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LAMPIRAN 6f. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Sekolah   : SMK Madinatul Ulum 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas   : XI  

Alokasi Waktu  : 2 × 40 menit 

A. Standar Kompetensi 

4. Menentukan unsur, bagian bangun ruang serta ukurannya 

B. Kopetensi Dasar 

4.1 Menentukan unsur dan bagian-bagian kubus dan balok 

4.2 Menghitung volume dan luas permukaan. 

C. Indikator 

1. Menentukan unsur-unsur dan bagian-bagian kubus dan balok 

menggunakan media Adobe Flash cs8. 

2. Menentukan panjang diagonal sisi, ruang dan diagonal sisi ruang. 

3. Menentukan rumus volume dan luas permukaan balok dan kubus 

menggunakan media Adobe Flash cs8. 

4. Menghitung volume dan luas permukaan menggunakan adobe flash cs8 

berbantuan aplikasi geogebra. 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Diharapkan siswa dapat menentukan unsur-unsur dan bagian-bagian 

kubus dan balok menggunakan media Adobe Flash cs8. 

2. Diharapkan siswa dapat menentukan rumus volume dan luas permukaan 

kubus dan balok menggunakan media Adobe Flash cs8. 

3. Diharapkan siswa dapat menghitung volume dan luas permukaan 

menggunakan media Adobe Flash cs8 berbantuan aplikasi geogebra. 

E. Materi Pembelajaran 

Kubus dan Balok 

F. Metode Pembelajaran 

CAI (Computer Assisted Intruction) 
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G. Sumber dan Media Pembelajaran 

Buku paket, Adobe Flash cs8 dan GeoGebra 

H. Kegiatan Belajar Mengajar 

 

Tahap 

Kegiatan Pembelajaran  

Waktu Guru Siswa 

Kegiatan 

Pendahuluan 

- Guru membuka 

pembelajaran 

- Guru memberikan 

pengantar tentang 

metode yang akan 

digunakan dalam belajar 

materi kubus dan balok  

dengan menggunakan 

media pembelajaran 

berbasis komputer. 

- Siswa 

memperhatikan 

guru 

5 menit 

Kegiatan Inti - Guru memandu siswa 

melakukan kegiatan 

pembelajaran di lab 

komputer dengan media 

adobe flash cs8. 

 

 

- Guru menjelaskan materi 

yang ada di dalam media 

adobe flash cs8. 

 

 

- Guru memberi contoh 

latihan soal yang ada di 

dalam media adobe flash 

cs8. 

- Siswa melakukan 

kegiatan belajar 

dengan media 

adobe flash cs8 

yang terdapat di 

komputer masing-

masing.    

- Siswa 

memperhatikan 

sambil belajar di 

depan 

komputernya. 

- Siswa 

memperhatikan dan 

mengerjakan 

latihan soal. 

70 menit 
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 - Guru menyampaikan 

kesimpulan kesimpulan 

dari materi pembelajaran 

ini. 

- Siswa 

memperhatikan dan 

menanggapi guru. 

 

Kegiatan 

Penutup 

- Guru menutup pelajaran 

pelajaran terlebih dahulu 

kemudian memberi 

semangat untuk siswa 

agar lebih giat belajar 

lagi. 

- Siswa mengahiri 

pembelajaran. 

5 menit 

 

I. Penilaian Hasil Belajar 

Soal ditampilkan di dalam media pembelajaran matematika (Adobe Flash 

cs8). 

Jember, ....................................... 2018 

Peneliti 

 

 

 

Anom Maulana 
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LAMPIRAN 2b. ANGKET VALIDASI PEMROGRAMAN 

 

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN BALOK DAN KUBUS 

UNTUK AHLI PEMROGRAMAN (ADOBE FLASH) 

 

Petunjuk Pengisia 

❖ Berikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda dengan 

kriteria sebagai berikut: 

4 : sangat setuju  2 : kurang setuju 

3 : setuju   1 : tidak setuju 

❖ Isilah angket berikut ini dengan penilaian Anda sendiri. 

❖ Jawaban, komentar dan saran yang Anda berikan sangat penting bagi peneliti 

untuk memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain 

sebagai data penelitian. Jika ada catatan perbaikan, dapat ditulis di kolom 

yang telah disediakan atau di bagian akhir dari instrumen ini. 

Aspek Kriteria Penilaian Catatan 

Perbaikan 
1 2 3 4 

Umum 1. Kreatif dan inovatif 

(baru, luwes, menarik, 

cerdas, unik, dan tidak 

asal beda) 

     

2. Komunikatif (mudah 

difahami serta 

menggunakan bahasa 

baik, benar, dan efektif) 

     

3. Unggul (memiliki 

kelebihan dibanding 

multimedia 

pembelajaran lain 

ataupun dengan cara 

konvensional) 

     

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

 

 

 

1. Efektif dan efisien 

dalam pengembangan 

maupun penggunaan 

media pembelajaran 

     

2. Reliabilitas (dapat 

diandalkan) 

     

3. Maintenable (dapat 

dikelola dengan mudah) 

     

4. Ketepatan pemilihan 

jenis aplikasi untuk 

pengembangan 
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5. Kompatibilitas (media 

pembelajaran dapat 

dipasang dan digunakan 

di berbagai 

hardware/software yang 

tersedia) 

     

6. Pemaketan program 

media pembelajaran 

terpadu dan mudah 

dalam eksekusi 

     

7. Dokumentasi program 

media pembelajaran 

yang lengkap meliputi: 

penggunaan, 

trobleshooting (jelas, 

terstruktur, dan 

antisipatif), desain 

program (jelas, 

menggambarkan alur 

kerja program) 

     

8. Reusable (sebagian atau 

seluruh program media 

pembelajaran dapat 

dimanfaatkan kembali 

untuk mengembangkan 

media pembelajaran 

lain) 

     

Komunikasi 

Visual  

1. Komunikatif, yakni 

sesuai dengan pesan dan 

dapat diterima dengan 

keinginan sasaran, unsur 

visual dan audio 

mendukung materi ajar, 

agar mudah dicerna oleh 

siswa 

     

2. Kreatif dalam ide 

berikut penuangan 

gagasan yakni 

visualisasi diharapkan 

disajikan secara unik 

dan tidak klise (sering 

digunakan) agar menarik 

perhatian 

     

3. Sederhana, yakni 

visualisasi tidak rumit, 

agar tidak rumit, agar 

tidak mengurangi 

kejelasan isi materi ajar 
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dan mudah diingat 

4. Unity, menggunakan 

bahasa visual dan audio 

yang harmonis, utuh, 

dan senada, agar materi 

ajar dipersepsi secara 

utuh (komperhenssif) 

     

5. Pencitraan objek dalam 

bentuk gambar baik 

realistis maupun 

simbolik 

     

6. Pemilihan warna yang 

sesuai, agar mendukung 

kesesuaian antara 

konsep kreatif dan topik 

yang dipilih 

     

7. Tipografi (font dan 

susunan huruf), untuk 

menvisualisasikan 

bahasa verbal agar 

mendukung isi pesan, 

baik secara fungsi 

keterbacaan maupun 

fungsi psikologisnya 

     

8. Layout (tata letak), 

yakni peletakan dan 

susuna unsur-unsur 

visual terkendali dengan 

baik, agar memperjelas 

pesan dan hirarki 

masing-masing 

     

9. Unsur visual bergerak 

(animasi dan atau 

movie), animasi dapat 

dimanfaatkan untuk 

mensimulasikan materi 

ajar dan movie untuk 

mengilustrasikan materi 

mendekati dengan 

aslinya 

     

10. Navigasi yang familiar 

dan konsisten agar 

efektif dalam 

penggunaannya 

     

11. Unsur audio (dialog, 

monolog, narasi, 

ilustrasi, musik, dan efek 

suara) sesuai dengan 
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karakter topik dan 

dimanfaatkan untuk 

memperkaya imajinasi 

 

Kritik dan saran untuk pengembangan media: 

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

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

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

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

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

Rekomendasi: (Layak/Layak tapi perlu revisi/Tidak layak) 

Jember, ................................................ 2018 

Validator 

 

 

 

(...........................................................) 
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 LAMPIRAN 7g. SURAT KETERANGAN 
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LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN BALOK DAN KUBUS  

UNTUK AHLI DESAIN 

 

Petunjuk Pengisia 

❖ Berikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda dengan 

kriteria sebagai berikut: 

4 : sangat setuju  2 : kurang setuju 

3 : setuju   1 : tidak setuju 

❖ Isilah angket berikut ini dengan penilaian Anda sendiri. 

❖ Jawaban, komentar dan saran yang Anda berikan sangat penting bagi peneliti 

untuk memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain 

sebagai data penelitian. Jika ada catatan perbaikan, dapat ditulis di kolom yang 

telah disediakan atau di bagian akhir dari instrumen ini. 

Aspek Kriteria Penilaian Catatan 

Perbaikan 
1 2 3 4 

 

Kesederhanaan 

1. Animasi dalam media 

pembelajaran 

berbantuan komputer 

sederhana. 

     

2. Animasi yang 

disajikan dalam media 

pembelajaran 

berbantuan komputer 

sesuai dengan 

karakteristik siswa. 

     

3. Kalimat yang 

digunakan mudah 

dimengerti 

     

Keterpaduan 1. Urutan anta halaman 

sudah sesuai 

     

2. Petunjuk yang 

digunakan dalam 

media pembelajaran 

berbantuan komputer 

sudah sesuai. 

     

Penekanan 

 

 

1. Animasi yang 

diterapkan pada setiap 

halaman ada 

penekanan terhadap 

konsep penting.  
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Keseimbangan  1. Ukuran animasi dan 

tulisan tiap halaman 

sesuai. 

     

2. Ukuran gambar 

pada halaman tiap 

halaman sesuai. 

     

3. Tata letak tulisan 

tiap halaman tiap 

halaman seimbang. 

     

4. Tata letak gambar 

tiap halaman tiap 

halaman seimbang . 

     

Bentuk 1. Animasi yang 

digunakan menarik. 

     

2. Gambar bangun 

datar menarik. 

     

3. Bentuk huruf 

mudah dibaca. 

     

Warna 1. Warna tiap halaman 

sudah sesuai. 

     

2. Gradiasi warna 

sudah sesuai. 

     

 

Kritik dan saran untuk pengembangan media: 

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

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

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

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

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

Rekomendasi: (Layak/Layak tapi perlu revisi/Tidak layak) 

Jember, ................................................ 2018 

Validator 

 

 

 

(...........................................................) 
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LAMPIRAN 3c. ANGKET VALIDASI MATERI 

 

LEMBAR PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN BALOK DAN KUBUS  

UNTUK AHLI MATERI 

 

Petunjuk Pengisia 

❖ Berikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda dengan 

kriteria sebagai berikut: 

4 : sangat setuju  2 : kurang setuju 

3 : setuju   1 : tidak setuju 

❖ Isilah angket berikut ini dengan penilaian Anda sendiri. 

❖ Jawaban, komentar dan saran yang Anda berikan sangat penting bagi peneliti 

untuk memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain 

sebagai data penelitian. Jika ada catatan perbaikan, dapat ditulis di kolom yang 

telah disediakan atau di bagian akhir dari instrumen ini. 

Aspek Kriteria Penilaian Catatan 

Perbaikan 1 2 3 4 

 

 

 

Format 

1. Kejelasan petunjuk      

2. Kesesuaian format 

sebagai lembar kerja 

     

3. Kesesuaian isian pada 

lembar kerja dengan 

konsep atau definisi yang 

diinginkan 

     

4. Keserasian warna, 

tulisan, dan gambar pada 

media pembelajaran 

matematika berbasis 

komputer 

     

5. Kesesuaian warna, 

tampilan gambar, dan 

tulisan materi bangun 

ruang. 

     

6. Kesesuaian tampilan 

gambar dan tulisan pada 

latihan soal. 

     

Isi 1. Kesesuaian materi balok 

dan kubus dengan materi 

dalam media 

pembelajaran 

matematika berbasis 

komputer. 

     

2. Kejelasan konsep balok 

dan kubus yang 

disampaikan pada media 
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pembelajaran 

matematika berbasis 

komputer. 

3. Kesesuaian animasi 

dalam media 

pembelajaran 

matematika berbasis 

komputer dengan konsep 

matematika yang 

terdapat pada materi 

balok dan kubus. 

     

4. Kejelasan animasi dalam 

menyampaikan konsep 

matematika dalam media 

pembelajaran 

matematika berbasis 

komputer. 

     

 

Kritik dan saran untuk pengembangan media: 

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

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

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

Rekomendasi: (Layak/Layak tapi perlu revisi/Tidak layak) 

Jember, ................................................ 2018 

Validator 

 

 

 

(...........................................................) 
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Dokumentasi 
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LAMPIRAN 1a. MATRIK PENGEMBANGAN 

 

 

MATRIK PENGEMBANGAN 

 

Judul Rumusan 

Masalah 

Variabel Indikator Sumber Data Metode Pengembangan 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Maematika 

Berbasis 

Multimedia 

Interaktif 

Adobe Flash 

Cs 8 

Berbantuan 

Aplikasi 

Geogebra pada 

Bangun Ruang 

Balok dan 

Kubus 

(Penelitian 

Pengembangan 

Dilaksanakan 

Di Kelas X 

SMA Tahun 

Pelajaran 

2018-2019) 

Mengembangkan 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Ineraktif pada 

Adobe Flash Cs8 

dengan bantuan 

Aplikasi 

Geogebra pada 

pokok bahasan 

bangun ruang 

Balok dan Kubus 

di kelas x SMA 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

berbasis 

Multimedia 

Interaktif 

Adobe Flash 

Cs 8 dengan 

bantuan 

Apliasi 

Geogebra 

Kriteria 

pemograman, 

kriteria ateri, 

kriteria 

desain, dan 

respon siswa, 

kepraktisan 

media 

pembelajaran, 

dan 

keefektifan 

media 

pembelajaran 

Ahli 

pemrograman, 

ahli desain, 

ahli maeri, 

dan siswa – 

siswi kelas X 

SMA 

1. Model 

Pengembangan 

mengacu pada 

langkah – langah 

penelitian dan 

pengembangan 

menurut Borg and 

Gall 

2. Prosedur 

Pengembangan : 

Meliputi 9 tahap 

yaitu : 

- Penelitian dan 

pengumpulan 

data 

- Perencanaan 

- Pengembangan 

draf produk 

- Uji coba lapang 

- Revisi hasil uji 

coba 

- Uji coba 

lapangan 

- Revisi hasil uji 

lapangan 

- Uji pelasanaan 

lapangan 

- Penyempurnaan 

produk akhir 

3. Instrumen 

penelitian : 

Lembar validasi 

ahli, angket dan tes 
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ANGKET RESPON SISWA UNTUK MEDIA PEMBELAJARAN BALOK 

DAN KUBUS 

Nama  : 

Asal Sekolah : 

Bimbel : ya / tidak 

Petunjuk Pengisian 

❖ Berikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda dengan 

kriteria sebagai berikut: 

4 : sangat setuju  2 : kurang setuju 

3 : setuju   1 : tidak setuju 

❖ Isilah angket berikut ini dengan penilaian Anda sendiri. 

❖ Perhatikan dan pahami masing-masing pernyataan yang ada dalam chek list 

sebelum Anda memberikan penilaian. 

❖ Jawaban, komentar dan saran yang Anda berikan sangat penting bagi peneliti 

untuk memperbaiki dan mengembangkan media pembelajaran ini selain 

sebagai data penelitian. 

 

No 

 

Aspek yang dinilai 

Penilaian 

1 2 3 4 

1 Media yang dikembangkan memberikan 

kemudahan dalam pengoperasiannya 

    

2 Materi yang disajikan jelas dan mudah 

diikuti 

    

3 Kalimat yang digunakan di dalam soal 

mudah dipahami 

    

4 Pemilihan jenis dan ukuran huruf (font) 

menarik untuk dibaca 

    

5 Tampilan media menarik     

6 Penggunaan warna background menarik     

7 Dengan media ini saya termotivasi untuk 

belajar 

    

8 Dengan media ini saya tertarik untuk 

mencari literatur penunjang lain 

    

9 Media pembelajaran ini membantu saya 

dalam belajar 
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10 Dengan media ini saya dapat belajar 

kapanpun dan dimanapun tanpa batas ruang 

dan waktu 

    

 

Kritik dan saran untuk pengembangan media: 

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

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

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

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

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

Jember, ................................................ 2018 

Peserta Didik 

 

 

 

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