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MOTTO 

 

 

  فَإِنَّ مَعَ الْعُسْرِ يُسْرًا
 إِنَّ مَعَ الْعُسْرِ يُسْرًا 

 

Sebab sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya sesudah 

kesulitan ada kemudahan.  

(QS. Al Insyirah : 5-6)1 

 

Allah selalu memberikan kita 2 kemudahan dalam 1 kesulitan. 

                                                           
1 Departemen Agama RI, Al Qur’an dan Terjemahnya, (Semarang: CV Asy Sifa’. 1998), hlm 
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ABSTRAK 

 

Iswatun Khoiriah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Android Materi Bangun Ruang Untuk Kelas IV SD/MI”. Skripsi. 

Yogyakarta, Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2017. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong upaya-upaya 

pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi pendidikan dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran melalui media pembelajaran diharapkan lebih efektif 

mencapai tujuan. Penelitian ini bertujuan untuk: mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV 

SD/MI, memperoleh kelayakan media pembelajaran matematika berbasis berbasis 

android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI, dan mengetahui respon siswa 

terhadap media pembelajaran matematika berbasis berbasis android materi bangun 

ruang untuk kelas IV SD/MI. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Model pengembangan ini adalah ADDIE 

dengan prosedur pengembangan meliputi lima tahap, yaitu: analisis, desain produk, 

pengembangan produk, implementasi dan evaluasi. Instrumen penilaian adalah 

lembar angket untuk uji kualitas produk media aplikasi android materi bangun 

ruang. Penilaian kualitas produk media pembelajaran matematika berbasis android 

materi bangun ruang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer, guru 

dan respon dari 10 siswa kelas IV SD. 

Hasil penelitian pengembangan ini telah dihasilkan produk media 

pembelajaran matematika berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV 

SD/MI dengan kelayakan sesuai hasil penilaian ahli materi kategori Sangat Baik 

(SB) dengan skor 48 dari skor maksimal 50 dan persentase 96%, penilaian ahli 

media kategori Sangat Baik (SB) dengan skor 47 dari skor maksimal 50 dan 

persentase 94%, penilaian dari guru kategori Sangat Baik (SB) dengan skor rata-

rata 64 dari skor maksimal 70 dan persentase 91,4%, penilaian dari peer reviewer 

kategori Sangat Baik (SB) dengan skor rata-rata 67 dari skor maksimal 70 dan 

persentase 95,7% dan hasil respon siswa diperoleh jumlah rata-rata 7,6 dari skor 

maksimal 8,0 dengan persentase 95%. Dengan demikian dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran matematika materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, aplikasi android, bangun ruang 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,    

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara.1 

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan  

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi   

peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang  cukup 

bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.2 Untuk itu setiap satuan 

pendidikan melakukan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses 

pembelajaran serta penilaian proses pembelajaran  untuk meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas ketercapaian kompetensi lulusan. 

Pembelajaran saat ini dituntut tidak hanya berpaku pada 

pembelajaran yang konvensional. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-

hasil teknologi pendidikan dalam proses belajar mengajar. Dewasa ini 

                                                           
1 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 angka 1 
2 Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 65 Tahun 2013 Tentang 

Standar Proses Pendidikan Dasar Dan Menengah, 4 Juni 2013 
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bidang pengajaran secara umum sedikit banyaknya terpengaruh oleh adanya 

perkembangan dan penemuan-penemuan dalam bidang keterampilan, ilmu 

dan teknologi. 

Proses belajar mengajar merupakan suatu kegiatan melaksanakan 

kurikulum suatu lembaga pendidikan, agar tercapai tujuan pendidikan. 

Tujuan pendidikan adalah mengantarkan 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.3 

Dalam proses pembelajaran guru mempunyai tugas penting untuk 

mengembangkan peserta didiknya. Disamping mengembangkan peserta 

didik guru juga berada pada posisi sentral pada bidang pendidikan yang 

bertanggungjawab menciptakan suasana pembelajaran yang berkualitas 

dengan menggunakan berbagai media pembelajaran yang menarik  

perhatian siswa. Hal ini menuntut guru agar guru dapat menggunakan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa,     

sedangkan motivasi dapat mengarahkan kegiatan belajar, memberi 

semangat siswa untuk belajar, sehingga siswa dapat meningkatkan hasil 

belajarnya pula. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin  

mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil 

                                                           
3 Nana Sudjana dan  Rivai Ahmad. Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algesindo. 1990), 

hlm.1. 
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teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu 

menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak 

tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan 

perkembangan dan tututan zaman. Disamping dapat menggunakan alat-alat 

yang tersedia, guru juga dituntut untuk mengembangkan keterampilan 

membuat media pembelajaran yang akan digunakannya apabila media itu 

belum tersedia.4 

Matematika sebagai ilmu universal mendasari perkembangan 

teknologi modern yang mempunyai peran penting dalam memajukan daya 

pikir manusia. Seiring perkembangan sains dan teknologi yang sangat  

pesat, dunia pendidikan pun perlu mengadakan inovasi atau pembaharuan 

dalam berbagai bidang termasuk dalam strategi pelaksanaan pembelajaran. 

Oleh karena itu, pendidikan adalah masalah yang menarik untuk terus dikaji 

dan terus dikembangkan.5 

Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada peserta didik 

untuk membekali mereka dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, kritis dan kreatif serta kemampuan bekerjasama. Dalam 

membelajarkan matematika kepada siswa, jika paradigma pembelajaran 

lama dalam arti komunikasi searah maka pembelajaran cenderung monoton 

dan mengakibatkan peserta didik merasa jenuh dan tersiksa.6 

                                                           
4 Oemar Hamalik. Media pendidikan (Bandung : Citra Aditya Media. 1994), hlm 6. 
5 Ibrahim dan Suparni. Strategi Pembelajaran Matematika (Yogyakarta: Sukses Offset, 2008), 

hlm 35. 
6 Daryanto. Model Pembelajaran Inovatif (Yogyakarta: Gava Media, 2012), hlm 240. 
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Materi pembelajaran matematika tentang bangun ruang dianggap 

sulit untuk dipahami karena diperlukan gambaran yang konkret gambaran 

yang real. Penggunaan kata “realistik” sebenarnya berarti “untuk 

dibayangkan” atau “to imagine”  oleh siswa.7 Kebanyakan guru 

menyampaikan materi-materi dengan konsep yang abstrak namun konsep-

konsep abstrak seharusnya bisa disajikan secara lebih nyata dengan   

bantuan multimedia pembelajaran untuk memudahkan siswa  

memahaminya dan siswa akan belajar secara aktif dan menyenangkan 

sehingga dapat memperbaiki hasil belajarnya.  

Menurut Umi Rusiyani, dalam pembelajaran matematika di    

sekolah dasar penggunaan metode ceramah dalam penyampaian materi 

dirasa kurang efektif untuk siswa dalam penangkapan materi, terlebih  

dalam penyampaian materi bangun ruang yang memerlukan perlakuan 

khusus agar siswa dapat dengan mudah memahami materi. Penggunaan 

media sebagai alat bantu perlu digunakan untuk mempermudah  

pemahaman siswa, seperti menggunakan media kertas karton untuk 

membuat bangun ruang.8 

Sedangkan menurut Yekti Winarni, pembelajaran yang 

dilaksanakan cenderung pada ceramah, penyampaian materi matematika 

yang memerlukan penalaran dan contoh yang riil terkadang terhambat oleh 

                                                           
7 Ariyadi Wijaya. Pendidikan Matematika Realistik (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2012), hlm 20. 
8 Wawancara dengan Umi Rusiyani, Guru Kelas 5 SD Al Islam Babarsari di Rumah, Tanggal 9 

Juni 2017 pukul 11.27 WIB. 
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keterbatasan guru dalam penggunaan media pembelajaran menyebabkan 

siswa mudah lupa dan kurang berminat dalam belajar.9 

Indonesia berpotensi menjadi kekuatan yang besar dari sisi 

digitalisasi. Hal ini didukung oleh kemajuan aplikasi nasional dan daya 

adopsi di masyarakat serta didukung oleh kekuatan angka 23,6 juta rumah 

tangga yang telah terhubung ke TIK.10 Teknologi yang semakin 

berkembang kini membuat belajar tidak hanya terpaku di kelas saja,    

namun pembelajaran dapat dilaksanakan kapan saja dan dimana saja. 

Terlebih lagi saat ini tidak sedikit orang yang sudah mempunyai smartphone 

yang juga dapat dimanfaatkan untuk belajar. Aplikasi-aplikasi yang 

ditawarkan oleh android juga tersedia sesuai kebutuhan. 

Manusia sebagai pengguna teknologi harus mampu memanfaatkan 

teknologi yang berkembang saat ini, maupun perkembangan teknologi 

selanjutnya. Adaptasi manusia dengan teknologi baru yang telah 

berkembang perlu dilakukan melalui pendidikan. Hal ini dilakukan agar 

generasi penerus tidak tertinggal dalam hal teknologi baru. Dengan begitu, 

teknologi dan pendidikan mampu berkembang bersama seiring dengan 

adanya generasi baru sebagai penerus generasi lama.  

Dengan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis  

Adobe Flash CS6 dengan AIR for android siswa diharapkan dapat 

                                                           
9 Wawancara dengan Yekti Winarni, Guru Kelas 4 di SDN Karangwuni, Tanggal 10 Juni 2017 

pukul 09.00 WIB. 
10 Pengelola web kemendikbud, “Kebangkitan Nasional, Momentum Peningkatan Kompetensi 

Manusia Indonesia di Era Digitalisasi” dalam laman https://www.kemdikbud.go.id 

/main/blog/2017/05/kebangkitan-nasional-momentum-peningkatan-kompetensi-manusia-indonesia-di-

era-digitalisasi diunduh tanggal 19 Juni 2017 pukul 07.15 WIB. 
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mempermudah memahami materi tersebut. Program Adobe Flash 

merupakan program yang paling fleksibel dalam pembuatan animasi, 

seperti animasi interaktif, game, company profile, movie, presentasi, dan 

tampilan animasi lainnya.11 

Program atau media pembelajaran matematika yang telah ada atau 

telah dikembangkan terlebih dahulu terkait adobe flash dan khususnya 

materi bangun ruang baru terbatas pada perangkat komputer. Aplikasi 

android bangun ruang merupakan suatu pengembangan dimana 

pengoperasian program dijalankan pada smartphone dan lebih menarik 

minat peserta didik untuk mencoba mempelajarinya. Pemilihan media 

aplikasi android karena di era digital saat ini pembelajaran dapat   

bersumber dari mana saja termasuk dari smartphone. 

Dari berbagai kegelisahan dan masalah di atas, maka peneliti  

tertarik untuk memberikan suatu terobosan baru media pembelajaran pada  

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Android Materi Bangun Ruang untuk kelas IV SD/MI”.    

Penelitian ini perlu dilakukann karena saat ini ketersediaan media yang 

sesuai perkembangan teknologi belum banyak, mngembangkan   

kompetensi profesional guru, dan memfasilitasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga siswa dapat mmpermudah dalam pemahaman materi. 

 

 

                                                           
11 Tim divisi penelitian dan pengembangan, Macromedia Flash Professional (Yogyakarta: CV 

Andi Offset, 2007), hlm 3. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, latar belakang masalah, dan 

pembatasan masalah, maka dalam penelitian ini dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik pengembangan media pembelajaran 

Matematika berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV 

SD/MI? 

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran Matematika berbasis 

android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran Matematika 

berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran Matematika berbasis 

berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI. 

2. Untuk memperoleh kelayakan media pembelajaran Matematika 

berbasis berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI. 

3. Untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media 

pembelajaran Matematika berbasis android materi bangun ruang untuk 

kelas IV SD/MI? 

D. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 
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1. Hasilnya merupakan media pembelajaran berbentuk program aplikasi 

(.apk) yang berisi materi pokok bangun ruang. 

2. Pembuatan media pembelajaran dibuat berupa program aplikasi yang 

memuat : Teks, audio, gambar, animasi. 

3. Dalam aplikasi pembelajaran terdapat cara penggunaan dan dilengkapi 

dengan latihan. 

4. Pengguna dapat dengan mudah menggunakan media pembelajan. 

5. Produk media menjadi sumbangan media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Karena keterbatasan peneliti dalam hal waktu, tenaga dan biaya, 

serta untuk menjaga agar penelitian lebih efektif, efisien, terarah dan fokus, 

maka diperlukan adanya pembatasan masalah, dengan harapan agar 

memberikan kemudahan bagi peneliti. Dalam penelitian ini dibatasi dengan 

hal-hal sebagai berikut: 

1. Penelitian ini memfokuskan pada pembuatan produk media 

pembelajaran aplikasi android materi bangun ruang untuk kelas IV 

SD/MI. 

2. Materi pokok dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan 

hanya menyangkut tentang geometri bangun ruang untuk peserta didik 

kelas IV SD/MI. 

3. Kompetensi Dasar dalam media pembelajaran yang akan 

dikembangkan hanya KD KTSP (8.1; 8.2). 
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4. Program yang digunakan hanyalah dengan Adobe Flash CS6 dengan 

AIR for Android, Photoshop CS6 dan CorelDraw X6. 

5. Pengujian kelayakan media pembelajaran melalui ahli media, ahli 

materi, peer reviewer dan uji coba terbatas /kelas kecil dan tidak diuji 

pengaruhnya terhadap prestasi belajar  peserta didik. 

6. Produk yang dihasilkan dikatakan layak jika telah mendapat penilaian 

Baik (B) atau Sangat Baik (SB) dari masing-masing penilai. Jika   

belum memenuhi diantara dua kategori, maka penilaian akan dilakukan 

berulang hingga dicapai kategori penilaian yang telah ditetapkan. 

F. Definisi Istilah 

1. Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 

Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut.12 

2. Media Pembelajaran sebagai  perantara  yang  mengantar informasi 

antara sumber dan penerima. Dalam pengertian ini  media  bukan   

hanya  alat  perantara seperti tv, radio, slide, bahan cetakan, akan      

tetapi guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. 13 

3. Adobe Flash CS6 Professional merupakan program aplikasi (software) 

yang menyediakan berbagai macam fitur yang sangat membantu para 

animator untuk membuat animasi.14 

                                                           
12 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan kuantitatif, kualitatif, dan R&D), 

(Bandung: Alfabeta. 2009), hlm. 407. 
13 Arsyad,  Azhar.  Media  Pembelajaran. (Jakarta : Raja Grafindo. 2009), hlm 3-4. 
14 Madcoms, Kupas Tutas Adobe Flash Professional CS6 (Yogyakarta: Andi 2012), hlm. 1. 
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4. Materi Bangun Ruang sederhana dalam kurikulum KTSP dengan 

Kompetensi Dasar yang digunakan pada penelitian ini adalah KD (8.1; 

8.2). 



 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat diambil kesimpulan bahwa: 

1. Telah berhasil dikembangkan produk media pembelajaran matemtika 

berbasis android materi bangun ruang untuk kelas IV SD/MI, meliputi 

karakteristik proses dan produk. Karakteristik proses dilakukan 

dengan model pengembangan ADDIE diantaranya tahap analisys 

(analisis) peneliti melakukan analisis kebutuhan, analisis karakteristik 

siswa, analisis perangkat keras dan lunak, dan analisis kurikulum. 

Pada tahap design (desain) peneliti merancang karakteristik produk, 

meliputi desain storyboard, desain tampilan, dan desain materi serta 

soal. Pada tahap development (pengembangan) peneliti merealisasikan 

rancangan produk yang berupa aplikasi android kemudian divalidasi 

dan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Pada tahap implementasi, 

dilakukan uji pengguna yaitu peer reviewer (teman sejawat), dan guru 

serta diuji cobakan dan direspon oleh 10 siswa kelas IV. Pada tahap 

evaluation dilakukan evaluasi hasil perhitungan dari keseluruhan 

penilaian dan ditindaklanjuri sebelum produksi akhir.  Karakteristik 

produk berupa aplikasi android materi bangun ruang berisi materi 

bangun ruang sederhana dengan 6 sub materi, petunjuk penggunaan, 

kurikulum (SK, KD, dan Indikator), evaluasi dan profil penyusun. 



90 

 

2. Berdasarkan penilaian dari ahli materi memperoleh kualitas Sangat 

Baik (SB) dengan skor 48 dan persentase adalah 96%, penilaian dari 

ahli media memperoleh kualitas Sangat Baik (SB) dengan skor 47 dan 

persentase adalah 94%, penilaian dari guru memperoleh kualitas 

Sangat Baik (SB) dengan skor rata-rata 64 dan persentase adalah 

91,4%, penilaian dari peer reviewer memperoleh kualitas Sangat Baik 

(SB) dengan skor rata-rata 67 dan persentase adalah 95,7%. Dengan 

demikian, aplikasi android materi bangun ruang ini sangat layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika untuk kelas 

IV SD/MI baik di kelas maupun secara mandiri. 

3. Hasil respon siswa diperoleh jumlah rata-rata 7,6 dengan persentase 

95% sehingga responnya dapat dikatakan positif. Dengan respon 

sebesar 95% dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

matematika berbasis android materi bangun ruang ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika untuk kelas IV SD/MI baik 

di kelas maupun secara mandiri. 

B. KETERBATASAN PENELITIAN 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan ini memiliki 

keterbatasan, keterbatasan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan produk aplikasi android materi bangun ruang ini 

terbatas hanya pada materi bangun ruang sederhana dengan 2 

Kompetensi Dasar saja. 
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2. Pengembangan produk aplikasi android materi bangun ruang ini 

mengacu pada kurikulum KTSP. Sedangkan saat ini telah banyak 

sekolah yang telah menerapkan Kurikulum 2013. Sehingga perlu 

dilakukan penelaahan kembali dimana materi bangun ruang apabila 

digunakan untuk sekolah yang telah menggunakan kurikulum 2013. 

3. Pemunculan soal belum dilakukan dengan acak (random) karena 

keterbatasan peneliti, sehingga tidak secara statis dan dapat dihafal 

oleh pengguna. 

4. Penyebarluasan media masih terbatas pada berbagi secara manual 

melalui bluetooth atau aplikasi sejenis untuk transfer file. 

C. SARAN 

Berdasarkan hasil penilaian kualitas media dan keterbatasan 

penelitian yang telah dibahas sebelumnya, aplikasi android materi bangun 

ruang bertujuan untuk menunjang kegiatan belajar siswa, maka perlu 

adanya beberapa hal yang harus diperhatikan dan ditindaklanjuti sebagai 

berikut : 

1. Saran Pemanfaatan 

Peneliti menyarankan untuk menggunakan aplikasi android 

materi bangun ruang pada pembelajaran matematika materi bangun 

ruang karena produk ini telah dikemas sedemikian rupa dan layak 

digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran, sehingga 

dapat mendukung pencapaian kompetensi siswa yang diharapkan. 
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2. Pengembangan Produk Lanjut 

a. Waktu pengembangan produk aplikasi android dapat 

diperpanjang serta mengikuti tahap model ADDIE sesuai dengan 

teori yang berlaku, mulai dari tahap analisis sampai evaluasi 

produk sehingga penelitian pengembangan dilakukan secara 

maksimal. 

b. Produk aplikasi android materi bangun ruang yang telah 

dikembangkan dan dinilai kualitasnya dapat digunakan dan 

dikembangkan lebih lanjut sesuai kreativitas masing-masing, 

misalnya dengan membuat produk aplikasi android lain selain 

materi bangun ruang sederhana. Agar guru lebih kreatif dan 

inovatif sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar mandiri dalam 

suasana yang menyenangkan. 

c. Produk aplikasi android dapat diunggah ke internet agar 

penyebarluasan aplikasi lebih mudah dan dapat digunakan oleh 

kalangan yang lebih luas. 
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Lampiran I. Storyboard 

Sketsa Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Halaman pembuka (opening) berisi tentang 

judul media pembelajaran dilengkapi dengan 

satu buah tombol untuk masuk kedalam menu 

utama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Halaman menu utama berisi semacam peta 

yang terdiri dari beberapa tempat tujuan yang 

dilengkapi dengan 8 buah tombol menu, yaitu 

tombol menu materi 1, menu materi 2, menu 

SK-KD, menu petunjuk, menu profil, menu 

evaluasi, tombol suara dan tombol keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Halaman menu Petunjuk berisi judul halaman 

petunjuk dan isi petunjuk penggunaan yang 

dilengkapi dengan 2 buah tombol, yaitu 

tombol menu dan tombol keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman menu SK-KD berisi judul halaman 

SK-KD, isi konten standar kompetensi dan 

kompetensi dasar yang dilengkapi dengan 2 

buah tombol, yaitu tombol menu dan tombol 

keluar. 

Judul Media 

Pembelajaran 

Tombol 

Masuk 

Tombol 

Materi 1 

Tombol 

Materi 2 

 

Tombol 

SK-KD 

 
Tombol 
Petunjuk 

 

Tombol 
Profil 

 

Tombol 
Evaluasi 

 

Tombol 

Keluar 

 

Tombol 

Suara 

 

Tombol 

Menu 

Judul Halaman 

 

Tombol 

Keluar 

 

Petunjuk 

Penggunaan 

 

 

Tombol 

Menu 

Judul Halaman 

 

Tombol 

Keluar 

 

 

SK-KD-

Indikator 
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Sketsa Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman menu Profil berisi judul halaman dan 

isi konten profil peneliti, yang dilengkapi 

dengan 2 buah tombol, yaitu tombol menu dan 

tombol keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman menu Materi 1 berisi judul halaman 

yang dilengkapi dengan 7 buah tombol, yaitu 

tombol menu, tombol keluar, sub menu 1, sub 

menu 2, sub menu 3, sub menu 4, dan tombol 

navigasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman menu Materi 2 berisi judul halaman 

yang dilengkapi dengan 6 buah tombol, yaitu 

tombol menu, tombol keluar, sub menu 1, sub 

menu 2, sub menu 3, dan tombol navigasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman menu Evaluasi berisi judul halaman, 

soal dan jawaban yang dilengkapi dengan 6 

buah tombol, yaitu tombol menu utama, 

tombol keluar, tombol jawaban a, tombol 

jawaban b, tombol jawaban c, tombol jawaban 

d. 

 

  

Tombol 

Menu 

Judul Halaman 

 

Tombol 

Keluar 

 

 

 

Profil 

 

 

Tombol 

Menu 

Materi 1 

 

Tombol 

Keluar 

 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

Navigasi 

Tombol 

Menu 

Materi 2 

 

Tombol 

Keluar 

 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

sub Menu 

Tombol 

Navigasi 

Tombol 

Menu 

Evaluasi 

 

Tombol 

Keluar 

 

Tombol pilihan 

jawaban 

Tombol pilihan 

jawaban 

Tombol pilihan 

jawaban 

Tombol pilihan 

jawaban 
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Lampiran II. Proses Pengembangan Produk 

 

 

 

Proses desain halaman menu utama Gambar-gambar pendukung 

 

   
Proses publish media menjadi .apk 

 

 

    
Instalasi Adobe AIR pada smartphone 

 

    
Instalasi aplikasi bangun ruang pada smartphone 
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Tampilan awal media sebelum revisi I 
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REVISI I 

SEBELUM REVISI I SETELAH REVISI I 
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REVISI II 

SEBELUM REVISI II SETELAH REVISI II 
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Uji Coba pada semua Versi Android 

 
 

Ice Cream Sandwich 
 

Jellybean 

 
Kitkat 

 
Lolipop 

 
Marshmallow 
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Lampiran III. Tampilan Produk Akhir / Revisi III 
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Lampiran IV. Instrumen Penelitian 

 

ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI 
 

INSTRUMEN PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS ADOBE FLASH 

CS 6 APLIKASI ANDROID MATERI BANGUN RUANG UNTUK SD/MI KELAS IV 

Aspek Kriteria Peniliaian untuk Ahli Materi 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengisian Penilaian 

1. Melalui angket ini bapak/ibu diminta untuk memberikan penilaian terhadap Media Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe 

Flash CS6 Aplikasi Android Materi Bangun Ruang Untuk SD/MI Kelas IV. 

2. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap instrumen dengan pedoman pada “Rubik 

Penilaian” dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  C = Cukup  SK = Sangat Kurang 

B = Baik   K = Kurang 

3. Jika penilaian anda adalah B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang telah disediakan. (Tuliskan pada bagian 

mana kekurangan media). 

NO Aspek Kriteria 
No.Aspek 

Kriteria 
Jumlah 

1 Pembelajaran 1, 2 2 

2 Isi Materi 3, 4, 5 3 

3 Kurikulum 6 1 

4 Kebahasaan 7, 8 2 

5 Evaluasi Belajar 9 1 

6 Kegunaan 10 1 

Jumlah 10 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI 

Nama   : _______________________ 

Instansi  : _______________________ 

A. Aspek  Pembelajaran 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

1 

Pemberian motivasi belajar, 

meliputi: 

a. Ketertarikan peserta didik. 

b. Memotivasi peserta didik 

untuk lbih memahami 

materi. 

c. Menambah rasa ingin tahu 

peserta didik. 

d. Mendukung proses 

pembelajaran. 

SB Jika semua komponen terpenuhi. 
  

B Jika 3 komponen terpenuhi. 
 

C Jika 2 komponen terpenuhi. 
 

K Jika 1 komponen terpenuhi. 
 

SK Jika semua komponen tidak terpenuhi. 
 

2 

Kesesuaian dengan 

perkembangan kognitif 

peserta didik 

Sub Materi : 

a. Sifat-sifat kubus 

b. Sifat-sifat balok 

c. Bangun lain 

d. Jaring-jaring kubus 

e. Jarig-jaring balok 

f. Jaring bangun lain 

SB 

Jika semua sub materi pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

  

B 

Jika 5-4 sub materi pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

 

C 

Jika 3-2 sub msteri pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

 

K 
Jika 1 sub materi pembelajaran matematika disajikan 

sesuai dengan perkembangan kognitif peserta didik. 

 

SK 

Jika semua sub materi pembelajaran matematika 

disajikan tidak sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 
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B. Aspek Isi Materi 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

3 

Kesesuaian konsep 

matematika yang benar dan 

tepat terhadap isi materi. 

SB 
Jika semua isi materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

  

B 
Jika 5-4 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

C 
Jika 3-2 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

K 
Jika 1 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

SK 
Jika semua isi materi tidak sesuai konsep matematika 

yang benar dan tepat. 

 

4 

Ketepatan materi  dalam 

media dapat menunjang 

pembelajaran Matematika 

kelas IV.  

SB Jika seluruh materi tepat digunakan untuk kelas IV   

B 
Jika 1 sub materi tidak tepat digunakan untuk kelas 

IV 

 

C 
Jika 2-3 sub materi tidak tepat digunakan untuk kelas 

IV 

 

K  
Jika 4-5 sub materi tidak tepat digunakan untuk kelas 

IV 

 

SK 
Jika seluruh sub materi tidak tepat digunakan untuk 

kelas IV 

 

5 Sistematika penyajian materi. 

SB Jika seluruh materi disusun secara runtut.   

B Jika 1 sub materi disusun secara tidak runtut.  

C Jika 2-3 sub materi disusun secara tidak runtut.  

K Jika 4-5 sub materi disusun secara tidak runtut.  

SK Jika semua sub materi disusun secara tidak runtut.  
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C. Aspek Kurikulum  

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

6 

Kesesuaian isi materi dengan KD. 

a. SK-KD (KTSP) 

8.1 Menentukan sifat-sifat bangun ruang 

sederhana. 

8.2. Menentukan jaring-jaring balok dan 

kubus. 

SB 
Jika semua isi materi sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD). 

  

B 
Jika 5-4 sub materi sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD). 
 

C 
Jika 3-2 sub materi sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD). 
 

K 
Jika 1 sub materi kurangsesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD). 
 

SK 
Jika isi materi tidak sesuai dengan 

Kompetensi Dasar (KD). 
 

 

D. Aspek Kebahasaan 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

7 

Penggunaan bahasa mencakup : 

a. Bahasa yang digunakan mudah 

dimengerti. 

b. Menggunakan istilah yang umum 

digunakan. 

c. Tidak bermakna ganda. 

d. Menggunakan huruf dan tanda baca 

sesuai kaidah penulisan Bahasa 

Indonesia. 

e. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 

penguasaan peserta didik. 

f. Ketepatan ejaan yang digunakan. 

SB 
Jika 5-6 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 
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No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

8 

Kejelasan kalimat yang mencakup: 

a. Menggunakan kalimat yang 

komunikatif. 

b. Menggunakan kalimat yang lugas. 

c. Menggunakan kalimat yang 

sederhana. 

d. Menggunakan kalimat yang tidak 

ambigu. 

e. Penggunaan kalimat sesuai dengan 

pesan yang disampaikan. 

SB 
Jika 5 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam 

media pembelajaran. 

 

 

E. Aspek Evaluasi Belajar  

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

9 

Soal sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir siswa 

serta dapat membantu siswa 

dalam memahami  materi 

pembelajaran 

SB 
Jika semua soal sesuai dengan materi dan  kemampuan 

berfikir peserta didik. 

  

B 
Jika terdapat 1-3 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir siswa. 

 

C 
Jika terdapat 4-6 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

K  
Jika terdapat 7-9 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

SK 
Jika semua soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

 

 

 

 



112 

F. Aspek Kegunaan 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

10 

Kemudahan penggunaan 

sebagai media pembelajaran 

mandiri untuk peserta didik 

berupa : 

a. Pengoperasian aplikasi. 

b. Petunjuk penggunaan. 

c. Pemahaman materi. 

d. Latihan soal. 

SB 
Jika keseluruhan program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 

  

B 
Jika 3 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

C 
Jika 2 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

K 
Jika 1 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

SK 
Jika program tidak mudah digunakan untuk belajar 

mandiri peserta didik. 
 

 

Kesimpulan secara umum penilaian : 

Sangat Kurang; harus diganti  

Kurang; tidak dapat digunakan untuk penelitian, banyak revisi  

Cukup; dapat digunakan untuk penelitian dengan banyak revisi  

Baik; dapat digunakan untuk penelitian dengan sedikit revisi.  

Sangat Baik; dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisi.  

 

Saran dan Masukan : 

 

 

 

 

 

Ahli Materi, 

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

 

 

 

(                                                     ) 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 

INSTRUMEN PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS ADOBE FLASH CS 6 

APLIKASI ANDROID MATERI BANGUN RUANG UNTUK SD/MI KELAS IV 

Aspek Kriteria Peniliaian untuk Ahli Media 

NO Aspek Kriteria 
No.Aspek 

Kriteria 
Jumlah 

1 Tampilan Interface 1, 2, 3, 4 4 

2 
Rekayasa Perangkat 

Lunak 
5, 6, 7, 8, 9 5 

5 Pembaruan Media 10 1 

Jumlah 10 

 

Petunjuk Pengisian Penilaian 

1. Melalui angket ini bapak/ibu diminta untuk memberikan penilaian terhadap Media Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe 

Flash CS6 Aplikasi Android Materi Bangun Ruang Untuk SD/MI Kelas IV. 

2. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap instrumen dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” 

dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  C = Cukup  SK = Sangat Kurang 

B = Baik   K = Kurang 

3. Jika penilaian anda adalah B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang telah disediakan. (Tuliskan pada bagian mana 

kekurangan media). 
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ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 

Nama validator : _______________________ 

Instansi  : _______________________ 

A. Aspek Tampilan Interfce 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

1 

Tampilan media menarik, 

unsur tampilan media 

meliputi: 

a. Tema media 

pembelajaran 

b. Kombinasi warna yang 

digunakan. 

c. Pemilihan font/ huruf  

dalam setiap teks. 

d. pemilihan 

gambar/animasi. 

e. Tombol menu dan 

navigasi 

SB Jika semua unsur tampilan media menarik. 
  

B Jika salah satu unsur tampilan media tidak menarik. 
 

C 
Jika terdapat dua unsur tampilan media tidak 

menarik. 

 

K 
Jika terdapat tiga unsur tampilan media tidak 

menarik. 

 

SK Jika semua unsur tampilan media tidak menarik. 

 

2 

Kualitas desain, meliputi: 

a. Desain tampilan sesuai 

dengan karakteristik 

umum peserta didik. 

b. Desain tampilan menarik 

minat peserta didik. 

c. Desain tampilan tidak 

berlebihan. 

d. Kombinasi warna, teks , 

gambar dan animasi. 

SB 
Jika semua komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika komponen tidak terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 
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No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

3 

Tata letak tombol  teratur. 

Terdiri dari : 

a. Tombol menu 

b. Tombol sub menu 

c. Tombol selanjutnya 

d. Tombol kembali 

e. Tombol keluar 

SB Jika semua tombol navigasi teratur.   

B Jika 1 tombol navigasi tidak teratur.  

C Jika 2 tombol navigasi tidak teratur.  

K Jika 3 tombol navigasi tidak teratur.  

SK Jika semua tombol navigasi tidak teratur.  

4 

Kualitas teks, meliputi : 

a. Teks terbaca dengan baik. 

b. Jenis font/huruf baik 

c. Ukuran font proporsional 

d. Warna teks kontras 

dengan warna background 

e. Jarak antar proporsional 

(tidak terlalu rapat/ 

renggang) 

SB 
Jika semua komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

B. Rekayasa Perangkat Lunak 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

5 

Tombol navigasi dapat 

dioperasikan dengan lancar. 

(Tombol  menu, tombol next, 

tombol previous, tombol exit 

dan tombol sub menu) 

SB 
Jika semua tombol navigasi dapat dioperasikan 

dengan lancar. 

  

B Jika terdapat 1 tombol yang tidak dapat dioperasikan.  

C Jika terdapat 2 tombol yang tidak dapat dioperasikan.  

K 
Jika terdapat 3-4 tombol yang tidak dapat 

dioperasikan. 

 

SK 
Jika semua tombol tidak dapat dioperasikan dengan 

lancar. 
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No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

6 

Kemudahan pengoperasian 

program sesuai dengan 

informasi, meliputi informasi 

kegunaan: 

a. tombol menu 

b. tombol keluar 

c. tombol lanjut 

d. tombol kembali 

e. tombol sub menu 

SB 
Jika semua informasi sesuai dengan kegunaan 

tombol. 

  

B 
Jika 4 item informasi sesuai dengan kegunaan 

tombol. 

 

C 
Jika 3 item informasi sesuai dengan kegunaan 

tombol. 

 

K 
Jika 2 item informasi sesuai dengan kegunaan 

tombol. 

 

SK 
Jika 1 item informasi sesuai dengan kegunaan 

tombol. 

 

7 

Aplikasi media dapat 

dijalankan pada semua versi 

android. 

a. Marsmallow 

b. Lollipop 

c. Kitkat 

d. Jellybean 

e. Ice cream sandwich 

SB Jika aplikasi dapat dijalankan di semua versi android.   

B 
Jika aplikasi dapat dijalankan di versi android 

lollipop kebawah. 

 

C 
Jika aplikasi dapat dijalankan di versi android kitkat 

kebawah. 

 

K 
Jika aplikasi dapat dijalankan di versi android 

jellybean kebawah. 

 

SK 
Jika aplikasi  hanya dapat dijalankan di versi android 

ice cream sandwich kebawah. 

 

8 

Pengoperasian program 

aplikasi, meliputi: 

a. Aplikasi tidak berat saat 

dijalankan. 

b. Aplikasi tidak berhenti 

saat dijalankan. 

c. Aplikasi mudah 

dioperasikan. 

SB 
Jika semua komponen aplikasi terpenuhi dalam 

program. 

  

B Jika 3 komponen aplikasi terpenuhi dalam program.  

C Jika 2 komponen aplikasi terpenuhi dalam program.  

K Jika 1 komponen aplikasi terpenuhi dalam program.  

SK 
Jika semua komponen aplikasi tidak terpenuhi dalam 

program. 
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No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

d. Aplikasi mudah di install 

ataupun uninstall dari 

sistem handphone. 

9 

Penggunaan audio, meliputi: 

a. Audio opeing menarik. 

b. Audio backsound tidak 

mengganggu. 

c. Suara tombol menambah 

kejelasan penggunaan. 

d. Suara hasil soal latihan 

menarik. 

SB 
Jika semua komponen audio terpenuhi dalam 

program. 

  

B Jika 3 komponen audio terpenuhi dalam program.  

C Jika 2 komponen audio terpenuhi dalam program.  

K Jika 1 komponen audio terpenuhi dalam program.  

SK 
Jika semua komponen audio tidak terpenuhi dalam 

program. 

 

C. Pembaruan media 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

10 

Keterbaharuan media 

pembelajaran, meliputi: 

a. Up to date 

b. Belum banyak digunakan 

dalam pembelajaran. 

c. Belum banyak 

dikembangkan 

d. Orisinalitas desain, ide, 

materi dan tampilan. 

SB 
Jika media ini mengalami sangat banyak pembaruan, 

semua komponen terpenuhi. 

 

 

B 
Jika media ini mengalami banyak pembaruan, 3 

komponen terpenuhi. 

 

C 
Jika media ini mengalami beberapa pembaruan, 2 

komponen terpenuhi. 

 

K 
Jika media ini mengalami sedikit pembaruan, 1 

komponen terpenuhi. 

 

SK 
Jika media ini tidak mengalami pembaruan, seluruh 

komponen tidak terpenuhi.  
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Kesimpulan secara umum penilaian: 

Sangat Kurang; harus diganti  

Kurang; tidak dapat digunakan untuk penelitian, banyak revisi  

Cukup; dapat digunakan untuk penelitian dengan banyak revisi  

Baik; dapat digunakan untuk penelitian dengan sedikit revisi.  

Sangat Baik; dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisi.  

 

Saran dan Masukan : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ahli Media, 

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

 

 

 

(                                                     ) 
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ANGKET PENILAIAN GURU DAN PEER REVIEWER 

INSTRUMEN PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS ADOBE FLASH CS6 

APLIKASI ANDROID MATERI BANGUN RUANG UNTUK SD/MI KELAS IV 

Aspek Kriteria Peniliaian untuk Guru dan Peer Reviewer 

NO Aspek Kriteria 
No.Aspek 

Kriteria 
Jumlah 

1 Pembelajaran 1, 2 2 

2 Isi Materi dan Kurikulum 3, 4, 5 3 

3 Kebahasaan  6,7 2 

4 Evaluasi Belajar 8 1 

5 Tampilan/ interface  
9, 10, 11, 

12 
4 

6 Kegunaan 13, 14 2 

Jumlah 14 

Petunjuk Pengisian Penilaian 

1. Melalui angket ini bapak/ibu diminta untuk memberikan penilaian terhadap Media Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe 

Flash CS6 Aplikasi Android Materi Bangun Ruang Untuk SD/MI Kelas IV. 

2. Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap instrumen dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” 

dengan ketentuan sebagai berikut : 

SB = Sangat Baik  C = Cukup  SK = Sangat Kurang 

B = Baik   K = Kurang 

3. Jika penilaian anda adalah B, C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang telah disediakan. (Tuliskan pada bagian mana 

kekurangan media). 
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ANGKET PENILAIAN GURU dan PEER REVIEWER  

Nama Penilai  : _______________________ 

Instansi  : _______________________ 

A. Aspek pembelajaran 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

1 

Pemberian motivasi belajar, 

meliputi: 

a. Ketertarikan peserta didik. 

b. Memotivasi peserta didik 

untuk lebih memahami 

materi. 

c. Menambah rasa ingin tahu 

peserta didik. 

d. Mendukung proses 

pembelajaran. 

SB Jika semua komponen terpenuhi. 
  

B Jika 3 komponen terpenuhi. 
 

C Jika 2 komponen terpenuhi. 
 

K Jika 1 komponen terpenuhi. 
 

SK Jika semua komponen tidak terpenuhi. 
 

2 

Kesesuaian dengan 

perkembangan kognitif 

peserta didik. 

SB 

Jika semua sub materi pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

  

B 

Jika 5-4 sub materi pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

 

C 

Jika 3-2 sub msteri pembelajaran matematika 

disajikan sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 

 

K 
Jika 1 sub materi pembelajaran matematika disajikan 

sesuai dengan perkembangan kognitif peserta didik. 

 

SK 

Jika semua sub materi pembelajaran matematika 

disajikan tidak sesuai dengan perkembangan kognitif 

peserta didik. 
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B. Aspek Isi Materi dan Kurikulum 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

      
3 

Kesesuaian konsep matematika yang 

benar dan tepat terhadap isi materi. 

SB 
Jika semua isi materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

  

B 
Jika 5-4 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

C 
Jika 3-2 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

K 
Jika 1 sub materi sesuai konsep matematika yang 

benar dan tepat. 

 

SK 
Jika semua isi materi tidak sesuai konsep matematika 

yang benar dan tepat. 

 

4 

Kesesuaian isi materi dengan KD. 

b. SK-KD (KTSP) 

8.1 Menentukan sifat-sifat bangun 

ruang sederhana. 

8.2. Menentukan jaring-jaring balok 

dan kubus. 

SB 
Jika semua isi materi sesuai dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

  

B 
Jika 5-4 sub materi sesuai dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

 

C 
Jika 3-2 sub materi sesuai dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

 

K 
Jika 1 sub materi kurangsesuai dengan Kompetensi 

Dasar (KD). 

 

SK 
Jika isi materi tidak sesuai dengan Kompetensi Dasar 

(KD). 

 

5 Sistematika penyajian materi. 

SB Jika seluruh materi disusun secara runtut.   

B Jika 1 sub materi disusun secara tidak runtut.  

C Jika 2-3 sub materi disusun secara tidak runtut.  

K Jika 4-5 sub materi disusun secara tidak runtut.  

SK Jika semua sub materi disusun secara tidak runtut.  
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C. Kebahasaan 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan  

6 

Penggunaan bahasa mencakup : 

a. Bahasa yang digunakan 

mudah dimengerti. 

b. Menggunakan istilah yang 

umum digunakan. 

c. Tidak bermakna ganda. 

d. Menggunakan huruf dan 

tanda baca sesuai kaidah 

penulisan Bahasa 

Indonesia. 

e. Menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan penguasaan 

peserta didik. 

f. Ketepatan ejaan yang 

digunakan. 

SB 
Jika 5-6 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

7 

Kejelasan kalimat yang 

mencakup: 

a. Menggunakan kalimat 

yang komunikatif. 

b. Menggunakan kalimat 

yang lugas. 

c. Menggunakan kalimat 

yang sederhana. 

d. Menggunakan kalimat 

yang tidak ambigu. 

e. Penggunaan kalimat 

sesuai dengan pesan yang 

disampaikan. 

SB 
Jika 5 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 
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D. Aspek Evaluasi Belajar  

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

8 

Soal sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta 

didik serta dapat membantu 

siswa dalam memahami  

materi pembelajaran 

SB 
Jika semua soal sesuai dengan materi dan  kemampuan 

berfikir peserta didik. 

  

B 
Jika terdapat 1-3 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

C 
Jika terdapat 4-6 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

K  
Jika terdapat 7-9 soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

SK 
Jika semua soal tidak sesuai dengan materi dan 

kemampuan berfikir peserta didik. 

 

 

E. Aspek Tampilan Interface 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

9 

Tampilan media menarik, 

unsur tampilan media 

meliputi: 

a. Tema media pembelajaran 

b. Kombinasi warna yang 

digunakan. 

c. Pemilihan font/ huruf  

dalam setiap teks. 

d. pemilihan 

gambar/animasi. 

e. Tombol menu dan 

navigasi 

SB Jika semua unsur tampilan media menarik. 
  

B Jika salah satu unsur tampilan media tidak menarik. 
 

C 
Jika terdapat dua unsur tampilan media tidak 

menarik. 

 

K 
Jika terdapat tiga unsur tampilan media tidak 

menarik. 

 

SK Jika semua unsur tampilan media tidak menarik. 
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No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

10 

Kualitas desain, meliputi: 

a. Desain tampilan sesuai 

dengan karakteristik 

umum peserta didik. 

b. Desain tampilan menarik 

minat peserta didik. 

c. Desain tampilan tidak 

berlebihan. 

d. Kombinasi warna, teks , 

gambar dan animasi. 

SB 
Jika semua komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika komponen tidak terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

11 

Tata letak tombol  teratur. 

Terdiri dari : 

a. Tombol menu 

b. Tombol sub menu 

c. Tombol selanjutnya 

d. Tombol kembali 

e. Tombol keluar 

SB Jika semua tombol navigasi teratur.   

B Jika 1 tombol navigasi tidak teratur.  

C Jika 2 tombol navigasi tidak teratur.  

K Jika 3 tombol navigasi tidak teratur.  

SK Jika semua tombol navigasi tidak teratur.  

12 

Kualitas teks, meliputi : 

a. Teks terbaca dengan baik. 

b. Jenis font/huruf baik 

c. Ukuran font proporsional 

d. Warna teks kontras 

dengan warna background 

e. Jarak antar proporsional 

(tidak terlalu rapat/ 

renggang) 

SB 
Jika semua komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

  

B 
Jika 4 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

C 
Jika 3 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

K 
Jika 2 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 

 

SK 
Jika 1 komponen terpenuhi dalam media 

pembelajaran. 
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F. Aspek Kegunaan 

No Kriteria Nilai Penjabaran Kriteria Penilaian Keterangan 

13 

Kemudahan penggunaan 

sebagai media pembelajaran 

mandiri untuk peserta didik 

berupa : 

e. Pengoperasian aplikasi. 

f. Petunjuk penggunaan. 

g. Pemahaman materi. 

h. Latihan soal. 

SB 
Jika keseluruhan program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 

  

B 
Jika 3 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

C 
Jika 2 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

K 
Jika 1 komponen program mudah digunakan untuk 

belajar mandiri peserta didik. 
 

SK 
Jika program tidak mudah digunakan untuk belajar 

mandiri peserta didik. 
 

14 

Tombol navigasi dapat 

dioperasikan dengan lancar. 

(Tombol  menu, tombol next, 

tombol previous, tombol exit 

dan tombol sub menu) 

SB 
Jika semua tombol navigasi dapat dioperasikan dengan 

lancar. 

  

B Jika terdapat 1 tombol yang tidak dapat dioperasikan.  

C Jika terdapat 2 tombol yang tidak dapat dioperasikan.  

K Jika terdapat 3-4 tombol yang tidak dapat dioperasikan.  

SK 
Jika semua tombol tidak dapat dioperasikan dengan 

lancar. 

 

 

Saran dan Masukan : 

 

 

 

Penilai, 

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

 

 

(                                                     ) 
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ANGKET RESPON SISWA 

Nama Siswa  : _______________________ 

Kelas/Sekolah : _______________________ 

Instrumen Penilaian Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Adobe Flash CS6 Aplikasi Android Materi Bangun Ruang Untuk 

SD/MI Kelas IV 

 

Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda dengan 

ketentuan sebagai berikut : 

Ya = Setuju 

Tidak = Tidak Setuju 

No Aspek Pertanyaan Ya Tidak 

1 

M
in

at
 B

el
aj

ar
 

Saya senang belajar menggunakan aplikasi “bangun 

ruang”. 

  

2 
Aplikasi “bangun ruang” menambah minat untuk 

belajar matematika materi bangun ruang. 

  

3 
Materi disajikan dalam tampilan yang menarik dan 

menyenangkan. 

  

4 

K
em

u
d
ah

an
 

P
em

ah
am

an
 

Aplikasi “bangun ruang” mempermudah untuk belajar 

matematika materi bangun ruang. 

  

5 Materi yang disajikan mudah dipahami.   

6 

P
en

y
aj

ia
n

 

M
ed

ia
 

Aplikasi “bangun ruang” mudah digunakan.   

7 
Penyajian materi menggunakan media aplikasi android 

lebih menarik. 

  

8 Saya dapat menggunakan aplikasi ini secara mandiri.   

 

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

 

 

 

(                                                    )  
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Lampiran V. Rekapitulasi Skoring Angket Penilaian Ahli Materi 

 

 PENILAI AHLI MATERI  

 

No Nama Profesi Keterangan 

1 
Dra. Hj. Endang Sulistyowati, 

M.Pd.I 

Dosen 

Matematika 

PGMI 

Ahli Materi 

 

HASIL SKORING DARI AHLI MATERI 

No Aspek Kriteria Skor 

1 Pembelajaran 
1 5 

2 4 

2 Isi materi 

3 4 

4 5 

5 5 

3 Kurikulum 6 5 

4 Kebahasaan 
7 5 

8 5 

5 Evaluasi Belajar 9 5 

6 Kegunaan 10 5 

Jumlah Skor 48 

Rerata Skor 4,8 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran VI. Rekapitulasi Skoring Angket Penilaian Ahli Media 

 

 PENILAI AHLI MEDIA  

 

No Nama Profesi Keterangan 

1 Sigit Prasetyo, M.Pd.Si 
Dosen Sains 

PGMI 
Ahli Media 

 

HASIL SKORING DARI AHLI MEDIA 

No Aspek Kriteria Skor 

1 

2 
Tampilan interface 

1 4 

2 5 

3 5 

4 5 

 

Rekayasa Perangkat Lunak 

5 5 

3 6 5 

4 
7 5 

8 4 

5 9 4 

6 Pembaruan Media 10 5 

Jumlah Skor 47 

Rerata Skor 4,7 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran VII. Rekapitulasi Skoring Angket Penilaian Guru I dan II 

 

 PENILAI GURU  

 

No Nama Profesi Keterangan 

1 Siti Masitoh S.Si Guru SD Al Islam Guru Reviewer 

2 Umi Rusiyani, S.Pd.Si Guru SD Al Islam Guru Reviewer 

 

HASIL SKORING DARI GURU 

No Aspek Kriteria 
Skor 

I II 

1 Pembelajaran 
1 4 4 

2 3 5 

2 Isi Materi dan Kurikulum 

3 4 5 

4 4 5 

5 5 4 

3 Kebahasaan 
6 5 5 

7 5 5 

4 Evaluasi Belajar 8 5 5 

5 Tampilan interface 

9 4 5 

10 4 5 

11 5 4 

12 5 5 

6 Kegunaan 
13 4 4 

14 5 5 

Jumlah Skor 128 

Rerata Skor 64 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran VIII. Rekapitulasi Skoring Angke Penilaian Peer Reviewer 

 

PENILAI Peer Reviewer 

 

No Nama Profesi Keterangan 

1 Sulistyowati  Mahasiswi PGMI  Peer Reviewer 

2 Dina Septiarini Mahasiswi P.Mat Peer Reviewer 

 

HASIL SKORING DARI Peer Reviewer 

No Aspek Kriteria 
Skor 

I II 

1 Pembelajaran 
1 4 5 

2 3 5 

2 Isi Materi dan Kurikulum 

3 5 4 

4 5 4 

5 5 5 

3 Kebahasaan 
6 5 5 

7 5 5 

4 Evaluasi Belajar 8 5 5 

5 Tampilan interface 

9 5 5 

10 5 4 

11 4 4 

12 4 5 

6 Kegunaan 
13 4 5 

14 5 5 

Jumlah Skor 134 

Rerata Skor 67 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran IX. Rekapitulasi Skoring Penilaian Respon Siswa 

Aspek 

 

Kriteria 
Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Minat Belajar 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2 
Kemudahan 

Pemahaman 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 

3 
Penyajian 

Media 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

8 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Jumlah 7 8 7 8 8 8 8 7 8 7 

Jumlah Skor 76 

Rerata Skor 7,6 

Kategori Positif 
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Lampiran X. Perhitungan 

Hasil Penilian Ahli Materi 

Hasil Penilian Ahli Materi 

Aspek Kriteria Penilaian 
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

Tiap aspek 

Kategori 

penilaian 

Persentase 

kelayakan 

tiap aspek 

1 
1 5 

9 SB 90% 
2 4 

2 

3 4 

14 SB 93,3% 4 5 

5 5 

3 6 5 5 SB 100% 

4 
7 5 

10 SB 100% 
8 5 

5 9 5 5 SB 100% 

6 10 5 5 SB 100% 

Jumlah 48 (SB) 96% 

Keterangan:  Jumlah skor seluruh aspek  : 48 

   Kategori Kualitatif   : Sangat Baik 

   Persentase kelayakan seluruh aspek = 
48

50
 X 100% 

        = 96% 

1. Perhitungan penilaian ahli materi 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 

Jumlah kriteria penilaian : 10 

Skor tertinggi ideal : (10x5) = 50 

Skor terendah ideal : (1x10) = 10 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (50+10) = 30 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (50-10) = 6,67 

Tabel Kriteria Penilaian Seluruh Aspek 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 

No Rentang Skor (i) 

Kuantitatif 

Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 42,0 Sangat Baik 

2 34,0 < 𝑋 ≤  42,0 Baik 

3 25,9 < 𝑋 ≤  34,0 Cukup 

4 17,9 < 𝑋 ≤  25,9 Kurang 

5 𝑋 ≤ 17,9 Sangat Kurang 
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b. Perhitungan kualitas untuk setiap aspek penilaian 

1) Aspek 1 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 1  = 
9

10
 X 100% 

        = 90% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 1 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 

 

2) Aspek 2 

Jumlah kriteria penilaian : 3 

Skor tertinggi ideal : (3x5) = 15 

Skor terendah ideal : (3x1) = 3 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (15+3) = 9 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (15-3) = 2 

Persentase kelayakan aspek 2  = 
14

15
 X 100% 

        = 93,3% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 2 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 12,6 Sangat Baik 

2 10,2 < 𝑋 ≤  12,6 Baik 

3 7,8 < 𝑋 ≤  10,2 Cukup 

4 5,4 < 𝑋 ≤  7,8 Kurang 

5 𝑋 ≤ 5,4 Sangat Kurang 
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3) Aspek 3 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 3  = 
5

5
 X 100% 

        = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 3 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 

 

4) Aspek 4 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase keidealan aspek 4  = 
10

10
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek, 4 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 
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5) Aspek 5 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 5  = 
5

5
 X 100% 

        = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 5 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 

 

6) Aspek 6 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 6  = 
5

5
 X 100% 

        = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 6 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 
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Hasil Penilian Ahli Media 

Tabel Hasil Penilian Ahli Media 

Aspek Kriteria Penilaian 
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

Tiap aspek 

Kategori 

penilaian 

Persentase 

kelayakan 

tiap aspek 

1 

1 4 

19 SB 95% 
2 5 

3 5 

4 5 

2 

5 5 

23 SB 92% 

6 5 

7 5 

8 4 

9 4 

3 10 5 5 SB 100% 

Jumlah 47 (SB) 94% 

Keterangan:  Jumlah skor seluruh aspek : 47 

   Kategori Kualitatif  : Sangat Baik 

Persentase kelayakan seluruh aspek  = 
47

50
 X 100% 

       = 94% 

2. Perhitungan penilaian ahli media 

a. Perhitungan kualitas seluruh aspek 1, 2, dan 3 

Jumlah kriteria penilaian : 10 

Skor tertinggi ideal : (10x5) = 50 

Skor terendah ideal : (1x10) = 10 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (50+10) = 30 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (50-10) = 6,67 

Tabel Kriteria Penilaian Seluruh Aspek 1, 2, dan 3 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 42,0 Sangat Baik 

2 34,0 < 𝑋 ≤  42,0 Baik 

3 25,9 < 𝑋 ≤  34,0 Cukup 

4 17,9 < 𝑋 ≤  25,9 Kurang 

5 𝑋 ≤ 17,9 Sangat Kurang 
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b. Perhitungan kualitas untuk setiap aspek penilaian 

1) Aspek 1 

Jumlah kriteria penilaian : 4 

Skor tertinggi ideal : (4x5) = 20 

Skor terendah ideal : (4x1) = 4 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (20+4) = 12 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (20-4) = 2,67 

Persentase kelayakan aspek 1  = 
19

20
 X 100% 

        = 95% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 1 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 16,8 Sangat Baik 

2 13,6 < 𝑋 ≤  16,8 Baik 

3 10,4 < 𝑋 ≤  13,6 Cukup 

4 7,2 < 𝑋 ≤  10,4 Kurang 

5 𝑋 ≤ 7,2 Sangat Kurang 
 

2) Aspek 2 

Jumlah kriteria penilaian : 5 

Skor tertinggi ideal : (5x5) = 25 

Skor terendah ideal : (5x1) = 5 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (25+5) = 15 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (25-5) = 3,33 

Persentase kelayakan aspek 2  = 
23

25
 X 100% 

        = 92% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 2 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 20,9 Sangat Baik 

2 16,9 < 𝑋 ≤  20,9 Baik 

3 13,0 < 𝑋 ≤  16,9 Cukup 

4 9,0 < 𝑋 ≤  13,0 Kurang 

5 𝑋 ≤ 9,0 Sangat Kurang 
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3) Aspek 3 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 3  = 
5

5
 X 100% 

        = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 3 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 
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Hasil Penilian Reviewer 

Tabel Penilaian Guru 

Aspek Kriteria 
Penilai ∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

Tiap aspek 

Rata-rata 

skor tiap 

aspek 

Kategori 

penilaian 

Persentase 

kelayakan 

tiap aspek I II 

1 
1 4 4 

16 8 B 80% 
2 3 5 

2 

3 4 5 

27 13,5 SB 90% 4 4 5 

5 5 4 

3 
6 5 5 

20 10 SB 100% 
7 5 5 

4 8 5 5 10 5 SB 100% 

5 

9 4 5 

37 18,5 SB 92,5% 
10 4 5 

11 5 4 

12 5 5 

6 
13 4 4 

18 9 SB 90% 
14 5 5 

Jumlah 62 66 128 64 SB 91,4 % 

Keterangan : jumlah skor tiap aspek  : 128 

    Rata-rata skor keseluruhan  : 64 

    Kategori penilaian    : Sangat Baik 

Persentase kelayakan seluruh aspek = 
64

70
 X 100% 

       = 91,4% 

a. Perhitungan kualitas untuk sehluru aspek penilaian 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 

Jumlah kriteria penilaian : 14 

Skor tertinggi ideal : (14x5) = 70 

Skor terendah ideal : (14x1) = 14 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (70+14) = 42 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (70-14) = 9,33 

Tabel Kriteria Penilaian Seluruh Aspek 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 58,8 Sangat Baik 

2 47,6 < 𝑋 ≤  58,8 Baik 

3 36,4 < 𝑋 ≤  47,6 Cukup 

4 25,2 < 𝑋 ≤  364 Kurang 

5 𝑋 ≤  25,2 Sangat Kurang 
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b. Perhitungan kualitas untuk setiap aspek penilaian 

1) Aspek 1 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 1  = 
8

10
 X 100% 

      = 80% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 1 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 

 

2) Aspek 2 

Jumlah kriteria penilaian : 3 

Skor tertinggi ideal : (3x5) = 15 

Skor terendah ideal : (3x1) = 3 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (15+3) = 9 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (15-3) = 2 

Persentase kelayakan aspek 2 = 
13,5

15
 X 100% 

      = 90% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 2 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 12,6 Sangat Baik 

2 10,2 < 𝑋 ≤  12,6 Baik 

3 7,8 < 𝑋 ≤  10,2 Cukup 

4 5,4 < 𝑋 ≤  7,8 Kurang 

5 𝑋 ≤ 5,4 Sangat Kurang 
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3) Aspek 3 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 3 = 
10

10
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 3 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 

 

4) Aspek 4 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 4 = 
5

5
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 4 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 
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5) Aspek 5 

Jumlah kriteria penilaian : 4 

Skor tertinggi ideal : (4x5) = 20 

Skor terendah ideal : (4x1) = 4 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (20+4) = 12 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (20-4) = 2,67 

Persentase kelayakan aspek 5 = 
18,5

20
 X 100% 

      = 92,5% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 5 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 16,8 Sangat Baik 

2 13,6 < 𝑋 ≤  16,8 Baik 

3 10,4 < 𝑋 ≤  13,6 Cukup 

4 7,2 < 𝑋 ≤  10,4 Kurang 

5 𝑋 ≤ 7,2 Sangat Kurang 

 

6) Aspek 6 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 6 = 
9

10
 X 100% 

      = 90% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 6 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 
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Hasil Penilaian Peer Reviewer 

 

Tabel Penilaian Peer Reviewer 

Aspek Kriteria 
Penilai 

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

Tiap aspek 

Rata-rata 

skor tiap 

aspek 

Kategori 

penilaian 

Persentase 

kelayakan 

tiap aspek III IV 

1 
1 5 5 

20 10 SB 100% 
2 5 5 

2 

3 5 4 

28 14 SB 93,3% 4 5 4 

5 5 5 

3 
6 5 5 

20 10 SB 100% 
7 5 5 

4 8 5 5 10 5 SB 100% 

5 

9 5 5 

36 18 SB 90% 
10 5 4 

11 4 4 

12 4 5 

6 
13 5 5 

20 10 SB 100% 
14 5 5 

Jumlah 68 66 134 67 SB 95,7% 

Keterangan : jumlah skor tiap aspek  : 128 

    Rata-rata skor tiap aspek  : 64 

    Kategori penilaian    : Sangat Baik 

Persentase kelayakan seluruh aspek = 
67

70
 X 100% 

       = 95,7% 

a. Perhitungan kualitas untuk sehluru aspek penilaian 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 

Jumlah kriteria penilaian : 14 

Skor tertinggi ideal : (14x5) = 70 

Skor terendah ideal : (14x1) = 14 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (70+14) = 42 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (70-14) = 9,33 

Tabel Kriteria Penilaian Seluruh Aspek 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 58,8 Sangat Baik 

2 47,6 < 𝑋 ≤  58,8 Baik 

3 36,4 < 𝑋 ≤  47,6 Cukup 

4 25,2 < 𝑋 ≤  364 Kurang 

5 𝑋 ≤  25,2 Sangat Kurang 
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b. Perhitungan kualitas untuk setiap aspek penilaian 

1) Aspek 1 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 1 = 
10

10
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 1 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 

 

2) Aspek 2 

Jumlah kriteria penilaian : 3 

Skor tertinggi ideal : (3x5) = 15 

Skor terendah ideal : (3x1) = 3 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (15+3) = 9 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (15-3) = 2 

Persentase kelayakan aspek 2 = 
14

15
 X 100% 

      = 93,3% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 2 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 12,6 Sangat Baik 

2 10,2 < 𝑋 ≤  12,6 Baik 

3 7,8 < 𝑋 ≤  10,2 Cukup 

4 5,4 < 𝑋 ≤  7,8 Kurang 

5 𝑋 ≤ 5,4 Sangat Kurang 
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3) Aspek 3 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 3 = 
10

10
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 3 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 

 

4) Aspek 4 

Jumlah kriteria penilaian : 1 

Skor tertinggi ideal : (1x5) = 5 

Skor terendah ideal : (1x1) = 1 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (5+1) = 3 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (5-4) = 0,6 

Persentase kelayakan aspek 4 = 
5

5
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 4 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 4,08 Sangat Baik 

2 3,36 < 𝑋 ≤  4,08 Baik 

3 2,64 < 𝑋 ≤  3,36 Cukup 

4 1,92 < 𝑋 ≤  2,64 Kurang 

5 𝑋 ≤ 1,92 Sangat Kurang 
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5) Aspek 5 

Jumlah kriteria penilaian : 4 

Skor tertinggi ideal : (4x5) = 20 

Skor terendah ideal : (4x1) = 4 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (20+4) = 12 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (20-4) = 2,67 

Persentase kelayakan aspek 5 = 
18

20
 X 100% 

      = 90% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 5 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 16,8 Sangat Baik 

2 13,6 < 𝑋 ≤  16,8 Baik 

3 10,4 < 𝑋 ≤  13,6 Cukup 

4 7,2 < 𝑋 ≤  10,4 Kurang 

5 𝑋 ≤ 7,2 Sangat Kurang 

 

6) Aspek 6 

Jumlah kriteria penilaian : 2 

Skor tertinggi ideal : (2x5) = 10 

Skor terendah ideal : (2x1) = 2 

𝑀𝑖    : 
1

2
 x (10+2) = 6 

𝑆𝐵𝑖    : 
1

6
 x (10-2) = 1,3 

Persentase kelayakan aspek 6 = 
10

10
 X 100% 

      = 100% 

Tabel Kriteria Penilaian Aspek 6 

No Rentang Skor (i) Kuantitatif Kategori Kualitatif 

1 𝑋 > 8,34 Sangat Baik 

2 6,78 < 𝑋 ≤  8,34 Baik 

3 5,22 < 𝑋 ≤  6,78 Cukup 

4 3,66 < 𝑋 ≤  5,22 Kurang 

5 𝑋 ≤ 3,66 Sangat Kurang 
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Hasil Respon Siswa 

Aspek Kriteria 
Responden 

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 

Tiap 

aspek 

Rata-rata 

skor tiap 

aspek 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

30 3,0 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

2 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

18 1,8 
5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 

3 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 

28 2,8 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

8 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

Jumlah 7 8 7 8 8 8 8 7 8 7 76 76  

Jumlah Rata-rata skor seluruh aspek 7,6 

Persentase 

respon tiap 

siswa 

8
7
,5

%
 (

+
) 

1
0
0
%

 (
+

) 

8
7
,5

%
 (

+
) 

1
0
0
%

 (
+

) 

1
0
0
%

 (
+

) 

1
0
0
%

 (
+

) 

1
0
0
%

 (
+

) 

8
7
,5

%
 (

+
) 

1
0
0
%

 (
+

) 

8
7
,5

%
 (

+
) 

9
5
%

 (
+

) 

Positif 

Keterangan : Jumlah skor seluruh aspek  : 76 

    Jumlah skor maksimal  : 80 

    Persentase keidealan seluruh aspek : 76 
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Perhitungan Respon Siswa 

1. Perhitungaan rata-rata seluruh aspek 1, 2, dan 3 

Skor rata-rata keseluruhan respon = 
jumlah skor respon siswa

jumlah siswa
 

       = 
76

10
 

       = 7,6 

2. Perhitungan rata-rata tiap aspek dan persentase 

Skor rata-rata keseluruhan respon = 
jumlah skor respon siswa

jumlah siswa
 

a) Aspek 1 

Skor rata-rata aspek 1   = 
30

10
   = 3,0 

Persentase tiap aspek  = 
30

30
× 100% = 100% 

b) Aspek 2 

Skor rata-rata aspek 1   = 
18

10
  = 1,8 

c) Aspek 3 

Skor rata-rata aspek 1   = 
28

10
 = 2,8 

3.  Respon Siswa 

a.  Respon tiap siswa 

Skor maksimal respon tiap siswa = 8 

 Respon tiap siswa  = 
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Tabel Kategori Presentase Respon Siswa 

 

 

 

Siswa 1 = 
7

8
 × 100% = 87,5% 

Siswa 2 = 
8

8
 × 100% = 100% 

Siswa 3 = 
7

8
 × 100% = 87,5% 

Siswa 4 = 
8

8
 × 100% = 100% 

Siswa 5 = 
8

8
 × 100% = 100% 

No  Kategori nilai 

1 51 % - 100 % Positif 

2 0 % - 50 % Negatif 



149 

Siswa 6 = 
8

8
 × 100% = 100% 

Siswa 7 = 
8

8
 × 100% = 100% 

Siswa 8 = 
7

8
 × 100% = 87,5% 

Siswa 9 = 
8

8
 × 100% = 100% 

Siswa 10 = 
7

8
 × 100% = 87,5% 

b. Respon positif 

 respon positif = 
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

 

 respon positif = 
10

10
 × 100% 

  =  100% 

 

c.  Keidealan  = 
7,6

8
 × 100%  

= 95% 

 

 

  



150 

 

Lampiran XI. Surat Keterangan Validasi Ahli Instrumen 
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Lampiran XII. Surat Pernyataan Ahli Instrumen 
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Lampiran XIII. Surat Pernyataan Ahli Materi 
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Lampiran XIV. Surat Pernyataan Ahli Media 

 

  



154 

Lampiran XV. Surat Pernyataan Guru I 
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Surat Pernyataan Guru II 
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Lampiran XVI. Surat Pernyataan Peer Reviewer I 
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Surat Pernyataan Peer Reviewer II 
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Lampiran XVII. Dokumentasi Uji Coba 
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Lampiran XVIII. Catatan Lapangan 

 

Catatan Lapangan Uji Coba 

Hari/Tanggal : Senin, 24 Juli 2017 

Jam  : 12.50 – 14.00 WIB 

Lokasi  : Kelas IV SD Al Islam Tambakbayan 

Sumber Data : Pelaksanaan Uji Coba Terbatas 

 

Deskripsi Kegiatan: 

Hari Senin, 24 Juli 2017 sekitar pukul 11.00 WIB, peneliti tiba di SD Al 

Islam. Sebelum pelaksanaan uji coba produk peneliti bertemu dengan wali kelas IV 

dan V SD Al Islam di ruang Kepala Sekolah untuk memberikan angket, aplikasi 

dan menjelaskan penggunaan produk serta penilaian produk yang dikembangkan 

peneliti. 

Sekitar pukul 12.40 WIB peneliti menuju kelas IV SD Al Islam untuk 

melaksanakan penelitian yakni uji coba produk. Pertama-tama disampaikan terlebih 

dahulu oleh wali kelas kepada siswa terkait pelaksanaan penelitian oleh penulis. 

Sekitar pukul 13.00 WIB waktu diberikan kepada peneliti untuk melaksanakan 

penlitian. 

Sebelum pelaksanaan uji coba, peneliti memperkenalkan diri kepada siswa-

siswi dan menjelaskan bagaimana penggunaan produk aplikasi bangun ruang 

sembari membagikan angket, smartphone beraplikasi dan petunjuk penggunaan 

aplikasi. Secara umum para siswa antusias dalam pelaksanaan uji coba produk, ada 

beberapa pertayaan saat penggunaan namun dapat teratasi dengan adanya petunjuk 

penggunaan dan pengarahan dari peneliti. 

Setelah uji coba produk selesai, siswa diminta untuk mengisi angket yang 

telah dibagikan kemudian siswa diajak untuk memberikan tanggapan atau respon 

secara lisan terhadap aplikasi bangun ruang dan ditutup dengan  foto bersama 

kemudian berdoa bersama.  
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Lampiran XIX. Surat Penunjukan Pembimbing 
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Lampiran XX. Bukti Seminar Proposal 
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Lampiran XXI. Surat Permohonan Izin Penelitian Kesbangpol DIY 
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Lampiran XXII. Surat Permohonan Izin Penelitian BAPEDA Sleman 
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Lampiran XXIII. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran XXIV. Kartu Bimbingan Skripsi 
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