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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan media pembelgaran yang
berkualitas dengan basis pendidikan karakter menggunakan macromedia flash
professional 8 pada pokok bahasan aritmetika sosial, 2) mengetahui respon siswa
terhadap media pembelgjaran interaktif matematika berbasis pendidikan karakter
menggunakan macromedia flash professional 8 pada pokok bahasan aritmetika
sosial.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D). Modd yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini menggunakan langkah-langkah yang diadaptasi dari Borg &
Gall. Model ini terdiri dari 3 tahap, yaitu perencanaan, pengembangan, dan
penilaian. Instrumen yang digunakan meliputi lembar penilaian ahli media, ahli
materi dan angket respon siswa. Teknik analisis data dalam penelitian ini
menggunakan statistik deskriptif yaitu dengan memberikan informasi secara
ringkas mengenai data yang diperol eh.

Berdasarkan analisis data dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelgaran dilakukan dengan tahap: perencanaan (studi pustaka, menentukan
media yang akan dikembangkan), pengembangan (menentukan materi, menyusun
story board, menyusun media, menyusun instrumen penelitian) dan penilaian
(ujicoba terbatas, ujicoba kelas kecil, ujicoba kelas besar). Kualitas media
pembelgaran yang dikembangkan memiliki kualitas Baik (B) dengan persentase
keidealan 83,90%. Selain itu, respon siswa terhadap media pembelajaran pada uji
coba kelas besar mendapatkan respon Sangat Baik (SB) dengan persentase
keidealan 87%.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Pendidikan Karakter, Macromedia Flash
Professional 8

XVi



BAB |

PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Memasuki abad ke-21 banyak diperbincangkan mengenai pendidikan
karakter di Indonesia yang semakin hari dianggap semakin menurun. Rendahnya
karakter bangsa ini menjadi perhatian semua pihak. Kepedulian pada karakter
telah dirumuskan pada fungsi dan tujuan pendidikan bagi masa depan bangsa ini.
Pasal 3 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menyebutkan

"Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia,sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara

yang demokratis serta bertanggung jawab"

Setiap peserta didik pasti memiliki karakter yang berbeda-beda, akan tetapi
dalam dunia pendidikan ada beberapa nilai karakter yang harus ditanamkan pada
diri peserta didik sejak usia dini. Hal ini dilakukan agar nilai-nilai karakter dan
budaya khususnya di indonesia tidak mudah luntur ataupun hilang seiring dengan
terus berkembangnya zaman. Tidak bisa dipungkiri setiap guru pasti akan selalu
memperhatikan kemampuan peserta didiknya, akan tetapi mereka belum sadar
bahwa perhatian terhadap kemampuan peserta didik belum mampu untuk

meningkatkan pendidikan karakter peserta didik. Dengan adanya perhatian

terhadap pendidikan karakter diharapkan guru dapat mencapai tujuan



pembelajaran sekaligus mencapai nilai-nilai karakter dan budaya yang ada di
Indonesia.

Keinginan pemerintah untuk memperbaiki karakter di Indonesia terlihat
pada salah satu sarasehan nasional yang diselenggarakan Kemendiknas pada 14
Januari 2010 yang mendeklarasikan tentang "Pendidikan Budaya dan Karakter
Bangsa" sebagai gerakan nasional. Deklarasi nasional tersebut harus secara jujur
diakui disebabkan oleh kondisi bangsa ini yang semakin menunjukkan perilaku
tidak terpuji dan tidak menghargai budaya bangsa. Perilaku tidak terpuji tersebut
antara lain memudarnya sikap kebhinekaan dan kegotongroyongan dalam
kehidupan masyarakat Indonesia (Zuchdi, dkk., 2010: 1). Di samping itu perilaku
anarkhisme dan ketidakjujuran marak di kalangan peserta didik, termasuk
mahasiswa, misalnya tawuran, menyontek, dan plagiarisme. Di sisi lain banyak
terjadi penyalahgunaan wewenang oleh para bejabat negara sehingga korupsi
semakin merajalela di hampir semua instansi pemerintah. Perilaku-perilaku
seperti itu menunjukkan bahwa bangsa ini telah terbelit oleh rendahnya moral,
akhlak, atau karakter.

Pendidikan merupakan salah satu solusi untuk menanggulangi masalah
diatas. Pendidikan pada dasarnya merupakan interaksi antara guru dan peserta
didik untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Pendidikan berfungsi membantu
peserta didik dalam pengembangan dirinya yaitu perkembangan semua potensi,
kecakapan serta karakteristik pribadinya kearah positif baik bagi dirinya maupun

lingkungannya.



Menurut Muchlas dan Hariyanto (2012: 45), secara akademis pendidikan
karakter dimaknai sebagai pendidikan nilai, pendidikan budi pekerti, pendidikan
moral, pendidikan watak, atau pendidikan akhlak yang tujuannya
mengembangkan kemampuan peserta didik untuk memberikan keputusan baik-
buruk, memelihara apa yang baik, dan mewujudkan kebaikan itu dalam kehidupan
sehari-hari. Secara praktis, pendidikan karakter adalah suatu sistem penanaman
nilai-nilai kebaikan kepada warga sekolah atau kampus yang meliputi komponen
pengetahuan, kesadaran atau kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-
nilai tersebut, baik dalam berhubungan dengan Tuhan Yang Maha Esa (YME),
sesama manusia, lingkungan, maupun nusa dan bangsa sehingga menjadi manusia
paripurna insan kamil). Penanaman karakter tersebut bisa saja dibentuk dalam
sebuah model pembelajaran berbasis pedidikan karakter, salah satunya dalam
pembelajaran matematika.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang mempunyai peranan
sangat penting dalam dunia pendidikan. Hal ini terlihat jelas dengan banyaknya
jam pelajaran matematika yang lebih banyak daripada mata pelajaran lain. Belajar
matematika bertujuan melatih siswa agar berpikir sistematis, logis, kritis, dan
kreatif dalam mengomunikasikan ide atau pemecahan masalah. Akan tetapi,
sampai saat ini matematika sebagai ilmu utama dalam pembelajaran masih
memberikan “ketakutan” tersendiri pada diri peserta didik. Akibatnya, dalam
proses pembelajaran matematika membutuhkan energi ekstra baik dari guru

maupun peserta didik. Oleh karena itu, proses pembelajaran matematika



hendaknya dibuat semenarik mungkin agar peserta didik tidak cepat bosan dalam
belajar matematika.

Di dalam kegiatan belajar mengajar, untuk memfasilitasi pembelajaran
matematika berbasis pendidikan karakter dibutuhkan adanya media yang mampu
mengarahkan serta menekankan terwujudnya nilai-nilai karakter siswa.
Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen mengajar sebagai salah
satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru-peserta didik dan interaksi
peserta didik dengan lingkungan belajarnya. Fungsi media pembelajaran adalah
sebagai alat bantu mengajar, yakni menunjang penggunaan metode mengajar yang
dipergunakan guru. Media pembelajaran yang interaktif memiliki potensi besar
untuk merangsang siswa supaya dapat merespons positif materi pembelajaran
yang disampaikan. Akan tetapi, dari hasil pengamatan yang dilakukan di MTs
Ibnul Qoyyim Putra, sampai saat ini masih banyak guru matematika yang hanya
memanfaatkan buku sebagai media pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini tidak
bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global
menuntut dunia pendidikan untuk selalu senantiasa menyesuaikan perkembangan
teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama
penyesuaian penggunaan teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia
pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran (Rusman, dkk., 2012: 1). Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika berbentutompact disk (untuk selanjutnya disebut CD) pembelajaran

interaktif berbasis pendidikan karakter. Dalam pengembangan CD interaktif



berbasis pendidikan karakter ini haruslah memperhatikan konsep dasar
matematika yang akan di ajarkan, kemampuan awal siswa, aspek keterkaitan
materi serta mengandung nilai-nilai karakter yang ingin ditanamkan pada siswa
berkaitan dengan matematika.

Aritmetika sosial merupakan materi matematika yang banyak diaplikasikan
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, peneliti berusaha mengembangkan
suatu media pembelajaran yang didesain dengan basis pendidikan karakter dan
dibuat semenarik mungkin agar pembelajaran berjalan secara efektif. Peneliti
mengambil pokok bahasan aritmatika sosial karena pada materi ini khususnya di
MTs Ibnul Qoyyim Putra masih banyak siswa yang nilainya dibawah KKM.
Seiring perkembangan teknologi, dengan menggunakan software Macromedia
Flash Professional 8, peneliti berusaha menampilkan materi aritmatika sosial yang
identik dengan soal-soal cerita menjadi materi yang tidak hanya berisi tulisan
tetapi juga gambar dan animasi. Harapan dari dikembangkanya media tersebut
adalah agar peserta didik bersemangat dalam belajar matematika khususnya pokok
bahasan aritmatika sosial sekaligus sebagai upaya membudidayakan nilai-nilai
karakter yang terkandung dalam media tersebut. Apabila biasanya peserta didik
hanya bisa melihat tulisan pada buku ataupun LKS, dengan CD interaktif mereka
juga bisa melihat gambar dan animasi sebagai ilustrasi. Dengan demikian, adanya
media ini diharapkan mempermudah peserta didik dalam mencapai kompetensi
penggunaan konsep aljabar dalam pemecahan masalah aritmatika sosial yang

sederhana.



Macromedia Flash Professional 8 adalah sebuah program yang ditujukan
kepada para desainer maupun programer yang bermaksud merancang animasi
untuk pembuatan halaman web, presentasi untuk tujuan bisnis maupun proses
pembelajaran hingga pembuatan game interaktif serta tujuan-tujuan lain yang
lebih spesifik (Yudhiantoro, 2006: 1). Macromedia Flash Professional 8 didesain
dengan kemapuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan
sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek
animasi baik pada website maupun CD Interaktif. Namun, masih banyak guru
matematika yang belum memanfaatkan Macromedia Flash Professional 8 sebagai
media pembelajaran. Keunggulan yang dimiliki oleh Macromedia Flash
Professional 8 ini adalah ia mampu diberikan sedikit kode pemrograman baik
yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau
digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain. Program ini merupakan
program yang ringan dan paling fleksibel untuk membuat animasi sehingga
banyak yang menggunakan program tersebut. Karena termasuk program yang
ringan maka untuk mengoperasikannya juga tidak harus menggunakan komputer
yang harganya mahal. Dengan menggunakan Macromedia Flash Professional 8 ini
diharapkan mampu membuat media pembelajaran yang interaktif dan materi yang
disampaikan dapat direspon positif oleh siswa.

Peneliti mencoba mengembangkan media pembelajaran berupa CD
interaktif berbantuan komputer dengan menggunakan program Macromedia Flash
Professional 8. Pengembangan media ini bertujuan agar peserta didik dapat

sebanyak mungkin menggunakan inderanya dalam belajar, sehingga



mempermudah pemahamannya khususnya pada materi aritmatika sosial.
Penggunaan media interaktif ini membantu siswa untuk tidak membayangkan
sesuatu hal yang bersifat abstrak karena dalam media ini disertai dengan gambar
dan animasi yang berhubungan dengan materi yang sedang dipelajari. Selain itu
media ini akan dirancang dengan basis pendidikan karakter guna mencapai
keinginan pemerintah yang tertuang pada Pasal 3 Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Jadi disini peneliti berharap
dengan dikembangkannya media pembelajaran interaktif ini dapat memberikan
tambahan media pembelajaran serta memperbaiki karakter peserta didik yang

akhir-akhir ini memang mulai menyimpang.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi

masalah-masalah sebagai berikut:

1. Belum ada inovasi pengembangan media interaktif berbasis
pendidikan karakter pada materi aritmetika sosial di MTs lbnul
Qoyyim Putra.

2. Media pembelajaran yang ada di MTs Ibnul Qoyyim Putra saat ini
belum memfasilitasi pendidikan karakter, sedangkan pendidikan
karakter sedang digalakkan sesuai yang tertuang pada pasal 3
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003.

3. Guru matematika di MTs Ibnul Qoyyim Putra belum memanfaatkan

laboratorium komputer secara optimal.



C. Pembatasan Masalah
Masalah dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut:
1. Penelitian ini memfokuskan pada pembuatan produk media pembelajaran
berbasis pendidikan karakter bagi siswa kelas VIl materi aritmetika sosial.
2. Karakter yang dimasukan dalam media adalah religius, mandiri dan cinta
tanah air.
3. Pengujian produk yang dibuat hanya meliputi pengujian produk, tidak diuji

pengaruhnya terhadap prestasi siswa.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan pembatasan masalah di atas dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran interaktif matematika
berbasis pendidikan karakter menggunakan Macromedia Flash Professional
8 pada pokok bahasan aritmetika sosial?
2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran matematika yang

dikembangkan?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah:
1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif matematika berbasis
pendidikan karakter menggunakan Macromedia Flash Professional 8 pada

pokok bahasan aritmetika sosial yang berkualitas.



2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran yang telah

dikembangkan.

F. Manfaat Penelitian

1. Bagi Guru, Sebagai informasi teknologi yang mampu dimanfaatkan oleh
guru dalam kegiatan pembelajaran matematika serta memberikan alternatif
media pembelajaran yang tidak hanya sejalan dengan perkembangan dan
kemajuan teknologi akan tetapi juga menanamkan nilai-nilai karakter.

2. Bagi siswa, dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika
serta diharapkan dapat menumbuhkan nilai-nilai karakter yang terkandung
dalam media pembelajaran.

3. Bagi peneliti, sebagai subjek utama dalam melakukan penelitian agar
dapat mengetahui kualitas media pembelajaran yang selanjutnya dapat
dijadikan masukan untuk mengembangkan media pembelajaran untuk
kelas maupun jenjang pendidikan yang lain.

4. Bagi umum, dapat mengetahui kualitas media pembelajaran berdasarkan
hasil penelitian dan memberikan inspirasi untuk melakukan penelitian ini

lebih lanjut.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:

1. Merupakan CD pembelajaran yang berisi materi pokok aritmetika sosial.
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. Jenis media pembelajaran yang dibuat dibatasi pada media berupa CD
yang berbentuk animasi yang memuat:
a. Teks
b. Image (gambar diam)
c. Animas (gambar bergerak)
d. Audio
. Di dalam media pembelajaran ini memuat intro, pendahuluan, isi, dan
penutup serta dilengkapi dengan contoh soal dan latihan soal dimana
didalamnya disisipkan nilai-nilai karakter yang ingin dicapai.
. Media pembelajaran memenuhi aspek kriteria kualitas media pembelajaran
yang meliputi:
a. Kualitas isi dan tujuan
b. Kualitas pembelajaran
c. Kualitas teknis
. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran interaktif yang berisi animasi sehingga
penggunaannya dalam pembelajaran memerlukan komputer dengan
spesifikasi minimal:
a. MenggunakanOperating System Windows 98 sampai dengalyang
terbaru.
b. Menggunakan minimaProcesor Intel Pentium 111 600 MHz sampai
yang terbaru.

c. Menggunakan RAM minimal 512 MB
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H.Definisi I stilah

Beberapa istilah yang berkaitan dengan penelitian ini adalah sebagai

berikut;

1.

Pengembangan adalah suatu proses, cara atau perbuatan mengembangkan.
Penelitian pengembangan ini merupakan suatu jenis penelitian yang tidak
dimaksudkan untuk menguji teori, tetapi untuk menghasilkan atau
mengembangkan produk yaitu berupa media pembelajaran matematika.
Pengembangan media pembelajaran adalah suatu usaha penyusunan
program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media.
Media yang akan ditampilkan atau ditampilkan dalam proses belajar
megajar terlebih dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan

kebutuhan lapangan atau siswanya.

. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta
lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan

proses belajar secara efisien dan efektif.

Multimedia adalah media yang menggunakan kombinasi dari berbagai

media, yaitu audio, video, grafis dan sebagainya.

. Software Macromedia Flash ProfessionalBerupakan program aplikasi

untuk membuat animasi yang digunakan peneliti pada penelitian

pengembangan ini.

. Compact Disk (CD) merupakan tempat penyimpanan media pembelajaran

matematika berbentuk perangkat lunak komputer yang hanya dioperasikan
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dengan computer yang menggunakperating System Windows 98 sampai
dengan Operating Systemterbaru.

. Pendidikan karakter merupakan nilai dasar yang membangun pribadi
seseorang, terbentuk baik karena pengaruh hereditas maupun pengaruh
lingkungan, yang membedakannya dengan orang lain, serta diwujudkan
dalam sikap dan perilaku dalam kehidupan sehari-hari.

. Kualitas media pembelajaran yaitu suatu persyaratan sebuah media tersebut
layak digunakan dalam pembelajaran dengan kriteria penilaian sangat baik

atau baik.



BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesmpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah

sebagai berikut:

1. Pengembangan CD pembelgaran matematika berbasis pendidikan karakter
untuk siswa Kelas VIl pada Pokok Bahasan Aritmetika Sosial dilakukan
dengan tiga tahap yaitu perencanaan, pengembangan, dan penilaian. Tahap
perencanaan meliputi kajian materi matematika yang sesua dengan
standar isi, mengumpulkan referenss mengena materi pokok aritmetika
sosial, dan merencanakan dan memilih media pembelgaran yang akan
digunakan. Tahap pengembangan meliputi pemilihan standar kompetensi,
kompetens dasar, indikator, dan materi pokok yang akan disgikan,
penyusunan naskah (story board) media pembelgaran, pembuatan media
pembel g aran matematika yang membahas tentang materi pokok aritmetika
sosial serta menyusun instrumen penelitian yang meliputi: angket untuk
ahli media, ahli materi, dan angket untuk siswa.Tahap yang terakhir yaitu
penilaian meliputi uji coba terbatas, uji coba kelas kecil, dan uji cobakelas
besar. Melalui tiga tahap tersebut dihasilkan CD pembelgjaran interaktif
berbasis pendidikan karakter. Kualitas CD pembelgjaran interaktif yang

telah dikembangkan adalah baik (B) dengan presentase keidealan 83,90%.
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2. Respon siswa terhadap CD pembelgaran interaktif yang telah
dikembangkan adalah sangat baik (SB) dengan persentase keidealan 87%.
Hal ini mengindikasikan bahwa CD pembelgjaran yang dikembangkan
dapat diterima siswa sehingga layak digunakan sebagai salah satu sumber
aternatif media pembelgjaran matematika.

B. Keterbatasan penelitian

Penelitian pengembangan ini tidak terlepas dari keterbatasan-keterbatasan
yang membatasi pencapaian tujuan penelitian. Keterbatasan penelitian
pengembangan ini antaralain sebagal berikut:

1. Nilai karakter yang disisipkan kepada siswa yaitu religius, cinta tanah air,
dan mandiri tidak diukur pencapaian kepada siswa, hanya sebatas
tanggapan siswa pada nilai-nilai tersebut.

2. Animasi yang digunakan cukup sederhana dikarenakan keterbatasan
kemampuan peneliti dalam menjalankan program macromedia.

C. Saran

Adapun saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk lebih

lanjut adalah:

1. Saran Pemanfaatan
Penulis menyarankan agar CD pembelgjaran berbasis pendidikan karakter
untuk sisva SMP/MTs kelas VII pada pokok bahasan aritmetika sosial
yang telah dikembangkan, perlu diujicobakan dalam kegiatan
pembelgaran matematika di SMP/MTs. Uji coba dimaksudkan untuk

mengetahui sgauh mana kekurangan dan kelebihan serta pengaruh
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penggunaan CD dalam pembelgjaran matematika terhadap prestasi siswa.
Pada proses pembelgjaran, CD pembelgjaran ini dapat digunakan sebagai
salah satu sumber belgar bagi siswa.

. Diseminasi

Apabila telah dibuktikan secara eksperimen kepada siswa dalam
pembelgaran, CD yang telah dikembangkan layak digunakan sebagai
acuan guru dalam pembelgaran matematika sekaligus dapat digunakan
siswa sebaga sumber belgjar.

. Pengembangan produk Iebih lanjut

CD pembelgjaran matematika ini dikembangkan lebih lanjut dengan
penambahan nilai karakter yang akan diimplementasikan. Kemudian,

dilakukan uji coba secara luas.
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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 3
5. | Pewarnaan 16, 17 2
6. | Pemakaian kata dan bahas: 18, 19, 20 3
7. | Tampilan pada layar 21, 22323 3
8. | Perintah 24,25, 26 3
9. | Desain Tampilan 27, 28 2
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PENJABARAN PENSKORAN INSTRUMEN KUALITAS MEDIA PEMBERAJARAN
INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH
PROFESSIONAL 8 PADA POKOK BAHASAN ARITMETIKA SOSIAL

No | Aspek Kriteria Nilai | Keterangan
1 Pembelajaran 1Media pembelajaran dapat digunakan | SB Program dapat digunakan untuk pembelajaran
untuk pembelajaran individu, kelompok individu, kelompok kecil, dan kelas.
kecil, dan kelas. B Program dapat digunakan untuk pembelajaran
individu, dan kelas.
K Program dapat digunakan untuk pembelajaran
individu.
SK | Program tidak dapat digunakan untuk
pembelajaran individu, kelompok kecil, dan kelas.
2. Kejelasan petunjuk penggunaan. SB | Petunjuk penggunaan jelas dan mudah dimeng
B Petunjuk penggunaan mudah dimengerti.
Petunjuk kurang jelas.
SK | Petunjuk tidak jelas.

erti.
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Kurikulum

3. Media pembelajaran relevan dengan mag

yang harus dipelajari siswa.

Media pembelajaran relevan dan sesuai dengal

materi yang harus dipelajari siswa.

—

g

teri

in

B Media pembelajaran relevan dengan materi yan
harus dipelajari siswa.
K Media pembelajaran kurang relevan dengan ma
yang harus dipelajari siswa.
SK | Media pembelajaran tidak relevan dengan mate
yang harus dipelajari siswa.
4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan SB | Tujuan pembelajaran sesuai dan relevan denga
kurikulum yang berlaku. kurikulum yang berlaku.
B Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum
yang berlaku.
K Tujuan pembelajaran kurang sesuai dengan
kurikulum yang berlaku.
SK | Tujuan pembelajaran tidak sesuai dengan
kurikulum yang berlaku.
5. Media pembelajaran sesuai dengan SB | Media pembelajaran sesuai dan relevan dengat

kurikulum yang berlaku.

kurikulum yang berlaku.

—
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Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum y

berlaku.

Media pembelajaran kurang sesuai dengan

kurikulum yang berlaku.

SK

Media pembelajaran tidak sesuai dengan

kurikulum yang berlaku.

6. Media pembelajaran memuat indikator
pembelajaran matematika pada materi

Aritmetika Sosial

SB

Media pembelajaran memuat dan menampilkar
indikator pembelajaran matematika pada materi

Aritmetika Sosial.

Media pembelajaran memuat indikator
pembelajaran matematika pada materi Aritmetik
Sosial.

Media pembelajaran kurang memuat indikator
pembelajaran matematika pada materi Aritmetik

Sosial.

SK

Media pembelajaran tidak memuat indikator
pembelajaran matematika pada materi Aritmetik

Sosial.

ang

a

a

a
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Isi Materi 7. Isi materi sesuai dengan konsep yang | SB | Jika Isi materi sesuai dan relevan dengan kons¢
dikemukakan oleh ahli. yang dikemukakan oleh ahli.
B Jika Isi materi sesuai dengan konsep yang
dikemukakan oleh ahli.
K Jika Isi materi kurang sesuai dengan konsep yang
dikemukakan oleh ahli.
SK | Jika Isi materi tidak sesuai dengan konsep yang
dikemukakan oleh ahli.
8. Isi materi mudah dipahami. SB Isi materi mudah dipahami dan sangat jelas.
Isi materi mudah dipahami.
Isi materi kurang dipahami.
SK | Isi materi tidak bisa dipahami.
9. Isi materi disajikan secara urut SB Isi materi disajikan secara urut dan jelas.
B Isi materi disajikan secara urut.
Isi materi disajikan secara acak.
SK | Isi materi tidak disajikan.
10.Kejelasan penggunaan bahasa. SB | Bahasa yang digunakan jelas dan mudah

dimengerti.
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Bahasa yang digunakan jelas.

Bahasa yang digunakan kurang jelas.

SK

Bahasa yang digunakan tidak jelas.

11. Soal evaluasi mengacu pada materi yangSB

Soal evaluasi mengacu pada materi dan kreatif

disajikan. B Soal evaluasi mengacu pada materi.
Soal evaluasi kurang mengacu pada materi.
SK | Soal evaluasi tidak mengacu pada materi.
12.Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami} SB | Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami dan jel
B Petunjuk soal evaluasi mudah dipahami.
Petunjuk soal evaluasi kurang dipahami.
SK | Petunjuk soal evaluasi tidak bisa dipahami.

Karakter

13Media pembelajaran mencerminkan nilaj-SB

nilai karakter religius.

Media pembelajaran dibuka dan ditutup dengar

tampilan do’a, berisi konten-konten religius.

Media pembelajaran dibuka dengan tampilan dg

berisi konten-konten religius.

Media pembelajaran dibuka dengan tampilan dc

SK

Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter.
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14.Media pembelajaran mencerminkan nilaj-SB

nilai karakter cinta tanah air.

Media pembelajaran berisikan konten-konten
nasional, menggunakan instrumental lagu nasig
menggunakan bahasa Indonesia, dan menampi

logo atau simbol-simbol nasional.

nal,

Ikan

Media pembelajaran berisikan konten-konten
nasional, menggunakan instrumental lagu nasig

menampilkan logo atau simbol-simbol nasional.

nal,

Media pembelajaran berisikan konten-konten

nasional, menggunakan bahasa Indonesia.

SK

Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karakter

cinta tanah air.

15. Media pembelajaran mencerminkan nilaj-SB

nilai karakter mandiri.

Media pembelajaran dapat digunakan se
mandiri, memiliki bagian evaluasi yang daj
diselesaikan sendiri, serta gambar yang berka

dengan kehidupan sehari-hari.

cara
Dat

hitan

Media pembelajaran dapat digunakan se
mandiri, memiliki bagian evaluasi yang daj

diselesaikan sendiri.

cara

Dat
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cara

ter

ai

K Media pembelajaran dapat digunakan se
mandiri.
SK | Tidak mengimplementasikan nilai-nilai karak
mandiri.
Pewarnaan 1&ombinasi warna menarik. SB Kombinasi warna sangat menarik.
B Kombinasi warna menarik.
Kombinasi warna kurang menarik.
SK | Kombinasi warna tidak menarik.
17.Warna tidak mengganggu materi. SB  Warna sangat tidak mengganggu materi.
B Warna tidak mengganggu materi.
Warna sedikit mengganggu materi.
SK | Warna mengganggu materi.
Pemakaian katal 18.Menggunakan bahasa Indonesia yang | SB Bahasa Indonesia yang digunakan sangat sesu
dan bahasa sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).
(EYD). B Bahasa Indonesia yang digunakan sesuai deng
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).
K Bahasa Indonesia yang digunakan kurang sesu

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

dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).

19.Bahasa yang digunakan mudah dipahamBB | Bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami.

B Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

K Bahasa yang digunakan kurang bisa dipahami.

SK | Bahasa yang digunakan tidak bisa dipahami.

20.Kata yang digunakan konsisten. SB Kata yang digunakan sangat konsisten.

B Kata yang digunakan konsisten.

Kata yang digunakan kurang konsisten.

SK Kata yang digunakan tidak konsisten.

Tampilan pada | 21.Tata letak tiap halaman seimbang. SB  Tata letak tiap halaman sangat seimbang.

layar B Tata letak tiap halaman seimbang.

Tata letak tiap halaman kurang seimbang.

SK | Tata letak tiap halaman tidak seimbang.

22.Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas| SB | Tipe huruf yang digunakan terlihat sangat jelas |dan

dan dapat terbaca. dapat terbaca.
B Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat
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N

Ak

in

terbaca.

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

SK | Tipe huruf yang digunakan terlihat tidak jelas da
tidak dapat terbaca.

23.Kesesuaian warna tampilan dan SB | Warna tampilan dan background serasi dan tida
background. mengganggu pembaca

B Warna tampilan dan background yang digunaks
serasi.

K Tampilan dan backgroung kurang serasi.

SK | Tampilan tidak bisa dibaca dengan jelas.

Perintah

24Perintah-perintah dalam program bersifég

sederhana dan mudabh.

tSB

Perintah-perintah dalam program bersifat sanga

sederhana dan sangat mudah.

At

B Perintah-perintah dalam program bersifat
sederhana dan mudah.

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

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

25.Menu dan tombol dapat digunakan seca

tepat dan efektif.

r&B

Menu dan tombol sangat dapat digunakan seca

tepat dan efektif.

B Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat
efektif.

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

SK | Menu dan tombol tidak dapat digunakan secara

tepat dan efektif.

dan

ra

26.Penempatan tombol konsisten dan tidak

mengganggu tampilan.

SB

Penempatan tombol sangat konsisten dan tidak

mengganggu tampilan.

B Penempatan tombol konsisten dan tidak
mengganggu tampilan.

K Penempatan tombol kurang konsisten dan
mengganggu tampilan.

SK | Penempatan tombol tidak konsisten dan

mengganggu tampilan.

10

Desain tampilan

2Betiap bagian terhubung dengan baik

S

B

Setiap bagian terhubung dengan sangat ba

ik
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sehingga program tampak jelas.

sehingga program tampak jelas.

B Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga
program tampak jelas.

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

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

28.Program dapat dibuka dan ditutup denga®B Program dapat dibuka dan ditutup dengan sangat
mudabh. mudabh.

Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.
Tombol untuk mrmbuka dan menutup kurang jelas.

SK | Program tidak dapat dibuka dan ditutup.




LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Validasi Media Untuk Ahli Materi dan Pembelajaran)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH PROFESSIONAL 8 PADA POKOKBAHASAN ARITMETIKA SOSIAL

Petunjuk pengisian

Nama Validator :

Instansi/ Jabatan :

a. Berilah tanda check/j pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran.

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

No

I ndikator Valid

Tidak
Valid

Saran

1

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

2 | Kejelasan petunjuk penggunaan.

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

4 | Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

5 | Media pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku

6 | Media pembelajaran memuat indikator pembelajaran matenatika
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No I ndikator Valid | Tidak Saran
Valid

pada materi Aritmetika sosial.

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

8 | Isi materi mudah dipahami.

9 | Isi materi disajikan secara urut.

10 | Kejelasan penggunaan bahasa.

11 | Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan.

12 | Petunjuk evaluasi mudah dipahami.

13 | Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter religius.

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

15 | Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter mandiri.
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Kesimpulan secara umum tentang M edia Pembelajaran I nteraktif Matematika:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran I nteraktif Matematika:

Yogyakarta, .......ccccceeeiieinennnnn. 2013
Validator



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN

(Validasi Media Untuk Ahli Media Pembelajaran)
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH PROFESSIONAL 8 PADA POKOKBAHASAN ARITMETIKA SOSIAL

Petunjuk pengisian

Nama Validator :

Instansi/ Jabatan :

a. Berilah tanda check/j pada kolom yang sesuai untuk menilai validitas isi media pembelajaran.

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

No Indikator Valid | Tidak Saran
Valid
1 | Kombinasi warna menarik.
2 | Warna tidak mengganggu materi.
3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang
Disempurnakan (EYD).
4 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami.
5 | Kata yang digunakan konsisten.
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No Indikator Valid | Tidak Saran
Valid

6 | Tata letak tiap halaman seimbang.

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

8 | Kesesuaian warna tampilan dan background.

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

10 | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan efektif.

11 | Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggu tampilan.

12 | Setiap bagian terhubung dengan baik sehingga program tampak

jelas.

13

Program dapat dibuka dan ditutup dengan mudah.
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Kesimpulan secara umum tentang M edia Pembelajaran I nteraktif Matematika:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran I nteraktif Matematika:

Yogyakarta, .......ccccceeeiieinennnnn. 2013
Validator
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L embar Penilaian untuk Ahli

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan

Karakter Menggunakan Macromedia Flash Professional 8 Pada Pokok Bahasan

Aritmetika Sosial

Petunjuk Pengisian :

1. Berilah tanday pada kolom “nilai” sesuai penilaian Bapak/Ibu tekuya
Media Pembelajaran Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan Karakter Menggunakan Macromedia FLASH 8 Pada Pokok
Bahasan Aritmetika Sosial.
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 Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Menggunakan
Macromedia Flash Professional 8 Pada Pokok Aritmetika Sosial.
| Nilai
No Aspek Kriteria BB IK ] SK
1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
1 | Pembelajaran pembelajaran individu, kelompok kecil, dan kelas.
2. Kejelasan petunjuk penggunaan.
3. Media pembelajaran relevan dengan materi yang
harus dipelajari siswa.
4. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikujum
yang berlaku.
2 Kurikulum | 5. Media pembelajaran sesuai dengan kurikujum
yang berlaku.
6. Media pembelajaran memuat indikator
pembelajaran matematika pada materi aritmetika
sosial.
3 Isi materi 7. Isi materi sesuai dengan konsep yang

dikemukakan oleh ahli.
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No

Aspek

Nilai

Kriteria

SB

SK

8. Isi materi mudah dipahami.

9. Isi materi disajikan secara urut.

10.Kejelasan penggunaan bahasa.

11.Soal evaluasi mengacu
disajikan.

pada materi yang

12. Petunjuk evaluasi mudah dipahami.

Karakter

13.Media pembelajaran mencerminkan nilai-n
karakter religius.

lai

14.Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai

karakter cinta tanah air.

15.Media pembelajaran mencerminkan nilai-n
karakter mandiri.

lai

Pewarnaan

16. Kombinasi warna menarik.

17.Warna tidak mengganggu materi.

Pemakaian
kata dan
bahasa

18.Menggunakan bahasa Indonesia yang se
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).

suai

19. Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

20. Kata yang digunakan konsisten.

Tampilan
pada layar

21. Tata letak tiap halaman seimbang.

22. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan dapat

terbaca.

23.Kesesuaian warna tampilan dan background.

Perintah

24. Perintah-perintah  dalam bers

sederhana dan mudabh.

program

fat

25. Menu dan tombol dapat digunakan secara t

dan efektif.

epat

26. Penempatan tombol konsisten dan tic

mengganggu tampilan.

Hak

Desain
tampilan

27. Setiap bagian terhubung dengan baik sehir

program tampak jelas.

gga

28.

jah.

Program dapat dibuka dan ditutup dengan mug




Kesimpulan secara umum tentang M edia Pembelajaran I nter aktif

Matematika:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran I nteraktif

Matematika:

90

Yogyakarta,

Penilai
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No Aspek No. Butir Jumlah Butir
1. | Kualitas Isi 1,2,3,4 4
2. | Rasa Senang 5,6 2
3. | Karakter 7,8,9,10,11 5
4. | Evaluasi 12,13 2
5. | Tata Bahasa 14,15 2
6. | Motivasi 16,17,18 3
7. | Penggunaan llustrasi 19,20,21 3




PENJABARAN ANGKET SISWA
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER MENGGUNAKAN
MACROMEDIA FLASH PROFESSIONAL 8 PADA POKOK BAHASAN ARITMETIKA SOSIAL

92

mudabh.

No | Aspek Kriteria Nilai | Keterangan

1 Kualitas isi 1. Media pembelajaran dapat dimulai dengan mudah SB Media dapat dimulai dengan sangat
B Media dapat dimulai dengan mudah.
K Media dapat dimulai dengan kurang muds
SK Media tidak dapat dimulai dengan mudah.

2. Petunjuk penggunaan media pembelajaran jelas. | SB Petunjuk penggunaan media sangat jelas

B Petunjuk penggunaan media jelas.
K Petunjuk penggunaan media kurang jelas.
SK Petunjuk penggunaan media tidak jelas.

D.
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negative bagi saya.

3. Media pembelajaran tidak mengandung hal-hal ye8i8

Isi media sangat tidak mengandung hal

yang negative bagi siswa.

thal

1ai

B Isi media tidak mengandung hal-hal yang
negative bagi siswa.
K Isi media sedikit mengandung hal-hal yang
negative bagi siswa.
SK Isi media mengandung hal-hal yang
negative bagi siswa.
4. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran p&ia | Materi sangat dapat diulang seduai
bagian yang diinginkan. keinginan.
B Materi dapat diulang sesuai keinginan.
K Materi kurang dapat diulang sesu
keinginan.
SK Materi tidak dapat diulang sesuai keinginan.
Rasa senang 5. Saya merasa senang menggunakan media | Jika tampilan dan isi media dapat men:

pembelajaran.

minat belajar

Arik
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B Jika tampilan media dapat menarik minat
belajar.
K Jika tampilan media kurang menarik.
SK Tampilan dan isi media tidak menarik.
6. Saya tidak merasa bosan menggunakan mesla | Tampilan, isi, dan musik dalam media tidak
pembelajaran. membuat pengguna cepat bosan
B Tampilan dan isi dalam media tidak
membuat pengguna cepat bosan
K Tampilan dalam media tidak membuat
pengguna cepat bosan
SK Media membosankan
Karakter 7.Saya termotivasi belajar matematika setelSiB Siswa sangat termotivasi belajar matematika
menggunakan media pembelajaran. setelah menggunakan media pembelajaran.
B Siswa termotivasi belajar matematika
setelah menggunakan media pembelajaran.
K Siswa kurang termotivasi belajar
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matematika setelah menggunakan media

pembelajaran.

bng

SK Siswa tidak termotivasi belajar matematika
setelah menggunakan media pembelajaran.
8. Media pembelajaran ini mendorong saya untGiB Media pembelajaran ini sangat mendor
sungguh-sungguh dalam mengerjakan tugas. siswa untuk sungguh-sungguh
B Media pembelajaran ini mendorong siswa
untuk sungguh-sungguh
K Media pembelajaran ini kurang mendorgng
siswa untuk sungguh-sungguh
SK Media pembelajaran ini tidak mendorgng

siswa untuk sungguh-sungguh

9. Media pembelajaran ini mengandung unsur religiu

o

B Media pembelajaran dibuka dan ditu
dengan tampilan do’a serta berisi konten;

konten religius.

—

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

K Media pembelajaran dibuka dengan
tampilan do’a

SK Tidak ada tampilan do’a dan konten religjus

10.Media pembelajaran ini memberi kesempatan un®Ri Tampilan, isi serta musik dalam media
mengenali tanah air. mengandung unsur cinta tanah air

B Tampilan dan isi media mengandung unsur
cinta tanah air

K Tampilan media mengandung unsur cinta
tanah air

SK Tidak ada unsur cinta tanah air

11.Media pembelajaran dapat digunakan untuk be|aRB Media dapat digunakan siswa untuk belajar

mandiri.

mandiri dan di mana saja.
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B Media dapat digunakan siswa untuk belajar
mandiri.
K Media dapat digunakan di mana saja.
SK Media tidak dapat digunakan siswa belajar
mandiri.
Evaluasi 12Petunjuk mengerjakan soal jelas. SB Terdapat petunjuk dan aturan yang mda
dalam mengerjakan soal evaluasi
B Terdapat petunjuk pengerjaan soal
K Petunjuk pengerjaan soal kurang jelas
SK Tidak ada petunjuk pengerjaan soal
13.Soal-soal pada media pembelajaran memudah&& | Soal pada media sangat memudahkan
dalam memahami materi. dalam memahami materi
B Soal pada media memudahkan dalam
memahami materi
K Soal pada media kurang memudahkan
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dalam memahami materi

lam

rti.

SK Soal pada media tidak memudahkan da
memahami materi
Tata bahasa  1Bahasa yang digunakan mudah dimengerti. SB Bahasa yang digunakan sangat mudah
dimengerti.
B Bahasa yang digunakan mudah dimenge
K Bahasa yang digunakan kurang mudah
dimengerti.
SK Bahasa yang digunakan tidak mudah
dimengerti.
15.Tidak ada kalimat yang membingungkan. SB Sangat tidak ada kalimat ya
membingungkan.
B Tidak ada kalimat yang membingungkan
K Sedikit ada kalimat yang membingungkat
SK Ada kalimat yang membingungkan.

Motivasi

16 Media pembelajaran membuat semangat be

ajar

(da)

5B Media pembelajaran sangat 71

nembuat
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menjadi bertambah.

semangat belajar menjadi bertambah

B Media pembelajaran membuat semar
belajar menjadi bertambah
K Media pembelajaran kurang membl
semangat belajar menjadi bertambah
SK Media pembelajaran tidak membt
semangat belajar menjadi bertambah
17.Media pembelajaran membuat rasa keingintahusB Jika terdapat beberapa soal latihan dan
semakin bertambah. evaluasi
B Jika terdapat soal latihan dan evaluasi
K Hanya ada soal latihan
SK Tidak ada soal latihan maupun evaluasi
18.Media pembelajaran membuat B Media pembelajaran membuat bels
mudah. menjadi sangat mudah
B Media pembelajaran membuat bels

menjadi mudah
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jar

jar

K Media pembelajaran membuat bela
menjadi sedikit susah.
SK Media pembelajaran membuat beld
menjadi susah.
Penggunaan 19.Video pada media menarik. SB Video berhubungan dengan materi dan
ilustrasi dapat menarik siswa dalam memahami
materi
B Video berhubungan dengan materi
K Video tidak menarik.
SK Tidak ada video.

20.llustrasi yang digunakan

kegiatan sehari-hari.

berhubungan den

98B

llustrasi yang digunakan san(

berhubungan dengan kegiatan sehari-har

jat

an

B llustrasi yang digunakan berhubung
dengan kegiatan sehari-hari
K llustrasi yang digunakan kurar

berhubungan dengan kegiatan sehari-har

9
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SK llustrasi yang digunakan tidak berhubungan

dengan kegiatan sehari-hari

21.llustrasi memudahkan dalam memahami materi. SB llustrasi berhubungan dengan materi dan

dapat membantu dalam pemahaman materi.

B llustrasi berhubungan dengan materi

K llustrasi tidak berhubungan dengan matei

SK Tidak ada ilustrasi
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
(Penilaian M edia Untuk Pengguna)

Pengembangan Media Pembelajaran I nteraktif Matematika Berbasis

Pendidikan Karakter Menggunakan M acromedia Flash Professional 8 Pada

Pokok Bahasan Aritmetika Sosial Kelas VI |1

Petunjuk pengisian

a. Berilah tanda check/f pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian

b.

C.

kualitas media pembelajaran.

Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.
Nilai SB = Sangat Baik, B = Baik, K = Kurang, dan SK =Sangat
Kurang.

Apabila anda memilih K atau SK, maka berilah saran terkait hal-hal yang
menjadi kekurangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis
Pendidikan Karakter Menggunakan Macromedia Flash Professional 8

Pada Pokok Bahasan Aritmetika Sosial Kelas VII.
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Nama :
Kelas :
_— Nilai
No Aspek Kriteria BB K SK
1 | Kualitas Isi 1.Media Pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah.

2. Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas.

3. Media pembelajaran tidak
mengandung hal-hal negatif bagi
saya.

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

2 | Rasa Senang Saya merasa senang menggunakan

media pembelajaran.

6. Saya tidak merasa bosan
menggunakan media pembelajaran.

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

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

9. Media pembelajaran ini
mengandung unsur religius.

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

11. Media pembelajaran dapat
digunakan untuk belajar mandiri.

4 | Evaluasi 12.Petunjuk mengerjakan soal jelas.

13. Soalsoal pada media pembelajar
memudahkan dalam memahami
materi.

5 | Tata Bahasa 1Bahasa yang digunakan mudah
dimengerti.

15. Tidak ada kalimat yang
membingungkan.

6 | Motivasi 16.Media pembelajaran  membuat
semangat belajar menja‘dl

bertambah.
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I Nilai
No Aspek Kriteria BB IK K
17. Media  pembelajaran  membuat
semangat belajar menjadi
bertambah.

18. Media pembelajaran membuat rasa
keingintahuan semakin bertambabh,

7 | Penggunaan | 19. Animasi pada media menarik

llustrasi 20. llustrasi uang digunakan
berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari.

21. llustrasi memudahkan dalam
memahami materi.




Lampiran 2

Data dan Analisis Data

Lampiran 2.1 DataHasi| Vaidas oleh Ahli Materi

Lampiran 2.2 Data Hasil Penilaian Kualitas CD oleh Ahli Materi
Lampiran 2.3 Data hasil Validasi oleh Ahli Media

Lampiran 2.4 Data Hasi| Penilaian Kualitas CD oleh Ahli Media
Lampiran 2.5 Perhitungan Kualitas CD oleh Ahli Materi
Lampiran 2.6 Perhitungan Kualitas CD oleh Ahli Media
Lampiran 2.7 DataHasil Respon Siswa

Lampiran 2.8 Perhitungan Respon Siswa
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
{Untuk abli Materi dan Fembeinjavan)
PFENGEMBANGAN MEDIA PEMBELATARAN INTERAKTIF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8 PADA POKOK BAHASAN ARITMETIKA SOSTAL
Petunjuk Pengisian

u. Berilah tanda check (v ) pada kolom yang sesuai watuk mepilal vakiditas i=i media pembelajaran,

b, Bila anda memilih option tidak valid(TV) dimohan untuk iemberikan masukan atau saran pada kolom yang telab disediakan,
Wama Validator
Inseansi/ Jabgtan -

— e
| Ho

— PEE-Se

Iadikstor

Saran
+ Valid J
e e e 7\##*##’;# |

\ pembelajaranindividu, kelompok kecil, dan kelas, |

2. | Kejelasan pefusjuk penggunasn. 7
] 7. | Media perubelajaran relevan dengan mateti yang, hars ] o

dipelajan siswa. L
| \ . -
4. [ Tujusn pembelgjaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 4 7 ; 4
| -

5. | Wedia pembelajaran sesoai dengan kurikulim veng berlaku, \ k.
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mandin,

[ No B Indikator Velid | Tidak Saran
Valid
6. | Modia pembelajaran memuat indikator pernbelajaran oo
marematika pada materi aritmetika sosial et
I5i materi sesual dengan konscp yang dikemulakan olch bt |-
Isi materi mudah dipahami. L
| 9. |18 materi disajikan secara urt, gt =
10. | Kejelasan penggunaan bahasa. v
11. | Soal evaluasi mengacu pada materi yang disajikan, A I 2
12, | Petunjuk evaluasi mudah dipahami. 1.7
| 13| Media pembelajaran mencerminkan ralai-nilal Karskier /
! religius. :
4. | Media pembeldajaran mencerminkan nilai-nilai karakter cint b
tanah air, w .
15. | Media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai karakter ,\I\/K
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Kesimpulan secara umuom tentang Media Pembelajaran Interakof Matematika :

|’E!T=|um dapat digunakan i
| Dapat digunakan dengan revisi W

: Dapat digimakan tanpa revisi | i
. Kritik dam saran untuk perbaikan Media Pembelejarnn Interakeif Matematilon :

AT
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DATA PENILAIAN AHLI MATERI

Penilai
2

S

Kriteria

10
(L
12
13

14
15

Total

No

10
11
12
13

14
15
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAM

(¥alidasi Media Untuk Ahli Media Pem belajaran)
PENGEMBANG AN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTLF MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8 PADA POKOK BAHASAN ARITMETIKA SOSIAL

Petunjuk Pengisian

a. Berilah tanda check (v ) pada kolom yang sesual untik menilad vakiditas isi mediz pembelajaran.

b. Bila anda memilih oprion tidak valid(TV) dimohon untuk memberikan masukan atay saran pada kolom vang teluh discdiaka

Nama Validator

Instansi/ Tahatan ¢

' Tidak :
Mo Indileator | Walid Saran
Valid

1. | Kombinasi warna menarik, " o -
2. | Wama ridek mengganggu materi. i W
3. | Menggunakan bahasa Indonesia vang scavai dengan Fjian "r:ang

Disempurnakan (EY D). v
4. | Buhasa vang digunakan mudah dipabami, o h S

Eata vang digunakan konsisten.
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Indikator

Tidak
Yalid

Saran

Tata letak tiap halaman seimbang,

Tipe furuf yang digunakan terlitat jelas dan dapac terhaca,

K esesuaian warma tampilan dan hackground _

I’eﬁnt;_h-perintah'da]am program hersifal sederhana dan mudakh,

Menu dan tombol dapat digunakan secar tepat dan efekir.

Penempatan tombol konsisten dan tidak mengganggy
tampilan,

Setigp bagian terhubung dengan baik sehingga pm_@i‘aﬁtampak

jelas.

Program dapat dibuka dan ditutup dengen mudsh.
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Kesimpulan secara umum tentang Media Pembelajaran Interaktif Matematils :

Belum da;;a:l digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunaken tanpe revisi |

Kritik dan saran untuk perbaikan Media Pembelajaran Interaktif Matematiks :

JETS GEnaevea RN denies;
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DATA PENILAIAN AHLI MEDIA

™ ™o || 8
e
Z| <t |||
a

— o<t (o]
8

oo ol |N|m
= 1111d
— +—J
X =
o o|d||m
prd |||
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PERHITUNGAN KUALITASCD PEMBELAJARAN BERDASARKAN
PENILAIAN AHLI MATERI

Keterangan : 1= Pewarnaan ( 2 pernyataan ), 2 = Pemakaian Kata dan Bahasa (3 pernyataan ),
3=Tampilan pada Layar (3 pernyataan ), 4 = Perintah ( 3 pernyataan ), 5 = Desain Tampilan ( 2
pernyataan )

Penilaian Keseluruhan
Jumlah Kriteria= 15
Skor Tertinggi Idea = 60
Skor Terendah Ideal = 15

1
Xi= 5 (60+15) =375

1
SBi= 2 (60 ~15) = 75

KriteriaKategori Penilaian Keseluruhan

Rentang Skor Rata-rata Kategori

42 < X <51 Baik
33< X <42 Cukup
24< X £33 Kurang

X <24 Sangat Kurang

X =51,67 ( Sangat Baik )

) 51,67
Presentase Keidealan = =0

% 100% = 86,12%
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a. Aspek Pembelajaran
Jumlah Kriteria= 2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah Ideal =2

1
Xi= - (8+2) =5

1
SBi= - (8-2)=1

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Pembelgjaran

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >68 Sangat Baik
56 <X <68 Bak
44 <X <56 Cukup
32 <X <44 Kurang
X <32 Sangat Kurang

X =7,67 ( Sangat Baik)

| 7,67
Persentase Keldealan = = * 100% = 95,87%

b. Aspek Kurikulum
Jumlah Kriteria= 4
Skor Tertinggi Ideal = 16
Skor Terendah Ideal = 4

1
Xi= - (16+4) =10

1
SBi= - (16—4) = 2

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Kurikulum

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X > 13,6 Sangat Baik
11,2 <X <13,6 Bak
88 <X <11,2 Cukup
64 <X <88 Kurang
X <64 Sangat Kurang
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X =13,67 ( Sangat Baik )

) 13,67
Persentase Keidealan = e % 100% = 65,44%

. Aspek Is Materi
Jumlah Kriteria= 6

Skor Tertinggi Ideal =24
Skor Terendah Ideal = 6

1

Xi= - (24+6)=15
1

SBi= - (24-6)=3

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Isi Materi

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >204 Sangat Baik
168 <X <204 Bak
132<X <168 Cukup
96 <X <132 Kurang
X <96 Sangat Kurang

X =20,67 ( Sangat Baik )

) 20,67
Persentase Keidedlan = — x 1009 = 86,12%

. Aspek Karakter
Jumlah Kriteria=3
Skor Tertingg Ideal = 12

Skor Terendah Ideal =3
1

Xi= 5(12+3)=7’5
1

SBi= 2 (12-3)= 15
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Kriteria Kategori Penilaian Aspek Karakter

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >10,2 Sangat Baik
84 <X <£10,2 Baik
6,6 <X <84 Cukup
48 <X <66 Kurang
X <48 Sangat Kurang

X =9,67 (Bak)
Persentase K eidealan =% = 100% = 80,58%
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PERHITUNGAN KUALITASCD PEMBELAJARAN BERDASARKAN
PENILAIAN AHLI MEDIA

1 8 14 24 11 57
2 8 16 20 10 54
3 7 11 18 8 44

Keterangan :1= Pembelgjaran (2 pernyataan), 2 = Kurikulum (4 pernyataan), 3 = Isi Materi (6
pernyataan), 4 = Karakter (3 pernyataan).

Penilaian Kesduruhan

Jumlah Kriteria= 13

Skor Tertinggi Ideal = 52

Skor Terendah Ideal = 13
1

Xi= > (52+13) =325

1
SBi= 2 (52-13) = 65

Kriteria Kategori Penilaian Keseluruhan

Rentang Skor Rata-rata Kategori

364 <X <442 Baik
28,6 <X <364 Cukup
20,8 <X <286 Kurang
X £208 Sangat Kurang
X =42,3 ( Bak)
Persentase Keidealan = —— x 100% = 81,55%

52

a. Aspek Pewarnaan dan Desain Tampilan
Jumlah Kriteria= 2
Skor Tertinggi Ideal =8
Skor Terendah Ideal =2
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1
Xi= - (8+2) =5

1
SBi=-(8-2)=1

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Pewarnaan dan Desain Tampilan

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >68 Sangat Baik
56 <X <68 Baik
44 <X <56 Cukup
32 <X <44 Kurang
X <32 Sangat Kurang

Aspek Pewarnaan
X =5,67 (Bak)
; 5,67
Persentase Keidealan = gl 100% = 70,87%

Aspek Desain Tampilan
X =6,67 (Bak)
. 6,67
Persentase Keidealan = —5 X 100% = 83,37%

b. Aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada L ayar, dan Perintah
Jumlah Kriteria= 3
Skor Tertinggi Ideal = 12

Skor Terendah Ideal =3

1
Xi= - (12+3)=75

1
SBi= 2 (12-3) = 15
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Kriteria Kategori Penilaian Aspek Pemakaian Kata dan Bahasa, Tampilan pada Layar,

dan Perintah
Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >10,2 Sangat Baik
84 <X <£10,2 Baik
66 <X <84 Cukup
48 <X <66 Kurang
X <48 Sangat Kurang

Aspek Pemakaian Kata dan Bahasa
X =9,3(Bak)
) 9,3
Persentase Keldealan = o % 100% = 77,5%

Aspek Tampilan pada Layar
X =9(Bak)
| 9
Persentase Keidedlan = ik 100% = 75%

Aspek Perintah
X =10,3 ( Sangat Baik )
. 10,3
Persentase Keidealan = TH » 100% = 85,83%
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DATA PENILAIAN SISWA KELASBESAR
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Nams : IGHH(IL

Kelas : H;
it Nilai
Ko | ohepek B [SBIB|K[SK
1 | Kualitas Isi 1. Media Pembelsjaran dapat dimuls \/l
dengan mudah. )
2. Petunjuk PeOEEuUNaEn media
pembelajaran jelas. l\/
3, Media pembelajaran tidak
mengaiidung  hal-hal pegatif bagi k/
saya i

4 Saya dapat mengulangi materi
pembelajaran  pads  bagian  yang \/
diinginkan,

2 | BasaScoang | 5. Saya merasa senan menpgunakan \/ 1
media pembelajaran.

6. Saya  tidak memsa  bosan \/
menggunakan media pembelsjaran.

3 | Karakier 7. Saya termotivasi belajar matematika
setelan mengginakan media \/
pembeisjaran.
saya untuk sungoub-sungeuh dalam \/

_inengerjakan tigas 3

9. Media pembelajaran i \/
mengandung unsur eligius.

10. Media pembelgjaran ini memberi
kesempatan untuk mengenali tanah \/
air.

11. Media pembelajaran dapat '\/
digunakan untuk belajar mandii. | >

4 | Evaluasi | 12. Petunjuk mengerjakan soal jelas. \/

13, Spal-soal pada media pembelajaran

5 | TataBahasa | 14. Bahasa yang digunakan mudah k_/{
dimengerti.

15. Tidak ada kalimat yang
membingungkan. ) \J

6 | Motivasi 16. Media pembelajaran  membeat
semangat belajar menjadi L\f

L bertambali. |
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17. Media  pembelajaran membust
semangat belajar menjadi
hentambah.

I8. Media pembelajaran membuat rasa
keingintshuan semakin bertambah.

7 | Pengpunasn 19, Animgsi pada media menarik
llustrasi 20, Ilustrasi uang digumakan

berhubungan dengan  kehidupan
sehari-hari.

21, Tustrasi  memudshkan  dalam

| L &

Saraw

Sheal oo Vo @alal poso e %gn__:g____\_ki?.@ _____ )
Atk asik
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Nama : J’\/hgngmg ZBITHW| *P‘Q

1D

semangat belajar manjadi

o Nilai

Ne Aspek [ Kriteria SBTEB | K|SK

1 | Kualitas Isi 1. Media Pembelajaran dapat dimulai

_ dengan mudsh, \/

2, Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas. \/"

3. Media pembelajaran tidak
mengandung  hal-hal pegatif bagi \/
i

4. Saya dapat mengulangi mated A
pembelsjaran  pada  bagian yang N/

| diinginkan.

2 | RasaSewang | 5. Seya meiass senang menggunakan s

media pembelajaran. <
6. Saya  tidak merasa  bosan [
| menppunakan media pembelajaran. /]

3 Karakter 7. Saya termotivast belajar matematika |
sctclah mengEunakan media \/
pembelajaran.

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

9. Media pembelajaran ini L
mengandung unsur religis. A

10, Media pembelajaran inl memben
kesempatan untuk mengenali tanah o]
air,
11. Media pembelajaran dapat \//

digunakan untuk belajar mandiri.

4 | Evaluasi 12, Petunjuk mengerjakan soal jelas. 7

13. Soal-soal pada medis pembelajaran -
| malen.

S | Tata Bahasa 14. Bohasa yang digunakan mudah -
dimengerti. '\,/

15. Tidak ada kalimat yang §
membingungkan, \/

6 | Motivasi 16. Media  pembelajaran  membuat

bertambah.
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17. Media  pembelajaran  membuat
semangal belajar menjadi
18. Media pembelajaran membuat rasa

7 | Penppunsan | 19. Ammasi pada media menarik

Huastras 20. lustrasi uang dignmakan
berhubungan  dengan  kehidupan
sehari-hari,

21. Tustrasi memudahkan  dalam

=]

KNS LS

Saran |
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Nama 4 i'T]'Olhdcw. Cofnlben A

Kelas : 16
No|  Aspek Kiiteria Nilai __|
: SB|B | K[SK]|
| | Kualitas Isi 1. Media Pembelajaran dapat dimulai '/
dengan mudsh. s |
2. Petunjuk PENEEUNaAn media
peinbelajaran jelas, é J
4 3. Media pembelajaran idak | 1 g ]
mengandung hal-hal negatif bagi |7 /
saya.
I 4. Saya dapat mengulangi  materi
pembelajaran  pada  bagian  yang |. /
diinginkan, _ !
2 |RasaSenang | 5. Saya merssa scnang menggunakan J#I
media pembelajaran, L]
6. Saya tidak merasa  bosan ’; \/' !
_me riedia pembelajaran. |
3 | Karakter 7. Saya termotivasi belajar matematika A
satelah mengmmakan media i
pembelnjarmn, E: —
8. Media pembelajaran ini mendcrong ‘/ i
saya untuk sunggub-sunggah dalam j
5, Media pembelsiz=s i a{ J
. mengandung unsur religiusg,
10, Media pembelajaran ini memberi \/
kesempatan untuk mengenali tanah
&il.
1. Media  pembelsjaran dapat ,/’
digunaken untuk belajar mandiri. |
4 | Evaluasi 12. Petunjuk mengerjukan soal jolas. » [/
13. Soal-soal pada media pembelajaran |
memudahkan dalam  memahami /
forieos materi. ‘
5 |TetaBahasa | 14, Bahasa vang digunakan  mudsh ‘/ I
dimengerti. B |
15. Tidak  ada kalimat  yang /
. membingungkan. | |
6 | Motivasi 16. Media  pembelajaran  membuat
semangat belajar menjadi \ﬂ
| bertambah. | |
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17. Media  pembelajaran membuat
SEmangat belajar menjadi \/
bertambah. ;
18. Media pembelajaran membuat rasa J
keingintahusn semakin bertambah. ;
7 | Penggunaan | 19. Animasi pada media menarik Y
Hustrasi 20. Tlustrasi uang digunakan
berhubungan  dengan  kehidupan »/
sehari-hari. /
21. Dustrasi  memudabkan  dalam J
hami §

Saran :

tholknge Kooy bise oplthofngs. &dikesih gome. frfijed
fidek_cemop, DiMbacd bise SErmiin terpp: metasntome nyn yy
Berhubwmqon .x’!l.f.fﬂ“ mitk
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Nama : J’\/hgngmg ZBITHW| *P‘Q

1D

semangat belajar manjadi

o Nilai

Ne Aspek [ Kriteria SBTEB | K|SK

1 | Kualitas Isi 1. Media Pembelajaran dapat dimulai

_ dengan mudsh, \/

2, Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas. \/"

3. Media pembelajaran tidak
mengandung  hal-hal pegatif bagi \/
i

4. Saya dapat mengulangi mated A
pembelsjaran  pada  bagian yang N/

| diinginkan.

2 | RasaSewang | 5. Seya meiass senang menggunakan s

media pembelajaran. <
6. Saya  tidak merasa  bosan [
| menppunakan media pembelajaran. /]

3 Karakter 7. Saya termotivast belajar matematika |
sctclah mengEunakan media \/
pembelajaran.

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

9. Media pembelajaran ini L
mengandung unsur religis. A

10, Media pembelajaran inl memben
kesempatan untuk mengenali tanah o]
air,
11. Media pembelajaran dapat \//

digunakan untuk belajar mandiri.

4 | Evaluasi 12, Petunjuk mengerjakan soal jelas. 7

13. Soal-soal pada medis pembelajaran -
| malen.

S | Tata Bahasa 14. Bohasa yang digunakan mudah -
dimengerti. '\,/

15. Tidak ada kalimat yang §
membingungkan, \/

6 | Motivasi 16. Media  pembelajaran  membuat

bertambah.
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17. Media  pembelajaran  membuat
semangal belajar menjadi
18. Media pembelajaran membuat rasa

7 | Penppunsan | 19. Ammasi pada media menarik

Huastras 20. lustrasi uang dignmakan
berhubungan  dengan  kehidupan
sehari-hari,

21. Tustrasi memudahkan  dalam

=]

KNS LS

Saran |
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Nama 4 i'T]'Olhdcw. Cofnlben A

Kelas : 16
No|  Aspek Kiiteria Nilai __|
: SB|B | K[SK]|
| | Kualitas Isi 1. Media Pembelajaran dapat dimulai '/
dengan mudsh. s |
2. Petunjuk PENEEUNaAn media
peinbelajaran jelas, é J
4 3. Media pembelajaran idak | 1 g ]
mengandung hal-hal negatif bagi |7 /
saya.
I 4. Saya dapat mengulangi  materi
pembelajaran  pada  bagian  yang |. /
diinginkan, _ !
2 |RasaSenang | 5. Saya merssa scnang menggunakan J#I
media pembelajaran, L]
6. Saya tidak merasa  bosan ’; \/' !
_me riedia pembelajaran. |
3 | Karakter 7. Saya termotivasi belajar matematika A
satelah mengmmakan media i
pembelnjarmn, E: —
8. Media pembelajaran ini mendcrong ‘/ i
saya untuk sunggub-sunggah dalam j
5, Media pembelsiz=s i a{ J
. mengandung unsur religiusg,
10, Media pembelajaran ini memberi \/
kesempatan untuk mengenali tanah
&il.
1. Media  pembelsjaran dapat ,/’
digunaken untuk belajar mandiri. |
4 | Evaluasi 12. Petunjuk mengerjukan soal jolas. » [/
13. Soal-soal pada media pembelajaran |
memudahkan dalam  memahami /
forieos materi. ‘
5 |TetaBahasa | 14, Bahasa vang digunakan  mudsh ‘/ I
dimengerti. B |
15. Tidak  ada kalimat  yang /
. membingungkan. | |
6 | Motivasi 16. Media  pembelajaran  membuat
semangat belajar menjadi \ﬂ
| bertambah. | |

130



17. Media  pembelajaran membuat
SEmangat belajar menjadi \/
bertambah. ;
18. Media pembelajaran membuat rasa J
keingintahusn semakin bertambah. ;
7 | Penggunaan | 19. Animasi pada media menarik Y
Hustrasi 20. Tlustrasi uang digunakan
berhubungan  dengan  kehidupan »/
sehari-hari. /
21. Dustrasi  memudabkan  dalam J
hami §

Saran :

tholknge Kooy bise oplthofngs. &dikesih gome. frfijed
fidek_cemop, DiMbacd bise SErmiin terpp: metasntome nyn yy
Berhubwmqon .x’!l.f.fﬂ“ mitk
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PERHITUNGAN RESPON SISWA TERHADAP CD PEMBELAJARAN

&

I P

Penilai 1 5 3 4 5 6 7 Total
1 13 7 16 7 7 10 | 10 | 70
2 15 8 20 8 8 12 | 12 | 83
3 15 7 18 5 8 10 9 72
4 16 8 19 8 8 12 | 12 | 83
5 15 8 17 8 7 12 | 11 | 78
6 15 8 13 8 7 11 9 71
7 16 8 20 8 7 12 | 12 | 83
8 15 8 18 7 6 12 9 75
9 14 8 5 7 6 10 | 11 | 68
10 7 8 15 8 7 11 9 65
11 13 8 19 6 7 9 8 70
12 13 8 16 5 3 11 9 65
13 15 8 19 7 5 11 | 11 | 76
14 15 6 16 4 7 9 9 66
15 15 8 16 7 7 1 | 10 | 74
16 14 8 17 7 7 12 9 74
17 16 8 16 6 8 10 8 72
18 15 7 19 7 8 11 9 76
19 15 8 17 7 6 12 | 10 | 75
20 14 8 16 7 6 10 9 70
21 15 8 15 8 8 10 | 10 | 74
22 13 7 13 7 7 10 | 10 | 67
23 14 7 18 7 6 10 | 10 | 72
24 15 8 17 6 7 1 | 11 | 75
25 14 7 15 8 7 12 | 10 | 73
2, Per 357 | 192 | 417 | 173 | 170 | 241 | 247 | 1827
Aspek

Ratarata | 14,28 | 7,68 | 16,68 | 692 | 6,8 | 10,84 | 9,88 | 73,08

Per(s(?/ggase 8925| 96 | 834 | 865 | 8 | 9033|8233 | 87

Keterangan : 1 = Kudlitasisi (4 Pernyataan), 2 = Rasa senang (2 Pernyataan), 3 =
Karakter (5 Pernyataan), 4 = Evaluasi (2 Pernyataan), 5 = Tata bahasa (2 Pernyataan),

6 = Motivas (3 Pernyataan), 7 = Penggunaan ilustrasi (3 Pernyataan).
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Penilaian Keseluruhan
Jumlah kriteria= 21

Skor tertinggi ideal =84
Skor terendah ideal = 21

1
Xi= 5 (80+21) =505

1
SBi = 5(80_21)= 9,83

Kriteria Kategori Penilaian Keseluruhan

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X > 68,2 Sangat Baik
56,32 <X <6819 Baik
44,60 < X < 56,32 Cukup
32,80 < X < 44,60 Kurang
X <32,80 Sangat Kurang

X = 73,08 (Sangat Baik)

73,08

Persentase K eidealan = 100% = 87%

a. Aspek Kualitaslsi
Jumlah Kriteria= 4
Skor Tertinggi Ideal = 16
Skor Terendah Ideal =4

Xi= L
'=9

1
SBi= - (16—4) = 2

(16 + 4) = 10

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Kualitas Is

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X > 13,6 Sangat Baik
112 <X <136 Bak
88 <X <11,.2 Cukup
64 <X <88 Kurang
X <64 Sangat Kurang
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X =14,12 (Sangat Baik)

14,12

Persentase keidealan = - X 100% = 88,44%

b. Aspek Karakter
Jumlah kriteria=5
Skor tertinggi ideal = 20
Skor terendah ideal =5

1
Xi= 5 (20+5) =125

1
SBi = 3 (20-5)= 2,5

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Karakter

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >17 Sangat Baik
14 <X <17 Bak
11 <X <14 Cukup
8<X <11 Kurang
X <8 Sangat Kurang

Aspek Karakter
X =16,68 ( Baik)

16,68
20

Persentase keidealan = X 100% = 83,4%

c. Aspek Rasa Senang, Evaluasi, dan Tata Bahasa

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

1
Xl=5(8+2)=5

1
SBi= - (8-2)=1

134



Kriteria Kategori Penilaian Aspek Rasa Senang, Evaluasi, dan Tata Bahasa

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >6,8 Sangat Baik
56 <X <68 Bak
44 <X <56 Cukup
32 <X <44 Kurang
X <32 Sangat Kurang

Aspek Rasa Senang
X =7,76 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan :% x 100% = 97%

Aspek Evaluasi
X =6,88 (Sangat Baik)

Persentase K eidealan =% x 100% = 86%

Aspek Tata Bahasa
X =6,76 (Baik)

Persentase K eidealan = % X 100% = 84,5%

d. Aspek Motivasidan Penggunaan llustrasi
Jumlah Kriteria=3
Skor Tertinggi Ideal = 12

Skor Terendah Ideal = 3

1
Xi= 5 (12+3)=75

1
SBi= 2 (12-3) = 15

Kriteria Kategori Penilaian Aspek Motivasi dan Penggunaan llustrasi

Rentang Skor Rata-rata Kategori
X >10,2 Sangat Baik
84 <X <10,2 Baik
66 <X <84 Cukup
48 <X £6,6 Kurang
X <48 Sangat Kurang
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Aspek Motivas
X =10,92 (Sangat Baik)

Persentase Keideaan =% X 100% = 91%

Aspek Penggunaan llustrasi
X =9,68 (Baik)

9,68

Persentase Keidealan = 3 100% = 80,67%
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Lampiran 3

Dokumen dan Sur at-Sur at Pendlitian

Lampiran 3.1 Surat Keterangan Tema Skripsi

Lampiran 3.2 Surat Penunjukan Pemimbing Skripsi
Lampiran 3.3 Bukti Seminar Proposal

Lampiran 3.4 Surat Permohonan Izin Penelitian

Lampiran 3.5 Surat 1zin Penelitian dari Sekda Y ogyakarta
Lampiran 3.6 Surat 1zin penelitian dari BAPPEDA Bantul
Lampiran 3.7 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

Lampiran 3.8 Curriculum Vitae Penulis
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QirJ Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-A/R0

SURAT KETERANGAN TEMA SKRIPSI / TUGAS AKHIR
Berdasarkan rapat koordinasi dosen Program Studi Pendidikan Matematika pada tanggal
22 Mei 2012 maka mahasiswa:

Nama : Alief Ahdian Fajar Arifin

NIM 109600031

Prodi/ Smt  : Pendidikan Matematika / VI

Fakultas : Sains dan Teknologi
Mendapatkan persetujuan skripsi/ tugas akhir dengan tema:

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
PENDIDIKAN KARAKTER MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8 DALAM

PEMBELAJARAN MATEMATIKA POKOK BAHASAN ARITMATIKA SOSIAL”

Dengan pembimbing:
Pembimbing T : Shinta Sih Dewanti,S.pd.M.pd
Pembimbing II : 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

Dr. Ibrahim.M.Pd
NIP. 19791031 200801 1 008
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Universitas Islam Negeri Sunan Kalij @ s
Qi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga ) FM-STUINSK-BM-05-B/R0O
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.whb.

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 : Alief Ahdian Fajar Arifin

NIM : 09600031

Prodi / Smt : Pendidikan Matematika / VI

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Tema : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendidikan

Karakter Menggunakan Macromedia Flash 8 Dalam Pembelajaran
Matematika Pokok Bahasan Aritmatika Sosial

Demikian surat ini dibuat, kami berharap Ibu 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

A

Dr. Ibrahim, M.Pd.
NIP. 19791031 200801 1 008
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% Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga @Eﬁfi% FM-STUINSK-BM-05-B/R0

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 : Alief Ahdian Fajar Arifin

NIM 1 09600031

Prodi / Smt : Pendidikan Matematika / VI

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Tema : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendidikan

Karakter Menggunakan Macromedia Flash 8§ Dalam Pembelajaran
Matematika Pokok Bahasan Aritmatika Sosial

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
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Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-H/R0

BUKTI SEMINAR PROPOSAL

Nama : Alief Ahdian Fajar Arifin
NIM : 09600031

Semester CIX

Jurusan/Program Studi : Pendidikan Matematika
Tahun Akademik 1 2012/ 2013

Telah melaksanakan seminar proposal Skripsi pada tanggal 25 Oktober 2013 dengan judul:

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendidikan Karakter
Menggunakan Macromedia Flash 8 dalam Pembelajaran Matematika Pokok
Bahasan Aritmetika Sosial

Selanjutnya kepada mahasiswa tersebut supaya berkonsultasi kepada pembimbing
berdasarkan hasil-hasil seminar untuk menyempurnakan proposal.

Yogyakarta, 25 Oktober 2013
Pembimbing

Sintha Sih Dewanti,S.Pd,Si,M.Pd.Si
NIP. 19831211 200912 2 002
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-
el AGAMA
= Yot
Bl UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIAGA
-4
QidJ FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

’ Alamat : JI. Marsda Adisucipto, No. 1 Tip. (0274) 519739 Fax (0274) 540971 Yogyakarta 55281

Nomor : UIN.02/DST.1/TL.00/ 2292 /2013 Yogyakarta, 6 November 2013
Lamp : 1 bendel Proposal
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada
Yth: Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta
c.q Kepala Biro Administrasi Pembangunan
Betda Propinsi D.I Yogyakarta
Yogyakarta
Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Kami beritahukan bahwa untuk kelengkapan penyusunan skripghdengan judul :

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Pendidikan
Karakter Menggunakan Macromedia Flash 8 Pada Pokok Bahasan Aritmatika Sosial

diperlukan penelitian. Oleh karena itu, kami mengharap kiranya Bapak/Ibu berkenan
memberi izin kepada mahasiswa kami:

Nama : Alief Ahdian Fajar Arifin
NIM 1 09600031

Semgster. : [X/Sembilan

Program studi : Pendidikan Matematika
Alamat . Yogyakarta

No. Hp . 085643379542

Untuk mengadakan penelitian di ~ : MTs Ibnul Qoyyim Putra

Metode pengumpulan data 1 Angket dan Lembar Penilaian CD Pembelajaran
Adapun waktanya mulai tanggal  : 20 November 2013 S.d Selesai

Kemudian atas perkenan Bapak/Ibu kami sampaikan terima kasih.
Wassalamu’alaikum Wr.Wb.

LAl Dekan
- ! Wakil\Dekan Bidang Akademik,
3B G N\

Tembusan :
- Dekan (Sebagai Laporan)
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PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL
BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH
(BAPPEDA)
Jin.Robert Wolter Monginsidi No. 1 Bantul 55711, Telp. 367533, Fax. (0274) 367796
Website: bappeda.bantulkab.go.id Webmail: bappeda@bantulkab.go.id

SURAT KETERANGAN/IZIN
Nomor : 070/ Reg / 2545/ 2013

Menunjuk Surat : Dari Sekretariat Daerah DIY Nomor : 070/Reg/V/803/10/2013
Tanggal 07 November 2013 Perihal : ljin Penelitian
Mengingat *a. Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi

Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantu
sebagaimana telah diubah dengan Peraturan Daerah Kabupaten Bantul
Nomor 16 Tahun 2009 tentang Perubahan Atas Peraturan Daerah Nomor 17
Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi Lembaga Teknis Daerah Di
Lingkungan Pemerintah Kabupaten Bantul:

b. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2008
tentang Pedoman Pelayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei,
Penelitian, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah
Istimewa Yogyakarta;

c. Peraturan Bupati Bantul Nomor 17 Tahun 2011 tentang lin Kuliah Kerja
Nyata (KKN) dan Praktek Lapangan (PL) Perguruan Tinggi di Kabupaten

Bantul.
Diizinkan kepada

Nama ©  ALIEF AHDIAN FAJAR ARIFIN

P. T/ Alamat : FAK. SAINS DAN TEKNOLOGI UIN YK, JL. MARSDA ADISUCIPTO
YOGYAKARTA

NIP/NIM/No. KTP 09600031

Tema/Judul PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATEMATIKA

Kegiatan BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER MENGGUNAKAN MACROMEDIA
FLASH 8 PADA POKOK BAHASAN ARITMATIKA SOSIAL

Lokasi : MTS IBNUL QOYYIM PUTRA

Waktu ;08 November 2013 s.d 07 Januari 2013

Personil ¢ 1 orang

Dengan ketentuan sebagai berikut :

Tembusan disampaikan kepada Yth.

1

[SINN]

o o,

Do bW =

Dalam melaksanakan kegiatan tersebut harus selalu berkoordinasi (menyampaikan maksud dan tujuan)
dengan institusi Pemerintah Desa setempat serta dinas atau instansi terkait untuk mendapatkan petunjuk
seperlunya;

. Wajib menjaga ketertiban dan mematuhi peraturan perundangan yang berlaku;
. |zin hanya digunakan untuk kegiatan sesuai izin yang diberikan;
. Pemegang izin wajib melaporkan pelaksanaan kegiatan bentuk soffcopy (CD) dan hardcopy kepada

Pemerintah Kabupaten Bantul c.q Bappeda Kabupaten Bantul setelah selesai melaksanakan kegiatan;
Izin dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila tidak memenuhi ketentuan tersebut di atas;

. Memenuhi ketentuan, etika dan norma yang berlaku di lokasi kegiatan; dan

Izin ini tidak boleh disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu ketertiban umum dan
kestabilan pemerintah.

Dikeluarkandi - Bantul

Pada tanggal : 08 November 2013

A s A Kepala,
FohH epzla Bidang Data
’/Q-\. Penelitiad ey ngembangan

Litbang (_ﬁd

Bupati Bantul (sebagai laporan)

Ka. Kantor Kesbangpol Kab. Bantul

Ka. Kantor Kementerian Agama Kab. Bantul
Ka. MTS IBNUL QOYYIM PUTRA

Dekan FAK. SAINS DAN TEKNOLOGI UIN YK
Yang Bersangkutan
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PERSAUDARAAN DJAMAAH HADJI INDONESIA

MADRASAH TSANAWIYAH (MTs o
PONDOK PESANTREN IBNUL QOYYIM PUTRA ) Ol il Gl (DL sgaey
YOGYAKARTA - INDONESIA Lol g2l W,SUE 5o il Glavdisms

Capanl 93P Lol 5 5
T o38N A saall

Alamat : JI. Yogya-Wonosari Km.10,5 Tegalyoso, Sitimulyo, Piyungan, Bantul, Yogyakarta 55792 Telp. (0274) 7114927

SURAT KETERANGAN
Nomor : A.2-097/MTs/PPIQ/I11/2014

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Agus Salim, S.Pd.Si
Jabatan : Kepala Madrasah Tsanawiyah
Alamat :]Jl.Yogya - Wonosari Km. 10,5 Tegalyoso, Sitimulyo, Piyungan,

Bantul, Yogyakarta.

Menerangkan bahwa mahasiswa dibawah ini :

Nama : ALIEF AHDIAN FAJAR ARIFIN

NIM : 09600031

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Skripsi " PENGEMBANAGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

MATEMATIKA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 7 PADA POKOK
BAHASAN ARITMETIKA SOSIAL “,

Telah melaksanakan penelitian di MTs Pondok Pesantren Ibnul Qoyyim Putra Yogvakarta

pada tanggal 7 November 2013 - 7 Februari 2014,

Demikian surat ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Curriculum Vitae

Nama . Alief Ahdian Fgjar Arifin

Tempat/Tanggal Lahir : Gunungkidul, 12 Mei 1991

Alamat : Nologaten RT 002/RW 003, Jurangjero, Ngawen,

Gunungkidul

Jenis Kelamin - Laki-laki

Golongan Darah )

Agama : Islam

Nama Bapak : Sugeng Arifin

Nama lbu : Surasni

Nomor Telepon : 085643379542

E-mail : fadlief _ahdian@ymail.com

Riwayat Pendidikan
No Pendidikan Tahun
1 | SD Negeri Purwaregja 1997 - 2003
2 | SMP Negeri 1 Ngawen 2003 - 2006
3 | SMA Negeri 1 Karangmojo 2006 - 2009
4 | UIN Sunan Kalijaga Y ogyakarta 2009 - 2014
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Lampiran 4
Produk Akhir

Lampiran 4.1 Story Board
Lampiran 4.2 Produk Akhir CD Pembelgjaran
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STORY BOARD

Intro

Keterangan

1. Tulisan selamat

datang dengan
animasi kapur dan
blackboard

2. Tombol masuk

2
Halaman Utama (Cover)
2 Keterangan
3 1. Animasi Bendera
merah putih
2. Tulisan UIN Sunan
Kalijaga
3. Judul Media

4. Gambar yang
berkaitan dengan
Aritmatika Sosial

5. Materi dan kelas

6. Tombol untuk
lanjut ke menu

utama
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Menu Utama

Keterangan
1. Judul Materi
2. Pendahuluan
2 3. Tokoh'
4. Materi
5. Evaluasi
3 6. Profil
7. Tombol keluar
(exit)
4
5
6
7
Pendahuluan
Keterangan
1. Sejarah
1 2. Tombol “next”
untuk menuju ke
SK/KD
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SK/KD

Keterangan

1. SK
2. KD
. Tombol kembali

ke menu
sebelumya

Tokoh

Keterangan

. Gambar tokoh
2. Diskripsi tokoh
3. Tombol kembali

ke menu utama
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Materi

o v hwNE

Keterangan

Judul materi
Harga jual

Bunga dan pajak
Bruto, tara, netto
Diskon atau rabat
Tombol kembali
ke menu utama

Hargajual, harga beli, untung dan rugi.

WP

Keterangan

Judul
Pengenalan
Tombol kembali
Tombol untuk
melanjutkan
materi
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Bunga dan Pajak

Keterangan

Judul
Pengertian

Rumus

Tombol kembali

vk wnN e

Tombol menuju
materi berikutnya

Bruto, Tara, Neto

Keterangan
1. Judul

2. llustrasi disertai
1 gambar satu

karung beras

3. Tombol kembali
4. Tombol lanjut ke

2 materi selanjutnya
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Diskon atau Rabat

Keterangan

. Judul
2. Gambar yang

berkaitan dengan
diskon disertai
masalah

. Pembahasan

masalah

. Tombol kembali
. Tombol lanjut ke

materi selanjutnya

Evaluas

Keterangan

. Judul
2. Tombol untuk

memulai evaluasi

. Petunjuk evaluasi
. Tombol kembali

ke menu utama
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Tampilan latihan soal

O O

Keterangan

1. Soal
2. Pilihan jawaban
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PRODUK AKHIR CD PEMBELAJARAN

INTRO

Dengan menyebut nama Allah Yang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang

SELAMAT

CD PEMBELAJARAN
MATEMATIKA

(Berbasis Pendidikan Karakter)

PETUNJUK
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Petunjuk penggunaan CD Pembelajaran :

Tombal : Untuk menuju halaman sebelumnya

Tombal : Untuk menuju halaman selanjutnya

Tombol : Untuk menuju materi

Tombol [t : Untuk menuju menu utama

MENU UTAMA

| Menu Utama

gndahul
I okoh
Mater]
Evaluasi
Profil

PENDAHULUAN

Sejarah

2,

Barter * Jual bei

‘Pada jaman dahulu kala apabila seseorang ingin membeli suatu barang, maka la harus
menyediakan barang miliknya sebagal ganti atau penukar barang yang dlinginkan tersebut.
‘Pembelian dengan Cara tukar menukar dikenal dengan istilah barter.
Kemudian dengan berkembangnya pengetahuan dan peradaban umat manusia, jual beli
dengan Cara barter mulal ditinggalkan.

Kegiatan jual bell dilakukan dengan memberi nilal atau harga terhadap suatu barang.
Setelah mengalami proses, akhirnya manusia menemukan benda yang disebut mata Uang.

ARAN
r
Menu Utama
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Standar Kompetensi :
Menggunakan bentuk aljabar, persamaan dan pertidaksamaan satu variabel,
dan perbandingan dalam pemecahan masalah.

Kompetensi Dasar :
Menggunakan konsep aljabar dalam pemecahan masalah aritmetika sosial
yang sederhana.

Indikator :

> Menentukan harga pembelian, harga penjualan, untung, dan rugi.
>Menentukan presentase untung dan rugi.

> Menentukan diskon (rabat), bruto, tara, dan nettn.

> Menentukan bunga tabungan dan pajak.

| Menu Utama

TOKOH

Diophantus (Z50 - 200 SM)

la merupakan “Bapak Aljabar” hagi Babilonia yang mengembangkan kansep-konsep aljabar Babilonia.
Karya besar Diophantus berupa buku aritmatika, buku karangan pertama tentang sistem aljabar.
Bagian yang terpelihara dari aritmatika Diophantus berisi pemecahan kira-kira.

Menu Utama

MATERI
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Dalam kegiatan perdagangan terdapat penjual barang dan pembelinya.
al menyerahkan barang kepada pembeli, sedangkan pembeli menyerahkan
uang sebagal pengganti barang-barang yang diterimanya.

alizys

Allah menghalalkan jual beli ...” ( Al-Bagarah : 275)

adalah tambahan uang yang kita dapat apabila kita menabung di bank
atau tambahan uang n saat kita meminjam uang di bank.
Bunga dinyatakan dalam persen (s) dan ditetapkan dalam satu tahun Kecuali bila
ada keterangan lain. Jika besar uang yang ditabung mula-mula adalah M, bank
memberi bunga tunggal sebesar p% per tahun, dan rnenabung sejama t tahun,
maka:

158



Untuk lehih memahami pengetian brutn, tara dan nettn diberikan ilustrasi sebagai berikut
Sehuah karung berisi beras dengan berat seluruhnya 25 kg. Jika berat karung 0,05 kg, maka :

Berat beras = 23 kg - 0,05kg = 24,95 kg

Berat beras dan karung yaitu 25 kg disebut bruto  berat kotor)
Berat karung 0,05 kg disebut tara

Berat beras 24,95 kg disebut nettn (berat bersih)

Hubungan bruta, tara, dan netto

‘Pak Hasan Ingin membeli Celana seharga Rp150.000 dan beliau
mendapatkan diskon sebesar 50%. Apa maksud dari diskon 50%?

L

EVALUASI

EVALUASI

Menu Utama
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Sebuah snack bertuliskan netto 80gr. Berapa bruto snack tersebut jika

diketahui berat kemasan 0,5gr?

PROFIL

Profil Pembuat CD

Nama : Alief Ahdian Fajar Arifin
TTL : Gunungkidul. 12 Mei 1991

Jurusan : Pendidikan Matematika

Manu Utama

PENUTUP
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