena 10" = 6* + 8%, maka segitiga ini termasuk segitiga siku-siku.

c. 6,812

127 = 144

6+ 8 =36 + 64 = 100

Karena 12* > 6* + 8, maka segitigd ini bukan termasuk segitiga siku-siku.

volume smmmf
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Tripel Pythagoras

d. 4,56

6 =36

4'+5' =16+25=41

Karena 6* < 4° + 5%, maka segitiga ini bukem termasuk segitiga siku-siku.
€.512,13

13° = 169

574+ 127 = 25 + 144 = 169

Karena 137 = 57 + 127, maka segitiga ini termasuk jenis segitiga siku-siku.
Dari uraian di atas tampak bahwa kelompok tiga bilanga 6,8,10 dan 5,12,13
merupakan sisi-sisi segitiga siku-siku, karena memenuhi teorema Pythagoras.
Selanjutnya, kelompok tiga bilangan tersebut disebut tripel Pythagoras.

Tripel Pythagoras adalah kelompok tiga bilangan bulat positif yang memenuhi
kuadrat bilangan terbesar sama dengan jumlah kuadrat dua bilangan lainnya.

PendidikanMatematika
UIN Sunan Kalijaga

Jangan pernah
berhenti untuk terus
belajar
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras
5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-

Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang
7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.
’ volume i
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Khusus
a. Sudut 30° dan 60°

Segitiga ABC di bawah adalah segitiga sama sisi dengan AB = BC = AC = 2xom

Karena CD tegak lurus AB, maka CD merupakan garis tinggi sekaligus garis bagi
C, sehingga ACD = BCD= 30°. Diketahui ADC = BDC = 90”. Titik D adalah titik
tengah AB, di mana AB = 2xcm, sehingga panjang BD = xem.

Perhatikan CBD.

volume ]
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Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-Siku dengan Sudut

Khusus
Dengan menggunakan teorema Pythagoras dipercleh
CD? = BC* - BD*

CD = v BC - BD?
= {2xFx?

=V

=3x7

=xvg
Dengan demikian, diperoleh perbandingan BD : CD: BC = x:xV3: 2x
=13 2.

Perbandingan tersebut dapat digunakan untuk menyelesaikan soal yang
berkaitan dengan segitiga siku-siku khusus.

% PendidikanMatematika
UIN Sunan Kalijaga o
Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-Siku dengan Sudut

Khusus

b. Sudut 45°
Segitiga ABC pada di bawah adalah segitiga siku-siku sama kaki. Sudut B siku-siku

dengan panjang AB = BC = x cmdan A= C = 45°,

B xcm C

Dengan menggunakan teorema Pythagoras dipercleh
AC? =VAB® + BC?

AC = VAB*+B(*
AC = Vxiex:
AC= Yz

= X2
Dengan demikian, diperoleh perbandingan AB : BC :AC = 1:1:v2 .
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Belajar adalah proses IIII.II..
dimana orang tidak i
paham menjadi
paham.

B A eI

volume i

& PendidikanMatematika
UIN Sunan Kalijaga g

1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras

5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.
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Penggunaan Teorema Pylthagoras pada Bangun Datar dan

Bangun Ruang
Selain dimanfaatkan pada segitiga siku-siku, teorema Pythagoras juga dapat
digunakan pada bangun datar dan bangun ruang matematika yang lain untuk
mencari panjang sisi-sisi yang belum diketahui.

H,-

acm

A acm
Perhatikan kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk a cm pada gambar di atas !,
Dapatkah kalian menyebutkan diagonal sisi kubus ABCD.EFGH? Diagenal sisi
adalah ruas garis yang menghubung kan dua titik sudut yang berhadapan pada
suatu bidang datar. Diagenal sisi kubus tersebut antara lain AF, BD, CH, dan DE,
Misalkan kita akan menentukan panjang diagonal sisi BD. Perhatikan persegi
ABCD. BD adalah salah satu diagonal sisi bidang ABCD. Sekarang, perhatikan
ABD. Karena ABD siku-siku di A, maka dengan menggunakan teorema Pythagoras
diperaleh

=2a’

PendidikanMatematika
UIN Sunan Kalijage "

Penggunaan Teorema Pythagoras pada Bangun Datar dan

Bangun Ruang
BD = AD' + AB*
=da+a
=2
=a+a
BD = 2o
=avzem
Selanjutnya, dapatkah kalian menyebutkan diagenal ruang kubus ABCD.EFGH?
Diagonal ruang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut yang
berhadapan dalam suatu bangunruang. Diagonal ruang kubus ABCDLEFGH antara
lain HB dan FD . Perhatikan BDH siku-siku dititik D, maka untuk menentukan
panjang diagonal ruang HB dapat dicari dengan menggunakan teorema
Pythagoras.
HB? = BD? + DH’ H—¢6
=ava+a i
=20+ a
=1
HB = V3a®
=agem
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1. Luas Persegi dan Luas segitiga Siku-siku

2. Menemukan Teorema Pythagoras

3. Kebalikan Teorema Pythagoras untuk
Menentukan Jenis Suatu Segitiga

4. Tripel Pythagoras
5. Perbandingan Sisi-Sisi pada Segitiga Siku-
Siku dengan Sudut Khusus

6. Penggunaan Teorema Pythagoras pada
Bangun Datar dan Bangun Ruang

7. Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan
Menggunakan Teorema Pythagoras.
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Menyelesaikan Masalah Sehari-hari Dengan Menggunakan
Teorema Pythagoras.
Banyak permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang disajikan dalam seal

cerita dan dapat diselesaikan dengan menggunakan teorema Pythagoras. Untuk
memudahkan menyelesaikannya diperlukan bantuan gambar (sketsa).

Berikut langkah-langkahnya :

a. Buatlah gambar atau sketsa berdasarkan cerita dalam soal!
b. Isikan ukuran-ukuran yang diketahui ke dalam gambar!

¢. Gunakan rumus dengan tepat!

d. lawablah pertanyaan sesuai dengan yang ditanyakan!
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Jangan pernah
menyerah ketika
mengejar sesuatu
yang kamu inginkan
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Petunjuk Evaluasi

1. Isikan Namamu terlebih dahulu !

2, Pilihlah salah satu jawaban yang kamu anggap benar !

3. lawaban yang dipilih akan dikunci dan tidak bisa
dibenarkan lagi !

4. Anda tidak bisa kembali ke soal sebelumnya !

Evaluasi

wrREaO e~

Gambar 4.9 Evaluasi
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1. Terletak pada diagram Cartesius. Koordinat
P(1, 6), Q(1, 2), dan R(7, 2). Panjang PQ, PR, dan
QR berturut-turut adalah

A. 8, 8, dan 8/2 satuan panjang

B. 8, 82, dan 8 satuan panjang

C. 6, 4, dan 213 satuan panjang
D. 4, 2413, dan 6 satuan panjang
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2, Demi menuju puncak sebuah gedung, seorang
anak dengan semangat pantang menyerah
menaiki sebuah tangga yang panjangnya 1o
meter. Jarak ujung bawah tangga terhadap
gedung adalah 6 meter. Tinggi gedung atas
tangga dari permukaan tanah adalah ....

B. 10 meter
C. 12 meter

D. 14 meter
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3. Panjang diagonal suatu sajadah adalah 200 cm
dan panjang salah satu sisinya adalah 120 cm,
Maka panjang sisi lainnya adalah ....

120 cm
A. 80 cm
C. 140 cm

D. 160 cm

i 8 1 & ) 0o -
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4. Adi, Beni, dan Candra mencoba untuk mengukur
lebar sungai Progo. lika jarak Adi dan Beni 40
meter maka lebar sungai Progo adalah ....

A. 20 meter C. 40 meter
EUSGEEER 0. b0 meter

Candra
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5. Seorang anak ingin membuat sketsa sebuah
tangga museum yang menghubungkan lantai
1 dengan lantai 2. Dengan semangat ia membuat
sketsa tangga tersebut dengan kemiringan
tangga 30° dan jarak antara lantai 1 dan lantai
2 adalah 40 cm. Panjang tangga tersebut adalah

A. 70 cm

B. 80 cm

D {8 ) & e -
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6. Sebuah diorama museum berbentuk persegi
panjang PQRS. Panjang PR = 20 cm dan
QPR = 30°. Luas diorama PQRS adalah

A. 50y2
B. 503 P

D. 1003
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7. Rumah Mustofa berjdrak o,5 km di sebelah
barat masjid. Adapun rumah Anton berjarak 1,2
km di sebelah utara masijid. Jarak rumah
keduanya adalah ....

A 1,3km
. 1,5 km
. 1,7 km
. 1,9 km
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8. Suatu sketsa kuda-kuda sebuah rumah
berbentuk segitiga seperti di bawah ini

Luas dari sketsa kuda-kuda tersebut adalah ....

Aoem  |CHEEHE

B. 8o cm D. 100 cm
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9. Panjang diagonal sebuah belah ketupat 16 cm
dan 30 cm. Panjang sisi belah ketupat adalah ....

A. 23 cm
B. 17 cm
C.16 cm
D. 13, 5 cm
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10. Seutas kawat baja dibentangkan dari
permukaan tanah ke puncak tiang bendera
seperti tampak pada gambar di bawah ini.
Tinggi tiang bendera tersebut adalah ....

A 6m
B.8m
C.10m

D.12m

PendidikanMatematika
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Ok - nilai kamu 60 Coba lagi ya!

NILAT : 60

Mulai Lagi
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Klik tombol mouse
di samping untuk
membuka E book
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Gambar 4.10 Tampilan E-book

WWI [ untitled - Ebook phytagoras.pdf

@ files// /F|/TITIPR~1 /MEDIA(~1/Ebook phytagoras.pdf @ | B - Google P B ¥ & =

@ Most Visited @ Getting Started ] Suggested Sites [ Web Slice Gallery

= | 4

Automatic Zoom

TEOREMA
PYTHAGORAS

Pernatkah kalian tremerhatikan para
tukang kayu atau tukang bangunan? Dalarm
bekerja, mereka banyak memanfiathan
teorerma Pythagoras Coha perhatikan
kerangka sehushrarrahyang dibuat dankayu
Pada kerangka rurrah tersebut sehagian
besar rusuk tegak hrus terhadap nusuk vang
lain Sudut sudit yang terb entul pada rusuk
yang saling tegak bus tersebut menupakan
sudut siku-siku. Dengan memantiatican
tearema Pythagoras, dapatkah kalian
trenentakan paryang dart rusule rosule vang
sabing tegak lorus tersebut?

Swwher: hdovesian Heritaee, 2002
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Nama : Yusuffia Nur Rahmawati
NIM : 09600024
| Prodi: Pendidikan Matematika
Alamat: ], Palagan Tentara Pelajar no 71b rt 05/35
Jongkang Sariharjo Ngaglik Sleman Yogyakarta
55581
No. HP: 085-729-90%-253
Profil : Yusuffianurr@yahoo.com
Iwitter: @defiarahmawati
Motto: Jangan pernah berkata tidak bisa !!

»
?
2
]
&
B
B2
5

Anda Ingin Keluar ?

Ya || Tidak

55581

No. HP: 085-729-903-253

Facebook: Yusuffianurr@yahoo.com
Twitter: @defiarahmawati

Motto: Jangan pernah berkata tidak bisa !l

Gambar 4.12 Tampilan Minimize, M aksimize, dan Exit
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