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MOTTO 

 

“Never put any limitation since you want to start something, but if you have done 
you know your limitation.”1 

Jangan meletakkan batasan ketika Anda ingin memulai sesuatu, sebab ketika 
Anda sudah mengerjakan, Anda akan mengetahui sendiri sejauh mana batasan 
Anda. 

 

                                                           
1
 Http:// www.Kumpulan Moto Hidup.blogspot.com. di akses tanggal 13 mei 2014 



 

 

vi 
 

PERSEMBAHAN 

 

SKRIPSI INI SAYA PERSEMBAHKAN UNTUK: 

ALMAMATER TERCINTA 

PROGRAM STUDI  

PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UIN SUNAN KALIJAGA 

YOGYAKARTA  



 

 

vii 
 

ABSTRAK 
PENGEMBANGAN MEDIA ADOBE FLASH CS3  

DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI BANGUN RUANG 
KELAS IV UNTUK SISWA SD/MI   

         Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media adobe flash CS3 
dalam pembelajaran matematika materi bangun ruang untuk peserta didik SD/MI 
kelas IV dan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berdasarkan 
penilaian 2 guru dan respon 10 peserta didik. 
         Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan R&D (Research and 
Development). Prosedur penyusunan media pembelajaran berbasis adobe flash 
CS3 terdiri dari 5 tahap, yaitu Analysys, Design, Development and Production, 
Validasi Desain dan Uji Coba Produk. Instrumen penilaian yang digunakan untuk 
menilai kelayakan media pembelajaran berbasis adobe flash CS3 ini adalah 
lembar angket. Media pembelajaran ini direspon oleh 2 orang guru dan 10 peserta 
didik kelas IV MIN Patuk Gunungkidul melalui uji coba kelompok kecil. Data 
nilai kualitas yang diperoleh masih dalam bentuk data kualitatif kemudian diolah 
menjadi data kuantitatif. Data kuantitatif dianalisis untuk tiap aspek skor 
penilaian. Skor terakhir yang diperoleh, dikonversi menjadi tingkat kelayakan 
produk secara kualitatif dengan pedoman menurut kriteria kategori penilaian 
ideal. 
        Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis adobe flash CS3 
untuk SD/MI kelas IV materi Bangun Ruang. Hasil penilaian berdasarkan 
penilaian ahli materi adalah Baik (B) dengan skor 54 dan persentase keidealan 
72%. Berdasarkan penilaian ahli media adalah Baik (B) dengan skor 38 dan 
persentase keidealan 86,4%. Berdasarkan penilaian peer reviewer adalah Baik (B) 
dengan skor 93 dan persentase keidealan 77,5%. Berdasarkan penilaian 2 guru 
adalah Sangat Baik (SB) dengan skor 108 dan persentase keidealan 90%. 
Sedangkan berdasarkan respon 10 peserta didik MIN Patuk Gunungkidul adalah 
Sangat Baik (SB) dengan skor 8,6 dan persentase keidealan 86%. Dengan 
demikian media adobe flash CS3 dalam pembelajaran matematika materi bangun 
ruang kelas IV untuk siswa SD/MI layak digunakan dalam pembelajaran 
matematika. 

 
Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Adobe Flash CS3, Materi 

Bangun Ruang
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Proses belajar-mengajar atau proses pembelajaran merupakan suatu 

kegiatan melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendidikan, agar tercapai 

tujuan pendidikan. Tujuan pendidikan adalah mengantarkan para peserta 

didik menuju pada perubahan-perubahan tingkah laku baik intelektual, moral 

maupun sosial agar dapat hidup mandiri sebagai individu dan makhluk sosial. 

Dalam mencapai tujuan tersebut peserta didik berinteraksi dengan lingkungan 

belajar yang diatur guru melalui proses pembelajaran.1           

Proses belajar mengajar juga sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Sehingga 

guru dituntut untuk menggunakan media yang menarik perhatian peserta 

didik terutama pelajaran matematika.  

Sebagaimana tercantum dalam Undang-undang Guru Nomor 14 tahun 

2005 pasal 8 disebutkan bahwa “Guru wajib memiliki kualifikasi akademik, 

kompetensi, sertifikasi pendidik, sehat jasmani dan rohani, serta memiliki 

kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional”. Kompetensi 

guru sebagaimana dimaksud dalam undang-undang tersebut meliputi 

kompetensi pedagogis, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan 

kompetensi profesional yang diperoleh melalui pendidikan profesi.2 Dari 

                                                           
1
 Rivai, Ahmad dan Sudjana, Nana. Media Pembelajaran . (Bandung: Sinar Baru 

Algesindo). 2001. hlm.1. 
2
 Departemen Pendidikan Nasional. Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional ( 

UU.RI.No.2/1989) dengan Peraturan Perundanganyang dikeluarkan sampai deengan 1994. 
(Jakarta: Grafika). 1995. Hlm.7. 
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masing-masing kompetensi tersebut, kompetensi-kompetensi inti yang wajib 

dimiliki seorang guru diantaranya adalah kompetensi pedagogis yaitu 

mengembangkan kurikulum yang terkait dengan bidang yang diampu dan 

menyelenggarakan kegiatan pengembangan yang mendidik.  

Kompetensi profesional yang dikembangkan diantaranya mampu 

mengembangkan materi pembelajaran yang diampu secara kreatif dan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk berkomunikasi dan 

mengembangkan diri.3  

Dari tuntutan sekaligus kewajiban ini, guru dituntut mampu menyusun 

bahan ajar yang inovatif (bisa berwujud bahan ajar cetak, audio, audio-visual, 

ataupun bahan ajar interaktif) sesuai dengan perkembangan pertumbuhan 

peserta didik, maupun perkembangan teknologi informasi. Namun dalam 

proses pembelajaran tingkat Sekolah Dasar (SD)/Madrasah Ibtidaiyah (MI), 

masih banyak guru yang belum memanfaatkan media pembelajaran dalam 

menyampaikan materi di kelas walaupun telah banyak media pembelajaran 

yang tersedia sebagai alat bantu pembelajaran.  

Sebagian peserta didik menganggap matematika sebagai mata pelajaran 

yang sangat membosankan karena selalu menghitung dan menghitung, 

melihat angka-angka yang terkadang membuat peserta didik bosan dengan 

                                                           
3 Andi Prastowo. Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. (Yogyakarta: Diva 

Press). 2012. Hlm. 5. 
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materi yang disampaikan oleh Bapak/Ibu guru atau menyelesaikan soal 

dengan rumus-rumus yang dianggap sulit untuk dipahami oleh peserta didik.4  

Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen mengajar 

sebagai salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru-siswa dan 

interaksi siswa dengan lingkungan belajaranya. Dengan demikian fungsi 

utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni 

menunjang penggunaan metode mengajar yang dipergunakan guru.5  

Berbagai manfaat penggunaan program komputer dalam pembelajaran 

matematika dikemukakan oleh Yaya S. Kusumah. Menurutnya, program-

program komputer sangat ideal untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran. 

Konsep-konsep yang menuntut ketelitian tinggi, konsep, atau prinsip yang 

repetitive, penyelesaian grafik secara tepat dan akurat. Yaya S. Kusumah juga 

menyatakan bahwa inovasi pembelajaran dengan bantuan komputer sangat 

baik untuk diintegrasikan dalam pembelajaran konsep-konsep matematika, 

terutama yang menyangkut transformasi geometri.6  

Alasan yang lain yaitu, berdasarkan pengamatan peneliti saat 

melaksanakan kegiatan PPL-KKN Integratif di MIN Patuk, Gunungkidul. 

Media yang digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya materi 

bangun ruang, seorang guru menggunakan media alat peraga bangun ruang, 

belum ada yang menggunakan (mengembangkan) media pembelajaran 

                                                           
4
 Widiyanto, Ahlis.  Pembuatan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Komputer 

Menggunakan Aplikasi Swishmax for Windows. (http:// ahliswiwite.wordpress.com/media-
belajar/). 2007. (diakses 19 November 2013). 

5 Sudjana, Nana. Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. (Bandung: Sinar Baru 
Olgesindo). 1987. hlm.7. 

6 S. Kusumah, Yaya. Desain Pengembangan Coursware Matematika Interaktif Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Kognitif dan Afektif Siswa. Makalah. (Bandung: FMIPA UPI). 2004. 
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interaktif. Sebagian peserta didik sulit untuk fokus terhadap pembelajaran 

matematika dan beranggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang 

sulit dan membosankan. Berdasarkan pengamatan peneliti, peserta didik 

dapat fokus terhadap kegiatan pembelajaran apabila guru menggunakan 

media pembelajaran interaktif. Hal ini pernah dipraktikkan oleh peneliti saat 

melakukan pembelajaran (mengajar) di kelas IV MIN Patuk, dalam mata 

pelajaran bahasa Indonesia dengan materi pembelajaran rambu-rambu lalu 

lintas. Peserta didik tertarik dengan apa yang ditampilkan dalam media 

pembelajaran interaktif walaupun hanya dengan media power point namun 

peserta didik lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.7  

Penggunaan alat peraga sangat merepotkan khususnya bagi guru karena 

bentuknya yang tidak praktis, bahkan alat peraga tidak dapat bertahan lama 

dan mudah rusak. Selain itu, ketertarikan peserta didik dengan alat peraga 

sangat minim. Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti membuat bahan ajar 

menggunakan media komputer yaitu dengan pengembangan sumber belajar 

menggunakan adobe flash cs3. 

 Adobe flash cs3 adalah sebuah program animasi yang telah banyak 

digunakan oleh para animator untuk menghasilkan berbagai macam animasi. 

Program adobe flash cs3 merupakan program yang paling fleksibel dalam 

pembuatan animasi, seperti animasi interaktif, game, company profile, movie, 

presentasi, dan tampilan animasi lainnya.8   

                                                           
7
 Observasi. PPL-KKN Integratif  MIN Patuk Gunungkidul Yogyakarta. 27 September 

2013. 
8 Tim Divisi Penelitian dan Pengembangan. Macromedia Flash Professional 8. 

(Yogyakarta: C.V Andi Offset). 2007. hlm.3. 
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Maka perlu diadakan penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran matematika dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3, 

untuk peserta didik SD/MI yang berisi materi Bangun Ruang yang dapat 

digunakan sebagai sumber belajar yang mampu meningkatkan minat dan 

motivasi peserta didik untuk belajar matematika dan dapat menguasai konsep 

matematika khususnya pada materi Bangun Ruang.  

B.   Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka 

dapat diidentifikasi masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Mata pelajaran matematika masih dianggap pelajaran yang sulit dan 

membosankan, salah satunya adalah materi bangun ruang. 

2. Sebagian besar peserta didik menyukai pembelajaran menggunakan media 

berbasis komputer. 

3. Peserta didik kurang tertarik dengan alat peraga yang sudah ada karena ada 

yang rusak dan warnanya kurang menarik. 

4. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

yang mampu mendukung kegiatan pembelajaran. 

C.   Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media Adobe Flash CS3 dalam pembelajaran 

matematika materi Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV ? 
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2. Bagaimana kelayakan media media Adobe Flash CS3 dalam 

pembelajaran matematika materi Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV? 

D.   Tujuan Pengembangan  

Tujuan dari Pengembangan ini adalah : 

1. Untuk mengembangkan media Adobe Flash CS3 dalam pembelajaran 

matematika materi Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media Adobe Flash CS3 dalam 

pembelajaran matematika materi Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV. 

E.   Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Hasilnya merupakan media pembelajaran berbentuk Compact Disk 

(CD) animasi yang berisi materi pokok Bangun Ruang 

2. Pembuatan media pembelajaran dibuat berupa CD yang berbentuk 

animasi yang memuat : Teks, audio, gambar diam (image), animasi 

(gambar bergerak) 

3. Guru dan siswa dapat mudah menggunakan CD pembelajaran karena 

telah dilengkapi cara penggunaannya. 

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

dilengkapi dengan contoh soal dan latihan. 

F.   Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi guru bidang studi 
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Dapat memberikan masukan atau wacana terhadap guru dalam upaya 

pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar. Sebagai 

referensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang baru 

sehingga dapat membuat pelajaran matematika menjadi pembelajaran 

yang menyenangkan. 

2. Bagi siswa 

Sebagai alat bantu pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan 

semangat dan motivasi belajar, selain itu juga memberikan 

memberikan pengalaman belajar dengan metode belajar yang dapat 

membantu mereka untuk belajar aktif 

3. Bagi sekolah  

Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum yang 

dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan sarana dan 

prasarana sekolah.  

G.   Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Hasil yang dicapai akan optimal jika skripsi ini membatasi 

permasalahan. Permasalahan yang akan dikaji dalam skripsi ini adalah : 

1. Penelitian ini menfokuskan pada pembuatan produk media 

pembelajaran berbentuk CD interaktif  bagi siswa SD/ MI kelas IV 

materi bangun ruang. 

2. Software yang digunakan dalam memproduksi media pembelajaran 

adalah Adobe Flash CS3. 
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3. Pengujian perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian 

produk, tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi siswa.  

4. Uji coba dilakukan di MIN Patuk Gunungkidul. 

5. Materi pokok dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan 

hanya menyangkut materi bangun ruang untuk peserta didik SD/MI 

kelas IV. 

6. Menilai kelayakan media pembelajaran interaktif berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, peer reviewer, guru dan uji coba 

kelas kecil. 

H.   Definisi Istilah 

1. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut.9 Dalam hal ini penenliti tidak menguji teori, tetapi untuk 

menghasilkan atau mengembangkan produk yaitu berupa media 

pembelajaran matematika. 

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik.10 

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

membuat dan menghasilkan animasi tampilan yang digunakan pada 

penelitian ini.11 

                                                           
9
 Sugiyono. Metode Penelitian dan Pengembangan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan 

R&D. (Bandung: Alfabeta). 2009. Hlm. 407. 
10

 Wina, Sanjaya. Perencanaan dan Sistem Pembelajaran. (Jakarta: Kencana). 2009. Hlm. 
204-205. 
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4. Materi Bangun Ruang dalam kurikulum 2006 (KTSP )terdiri dari SK dan 

4 KD sedangkan dalam kurikulum 2013 terdiri dari KI (KI 3) dan 3 KD 

(4.4, 4.5, 4.6). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                               
11

 Edward, Tanujaya.  Teknik Pembuatan Animasi dengan Adobe Flash CS3. (Jakarta: 
Salemba Infotek). 2009. Hlm. 2. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat diambil kesimpulan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode penelitian 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap, namun dalam penelitian ini hanya 

sampai tahap ADD diantaranya analisis (analysis), pada tahap dilakukan 

analisis awal, analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis 

aspek-aspek untuk mengembangkan media pembelajaran. Desain 

(design), kegiatan yang dilakukan adalah menyusun materi dan alur 

pembelajaran matematika, membuat desain tampilan dan merencanakan 

alat evaluasi. Pengembangan (development) pada kegiatan ini dilakukan 

pembuatan komponen-komponen media dengan media adobe flash CS3. 

Kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer, 

2 guru matematika dan uji coba kelas kecil yang terdiri 10 peserta didik 

MIN Patuk Gunungkidul. Media ini memiliki beberapa komponen 

diantaranya: Menu utama, Profil, Petunjuk Penggunaan, Standar 

Kompetensi, Pendahuluan, Materi, Latihan Soal dan Evaluasi. 

2. Penilaian kelayakan media pembelajaran matematika berbasis adobe 

flash CS3 yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli 

media dan peer reviewer adalah Baik (B) dengan persentase keidealan 

78,6%. Sedangkan Penilaian  berdasarkan penilaian 2 guru matematika 

adalah Sangat Baik (SB) dengan persentase keidealan 90% dan 

berdasarkan respon 10 peserta didik kelas IV MIN Patuk Gunungkidul 
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dengan skor rata-rata 8,6 dan persentase keidealan 86%. Jadi berdasarkan 

data tersebut media pembelejaran ini layak digunakan untuk mendukung 

kegiatan belajar mengajar maupun untuk belajar mandiri peserta didik. 

Dengan hasil skor tersebut maka media Adobe Flash CS3 dalam 

pembelajaran matematika materi Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV 

layak digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

B. Saran 

Sehubungan dengan pengembangan media pembelajaran matematika 

dengan multimedia interaktif untuk memfasilitasi kemampuan peserta didik 

dalam memahami konsep bangun ruang, maka perlu adanya beberapa hal 

yang perlu diperhatikan dan ditindak lanjuti, yaitu: 

1. Saran pemanfaatan 

Media Adobe Flash CS3 dalam pembelajaran matematika materi 

Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV, dikemas dalam bentuk CD dan 

dapat digunakan oleh guru dan peserta didik sebagai sumber belajar 

penunjang dan sebagai media pembelajaran itu sendiri, sehingga dapat 

mendukung tujuan pembelajaran. Selain itu media pembelajaran ini perlu 

diuji cobakan dan dibuktikan serta dalam eksperiment kegiatan 

pembelajaran sehingga diperoleh data berupa nilai kemampuan peserta 

didik dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Pengembangan media lebih lanjut 

Media Adobe Flash CS3 dalam pembelajaran matematika materi 

Bangun Ruang untuk SD/MI kelas IV yang telah dikembangkan dan 
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dinilai kualitasnya ini memang masih banyak kekurangan seperti musik 

maupun penulisannya, sehingga dapat dikembangkan lebih lanjut agar 

guru lebih kreatif dan inovatif serta siswa lebih aktif sehingga tercipta 

suasana pembelajaran yang menyenangkan.  
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Lampiran 4 

Hasil Penilaian oleh Ahli Materi 

Aspek Kriteria Nilai ∑Skor Per 
Aspek 

% 
Keidealan 

A 
1 4 

12 (Baik) 80% 2 4 
3 4 

B 

4 4 

14 (Baik) 70% 
5 3 
6 3 
7 4 

C 
8 4 

10 (Cukup) 66,6% 9 3 
10 3 

D 

11 3 

18 (Baik) 72% 
12 4 
13 4 
14 3 
15 4 

Jumlah Skor 54 54 72% 
Keterangan: 

Jumlah skor seluruh aspek  = 54 (Baik) 

% Keidealan seluruh aspek  = 72% 

1. Perhitungan Penilaian oleh Ahli Materi 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek penilaian 

� Jumlah indikator kriteria = 15 

� Skor tertinggi ideal  = 15 x 5 = 75 

� Skor terendah ideal  = 15 x 1 = 15 

� Mi    = 
�

�
 x (75 + 15) = 45 

� SBi    = 
�

�
	x (75 – 15) = 10  



Tabel 1. Kriteria penilaian ideal aspek A, B, C, D 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 63 Sangat Baik 

51 ≤ ∑� ≤ 63 Baik 

39 ≤ ∑� ≤ 51 Cukup 

27 ≤ ∑�	≤ 39 Kurang 

∑� 	≤	27 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����	�,�,�,�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek (A-D) = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

              15 x 5 = 75 

Persentase keidealan aspek (A-D) = 
� 

!�
 x 100% = 72% 

b. Perhitungan penilaian kualitas untuk tiap aspek 

1) Aspek A 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 2. Aspek A 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 



∑�	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ∑� ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ∑� ≤ 10,2 Cukup 

5,4 ≤ ∑�	≤ 7,8 Kurang 

∑� 	≤	5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek A = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 

Persentase keidealan aspek A = 
��

��
 x 100% = 80% 

2) Aspek B 

� Jumlah indikator kriteria = 4 

� Skor tertinggi iedeal  = 4 x 5 = 20  

� Skor terendah ideal  = 4 x 1 = 4 

� Mi    = 
�

�
 x (20 + 4) = 12 

� SBi    = 
�

�
	x (20 - 4) = 2,6 

Tabel 3. Aspek B 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 16,6 Sangat Baik 

12,2 ≤ ∑� ≤ 16,6 Baik 

10,5 ≤ ∑� ≤ 12,2 Cukup 



7,4 ≤ ∑�	≤ 10,5 Kurang 

∑� 	≤	7,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek B = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        4 x 5 = 20 

Persentase keidealan aspek B = 
� 

�"
 x 100% = 70% 

3) Aspek C 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 4. Aspek C 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ∑�	 ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ∑� ≤ 10,2 Cukup 

5,4 ≤ ∑�	≤ 7,8 Kurang 

∑� 	≤	5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 



Skor tertinggi ideal aspek C = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 

Persentase keidealan aspek C = 
�"

��
 x 100% = 66,6% 

4) Aspek D 

� Jumlah indikator kriteria = 5 

� Skor tertinggi iedeal  = 5 x 5 = 25  

� Skor terendah ideal  = 5 x 1 = 5 

� Mi    = 
�

�
 x (25 + 5) = 15 

� SBi    = 
�

�
	x (25 - 5) = 3,3 

Tabel 5. Aspek D 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 20,9 Sangat Baik 

16,9 ≤ ∑� ≤ 20,9 Baik 

13,1 ≤ ∑� ≤ 16,9 Cukup 

9,1 ≤ ∑�	≤ 13,1 Kurang 

∑� 	≤	9,1 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek D = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        5 x 5 = 25 

Persentase keidealan aspek D = 
�#

��
 x 100% = 72% 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran  

Hasil Penilaian oleh Ahli Media 

Aspek Kriteria Nilai 
∑ Skor per 

Aspek 

% 

Keidealan 

E 

16 4 

29 (Baik) 82,8% 

17 4 

18 4 

19 4 

20 5 

21 4 

22 4 

F 
23 5 9  

(Sangat baik) 
90% 

24 4 

Jumlah Skor 38 38 84,4% 

Keterangan: 

Jumlah skor seluruh aspek  = 38 

% Keidealan aspek E dan F  = 84,4% 

1. Perhitungan penilaian oleh ahli media 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek E dan F 

� Jumlah indikator kriteria = 9 

� Skor tertinggi iedeal  = 9 x 5 = 45  

� Skor terendah ideal  = 9 x 1 = 9 

� Mi    = 
�

�
 x (45 + 9) = 27 

� SBi    = 
�

�
	x (45 - 9) = 6 

Tabel 1. Kriteria penilaian ideal seluruh aspek E dan F 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�≥ 37,8 Sangat Baik 



30,6 ≤ ∑� ≤ 37,8 Baik 

23,4 ≤ ∑� ≤ 30,6 Cukup 

16,2 ≤ ∑�≤ 23,4 Kurang 

∑� ≤	16,2 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan seluruh aspek E dan F 

Persentase keidealan = 
�	
��	����		�����		$	���	%

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal seluruh aspek  = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

                9 x 5 = 45 

Persentase keidealan seluruh aspek = 
&#

 �
 x 100% = 84,4% 

b. Perhitungan kualitas untuk tiap aspek E dan F 

1) Aspek E 

� Jumlah indikator kriteria = 7 

� Skor tertinggi iedeal  = 7 x 5 = 35  

� Skor terendah ideal  = 7 x 1 = 7 

� Mi    = 
�

�
 x (35 + 7) = 21 

� SBi    = 
�

�
	x (35 - 7) = 4,6 

Tabel 2. Persentase keidealan Aspek E 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 29,2 Sangat Baik 

23,7 ≤ 	∑ � ≤ 29,2 Baik 

21,3 ≤  ∑� ≤ 23,7 Cukup 



12,8 ≤ 	∑ �	≤ 21,3 Kurang 

∑� 	≤	12,8 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek E 

Persentase keidealan = 
�	
��	����	�����	$

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek E = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        7 x 5 = 35 

Persentase keidealan aspek E = 
�'

&�
 x 100% = 82,8% 

2) Aspek F 

� Jumlah indikator kriteria = 2 

� Skor tertinggi iedeal  = 2 x 5 = 10  

� Skor terendah ideal  = 2 x 1 = 2 

� Mi    = 
�

�
 x (10 + 2) = 6  

� SBi    = 
�

�
	x (10 - 2) = 1,3 

Tabel 3. Persentase keidealan Aspek F 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

∑�	≥ 8,3 Sangat Baik 

6,7 ≤  ∑�	 ≤ 8,3 Baik 

5,2 ≤ 	∑ �	 ≤ 6,7 Cukup 

3,6 ≤ ∑�	≤ 5,2 Kurang 

∑� ≤	3,6 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek F 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	%

����	���������	�����
 x 100% 



Skor tertinggi ideal aspek F = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        2 x 5 = 10 

Persentase keidealan aspek F = 
'

�"
 x 100% = 90% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 

Hasil Penilaian oleh Peer Reviewer 

 

Aspek Kriteria 

Nilai Peer 

Reviewer Skor 
∑ Skor 

per Aspek 

Rata-

rata 

% 

Keidealan 
1 2 

A 

1 4 4 8 

24 12 (B) 80% 2 4 4 8 

3 4 4 8 

B 

4 4 4 8 

33 
16,5 

(B) 
82,5% 

5 4 4 8 

6 4 4 8 

7 4 5 9 

C 

8 4 5 9 

22 11 (B) 73,3% 9 3 4 7 

10 3 3 6 

D 

11 4 3 7 

37 
18,5 

(B) 

74% 
12 4 4 8 

13 4 4 8 

14 4 4 8 

15 3 3 6  

E 
16 4 3 7 

53 
26,5 

(B) 
75,7% 

17 4 3 7 



18 4 4 8 

19 4 5 9 

20 3 4 7 

21 4 3 7 

22 3 3 6 

F 
23 4 5 9 

17 
8,5 

(SB) 
85% 

24 4 4 8 

Jumlah Skor 92 94 186 186 93 (B) 78% 

Keterangan: 

Jumlah skor seluruh aspek  = 186 

Skor rata-rata seluruh aspek  = 93 (Baik) 

% Keidealan seluruh aspek  = 77,5%  

1. Perhitungan Penilaian oleh Peer Reviewer 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek penilaian 

� Jumlah indikator kriteria = 24 

� Skor tertinggi ideal  = 24 x 5 = 120 

� Skor terendah ideal  = 24 x 1 = 24 

� Mi    = 
�

�
 x (120 + 24) = 72 

� SBi    = 
�

�
	x (120 – 24) = 16  

Tabel 1. Kriteria penilaian ideal seluruh aspek 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 100,8 Sangat Baik 



81,6 ≤ ) ≤ 100,8 Baik 

62,4 ≤ ) ≤ 81,6 Cukup 

43,2 ≤ )	≤ 62,4 Kurang 

) ≤ 43,2 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan seluruh aspek 

Persentase keidealan = 
����	����(����		���	�		�����

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal seluruh aspek  = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

                24 x 5 = 120 

Persentase keidealan aspek seluruh aspek = 
'&

��"
 x 100% = 77,5% 

b. Perhitungan penilaian kualitas untuk tiap aspek 

1) Aspek A 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 2. Aspek A 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ) ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ) ≤ 10,2 Cukup 



5,4 ≤ )	≤ 7,8 Kurang 

) ≤ 5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek A = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 

Persentase keidealan aspek A = 
��

��
 x 100% = 80% 

2) Aspek B 

� Jumlah indikator kriteria = 4 

� Skor tertinggi iedeal  = 4 x 5 = 20  

� Skor terendah ideal  = 4 x 1 = 4 

� Mi    = 
�

�
 x (20 + 4) = 12 

� SBi    = 
�

�
	x (20 - 4) = 2,6 

Tabel 3. Aspek B 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 16,6 Sangat Baik 

12,2 ≤ ) ≤ 16,6 Baik 

10,5 ≤ ) ≤ 12,2 Cukup 

7,4 ≤ )	≤ 10,5 Kurang 

) ≤ 7,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 



Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek B = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        4 x 5 = 20 

Persentase keidealan aspek B = 
��,�

�"
 x 100% = 82,5% 

3) Aspek C 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 4. Aspek C 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ) ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ) ≤ 10,2 Cukup 

5,4 ≤ )	≤ 7,8 Kurang 

) ≤ 5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek C = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 



Persentase keidealan aspek C = 
��

��
 x 100% = 73,3% 

4) Aspek D 

� Jumlah indikator kriteria = 5 

� Skor tertinggi iedeal  = 5 x 5 = 25  

� Skor terendah ideal  = 5 x 1 = 5 

� Mi    = 
�

�
 x (25 + 5) = 15 

� SBi    = 
�

�
	x (25 - 5) = 3,3 

Tabel 5. Aspek D 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 20,9 Sangat Baik 

16,9 ≤ ) ≤ 20,9 Baik 

13,1 ≤ ) ≤ 16,9 Cukup 

9,1 ≤ )	≤ 13,1 Kurang 

) ≤ 9,1 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����		�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek D = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        5 x 5 = 25 

Persentase keidealan aspek D = 
�#,�

��
 x 100% = 74% 

5) Aspek E 

� Jumlah indikator kriteria = 7 



� Skor tertinggi iedeal  = 7 x 5 = 35  

� Skor terendah ideal  = 7 x 1 = 7 

� Mi    = 
�

�
 x (35 + 7) = 21 

� SBi    = 
�

�
	x (35 - 7) = 4,6 

Tabel 2. Persentase keidealan Aspek E 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 29,2 Sangat Baik 

23,7 ≤ ) ≤ 29,2 Baik 

21,3 ≤ ) ≤ 23,7 Cukup 

12,8 ≤ )	≤ 21,3 Kurang 

) ≤ 12,8 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek E 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	$

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek E = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        7 x 5 = 35 

Persentase keidealan aspek E = 
��,�

&�
 x 100% = 75,7% 

2) Aspek F 

� Jumlah indikator kriteria = 2 

� Skor tertinggi iedeal  = 2 x 5 = 10  

� Skor terendah ideal  = 2 x 1 = 2 

� Mi    = 
�

�
 x (10 + 2) = 6  



� SBi    = 
�

�
	x (10 - 2) = 1,3 

Tabel 3. Persentase keidealan Aspek F 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 8,3 Sangat Baik 

6,7 ≤ ) ≤ 8,3 Baik 

5,2 ≤ ) ≤ 6,7 Cukup 

3,6 ≤ )	≤ 5,2 Kurang 

) ≤ 3,6 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek F 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	%

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek F = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        2 x 5 = 10 

Persentase keidealan aspek F = 
#,�

�"
 x 100% = 85% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 

Hasil Penilaian oleh Guru 

Aspek Kriteria 

Nilai oleh 

Guru Skor 
∑ Skor 

per Aspek 

Rata-

rata 

% 

Keidealan 
1 2 

A 

1 5 5 10 

29 
14,5 

(SB) 
96,6% 2 4 5 9 

3 5 5 10 

B 

4 5 5 10 

34 
17 

(SB) 
85% 

5 4 4 8 

6 4 4 8 

7 4 4 8 

C 

8 5 4 9 

29 
14,5 

(SB) 
96,6% 9 5 5 10 

10 5 5 10 

D 

11 4 5 9 

45 
22,5 

(SB) 
90% 

12 4 4 8 

13 4 4 8 

14 5 5 10 

15 5 5 10 

E 

18 5 5 10 

63 
31,5 

(SB) 
90% 19 4 4 8 

20 4 4 8 



21 4 5 9 

22 5 5 10 

23 4 4 8 

24 5 5 10 

F 
25 4 4 8 

16 8 (B) 80% 
26 4 4 8 

Jumlah Skor 107 109 216 216 
108 

(SB) 
90% 

Keterangan: 

Jumlah skor seluruh aspek = 216 

Skor rata-rata seluruh aspek = 108 (Sangat Baik) 

% Keidealan seluruh aspek = 90% 

1. Perhitungan Penilaian oleh Guru 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek penilaian 

� Jumlah indikator kriteria = 24 

� Skor tertinggi ideal  = 24 x 5 = 120 

� Skor terendah ideal  = 24 x 1 = 24 

� Mi    = 
�

�
 x (130 + 26) = 72 

� SBi    = 
�

�
	x (130 – 26) = 16  

Tabel 1. Kriteria penilaian ideal seluruh aspek 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 108 Sangat Baik 



81,6 ≤ ) ≤ 108 Baik 

62,4 ≤ ) ≤ 81,6 Cukup 

43,2 ≤ )	≤ 62,4 Kurang 

) ≤ 43,2 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan seluruh aspek 

Persentase keidealan = 
����	����(����		���	�		�����

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal seluruh aspek  = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

                24 x 5 = 120 

Persentase keidealan aspek seluruh aspek = 
�"#

��"
 x 100% = 90% 

b. Perhitungan penilaian kualitas untuk tiap aspek 

1) Aspek A 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 2. Aspek A 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ) ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ) ≤ 10,2 Cukup 



5,4 ≤ )	≤ 7,8 Kurang 

) ≤ 5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek A = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 

Persentase keidealan aspek A = 
� ,�

��
 x 100% = 96,6% 

2) Aspek B 

� Jumlah indikator kriteria = 4 

� Skor tertinggi iedeal  = 4 x 5 = 20  

� Skor terendah ideal  = 4 x 1 = 4 

� Mi    = 
�

�
 x (20 + 4) = 12 

� SBi    = 
�

�
	x (20 - 4) = 2,6 

Tabel 3. Aspek B 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 16,6 Sangat Baik 

12,2 ≤ ) ≤ 16,6 Baik 

10,5 ≤ ) ≤ 12,2 Cukup 

7,4 ≤ )	≤ 10,5 Kurang 

) ≤ 7,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 



Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek B = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        4 x 5 = 20 

Persentase keidealan aspek B = 
�!

�"
 x 100% = 85% 

3) Aspek C 

� Jumlah indikator kriteria = 3 

� Skor tertinggi iedeal  = 3 x 5 = 15  

� Skor terendah ideal  = 3 x 1 = 3 

� Mi    = 
�

�
 x (15 + 3) = 9 

� SBi    = 
�

�
	x (15 - 3) = 2 

Tabel 4. Aspek C 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 12,6 Sangat Baik 

10,2 ≤ ) ≤ 12,6 Baik 

7,8 ≤ ) ≤ 10,2 Cukup 

5,4 ≤ )	≤ 7,8 Kurang 

) ≤ 5,4 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek C = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        3 x 5 = 15 



Persentase keidealan aspek C = 
� ,�

��
 x 100% = 96,6% 

4) Aspek D 

� Jumlah indikator kriteria = 5 

� Skor tertinggi iedeal  = 5 x 5 = 35  

� Skor terendah ideal  = 5 x 1 = 5 

� Mi    = 
�

�
 x (35 + 7) = 15 

� SBi    = 
�

�
	x (35 - 7) = 3,3 

Tabel 5. Aspek D 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 20,9 Sangat Baik 

81,6 ≤ ) ≤ 20,9 Baik 

62,4 ≤ ) ≤ 81,6 Cukup 

43,2 ≤ )	≤ 62,4 Kurang 

) ≤ 43,2 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����		�

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek D = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        5 x 5 = 55 

Persentase keidealan aspek D = 
��,�

��
 x 100% = 90% 

5) Aspek E 

� Jumlah indikator kriteria = 7 



� Skor tertinggi iedeal  = 7 x 5 = 35  

� Skor terendah ideal  = 7 x 1 = 7 

� Mi    = 
�

�
 x (35 + 7) = 21 

� SBi    = 
�

�
	x (35 - 7) = 4,6 

Tabel 2. Persentase keidealan Aspek E 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 29,2 Sangat Baik 

23,7 ≤ ) ≤ 29,2 Baik 

21,3 ≤ ) ≤ 23,7 Cukup 

12,8 ≤ )	≤ 21,3 Kurang 

) ≤ 12,8 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek E 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	$

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek E = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        7 x 5 = 35 

Persentase keidealan aspek E = 
&�,�

&�
 x 100% = 90% 

2) Aspek F 

� Jumlah indikator kriteria = 2 

� Skor tertinggi iedeal  = 2 x 5 = 10  

� Skor terendah ideal  = 2 x 1 = 2 

� Mi    = 
�

�
 x (10 + 2) = 6  



� SBi    = 
�

�
	x (10 - 2) = 1,3 

Tabel 3. Persentase keidealan Aspek F 

Rentang Skor (i) Kuantitaif Kategori Kualitatif 

)	≥ 8,3 Sangat Baik 

6,7 ≤ ) ≤ 8,3 Baik 

5,2 ≤ ) ≤ 6,7 Cukup 

3,6 ≤ )	≤ 5,2 Kurang 

) ≤ 3,6 Sangat Kurang 

� Persentase keidealan Aspek F 

Persentase keidealan = 
����	����(����		�����	%

����	���������	�����
 x 100% 

Skor tertinggi ideal aspek F = ∑ Indikator x Skor tertinggi 

        2 x 5 = 10 

Persentase keidealan aspek F = 
#

�"
 x 100% = 80% 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



Lampiran 

Hasil Penilaian oleh Peserta Didik 

 

K
riteria 

Respon Peserta Didik Jumlah 

Skor 

% 

Keidealan 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 7 70% 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% 

3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% 

4 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 6 60% 

5 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 80% 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% 

8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% 

9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% 

11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% 

12 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 7 70% 

13 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 6 60% 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% 

15 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% 

Rata-rata 8,6 86% 

 

 

 



Lampiran 

Dokumentasi 
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