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RINGKASAN
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Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran matematika yaitu e-comic
untuk siswa SMA/MA kelas XI pada materi program linear dua variabel. Media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan Pixton dan
Kelase berbantuan Geogebra yang dapat diakses secara online menggunakan
komputer atau android. Proses pengembangan media pembelajaran ini mengacu
pada model Thiagarajan yang dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat
tahap, yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap
pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate).

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media e-comic menggunakan
Pixton dan Kelase pada materi program linear dua variabel berbantuan Geogebra
yang valid, praktis dan efektif. Hasil validasi media komik yang terdiri dari aspek
format, aspek isi, dan aspek bahasa termasuk pada kriteria Valid dengan rata-rata
4,57 atau nilai koefisien korelasi 0,91 termasuk kategori “Sangat Tinggi”.
Sementara itu hasil validasi instrumen penelitian menunjukkan kategori “Sangat
Tinggi” dimana rata-rata total validasi untuk pedoman wawancara mencapai 4,58
atau nilai koefisien korelasi 0,92. Rata-rata validasi lembar observasi sebesar 4,47
atau nilai koefisien korelasi 0,89. Sedangkan untuk validasi Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) mencapai 4,61 atau nilai koefisien korelasi 0,92. Setelah media
pembelajaran sudah mencapai kevalidan kemudian dilakukan uji coba.

Uji coba diilaksanakan pada hari Rabu dan Kamis tanggal 21 dan 22
November 2018 di kelas X-MIPA 4 MAN 1 Jember yang terdiri dari 24 Siswa.
Pada hari Rabu, 21 November 2018, aktivitas yang dilakukan di kelas adalah
mengenalkan media pembelajaran e-comic menggunakan Pixton dan Kelase pada

materi program linear dua variabel berbantuan Geogebra kepada siswa kelas X-
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MIPA 4 di MAN 1 Jember. Syarat utama untuk masuk ke kelas online Kelase
adalah memiliki akun Kelase. Siswa harus memiliki e-mail dan kode lembaga agar
dapat masuk ke Kelas online. Pada saat pembuatan akun tidak ada kendala karena
mayoritas siswa telah memiliki alamat e-mail sehingga proses untuk masuk kelas
tidak ada hambatan.

Pertemuan kedua hari Kamis, 22 November 2018, aktivitas yang dilakukan
yaitu proses pembelajaran dengan menggunakan media e-comic menggunakan
Pixton dan Kelase pada materi program linear dua variabel berbantuan Geogebra.
Pembelajaran dilakukan oleh Guru Matematika MAN 1 Jember di Laboratorium
Komputer. Selama pembelajaran berlangsung terdapat 5 observer yang melakukan
observasi terhadap guru dan siswa. Selama pembelajaran berlangsung siswa tampak
antusias, mereka mengikuti arahan guru dalam menggunakan media. Siswa yang
mengalami kesulitan baik dalam menggunakan media maupun memahami materi
langsung dibantu oleh Guru. Setelah proses pembelajaran berakhir, dilanjutkan
dengan tes hasil belajar dimana tes dilaksanakan secara online melalui Kelase.
Pelaksanaan tes hasil belajar diawasi oleh Guru secara langsung. Terdapat 10 soal
pilihan ganda yang harus dikerjakan oleh siswa dalam waktu selama 70 menit.
Setelah siswa selesai mengerjakan tes mereka akan langsung mengetahui hasilnya
masing-masing.

Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan didapatkan hasil penggunaan
media pembelajaran e-comic menggunakan Pixton dan Kelase pada materi program
linear dua variabel berbantuan Geogebra termasuk pada tingkat kepraktisan
dikategorikan baik dengan rata-rata total mencapai 4,56 atau dengan hasil
presentase mencapai 91,2%. Kemudian hasil dari analisis keefektifan media komik
berdasarkan aspek kognitif, psikomotoik, dan afektif didapatkan pada aspek
kognitif presentase siswa yang mendapat nilai di atas KKM sebesar 75% dan
dikategorikan baik. Aspek yang kedua, hasil analisis aspek psikomotorik
didapatkkan rata-rata total sebesar 4,35 dengan presentase sebesar 87% atau
dikategorikan baik. Aspek yang terakhir yaitu afektif didapatkan hasil rata-rata total

mencapai 1,88 dengan presentase sebesar 93,75% dan dikategorikan baik.
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Oleh karena itu, Media yang dikembangkan dapat digunakan dalam
pembelajaran. Media ini memiliki keunggulan dalam penggunaan yaitu pengguna
dapat menggunakan media pembelajaran dimanapun tanpa menggunakan media
cetak sehingga lebih efisien. Bagi pengguna yang sudah bergabung dalam kelas di
Kelase dapat mengikuti pembelajaran dengan media e-comic dengan pantauan
pengajar yang mengunggah e-comic dan dapat berinteraksi dalam sesi kelas dimana
saja. Selain itu Kelas online Kelase dapat digunakan untuk mengetik simbol
matematika sehingga pengguna tidak perlu mengunggah gambar untuk

menampilkan formula atau simbol matematika.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu alternatif untuk meningkatkan sumber daya
manusia yang tangguh. Pendidikan merupakan ujung tombak bagi negara
berkembang untuk menjadikannya sebagai negara maju. Menurut UU No. 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar siswa 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. Salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam setiap jenjang
pendidikan di Indonesia adalah matematika.

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan ilmu dasar yang memegang
peranan penting dalam perkembangan sains dan teknologi, karena matematika adalah
sarana berfikir untuk menumbuh kembangkan daya nalar, cara berfikir logis,
sistematis dan kritis (Hobri, 2008). Objek matematika adalah benda pikiran yang
sifatnya abstrak dan tidak dapat diamati dengan panca indra. Matematika memiliki
peranan penting dalam berbagai aspek kehidupan. Banyak permasalahan dan
kegiatan dalam hidup kita yang harus diselesaikan dengan menggunakan ilmu
matematika seperti menghitung, mengukur, dan lain — lain. Matematika adalah ilmu
universal yang mendasari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi modern,
memajukan daya pikir serta analisa manusia. Peran matematika dewasa ini semakin
penting, karena banyaknya informasi yang disampaikan orang dalam bahasa
matematika seperti, tabel, grafik, diagram, persamaan dan lain — lain. Untuk
memahami dan menguasai informasi dan teknologi yang berkembang pesat, maka
diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini. Secara singkat dapat
dikatakan bahwa matematika berkenaan dengan ide-ide/konsep-konsep abstrak
yang tersusun secara hirarkis dan penalarannya dedukatif. Belajar matematika
merupakan salah satu sarana berpikir ilmiah dan logis serta mempunyai peran

penting dalam upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Namun, pada
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saat ini fakta di lapangan menunjukkan bahwa siswa secara keseluruhan belum
mampu mengembangkan daya nalarnya dalam proses pembelajaran matematika
(Murtikusuma, 2015). Salah satu hasil belajar yang menjadi patokan dalam menilai
kemampuan maatematika siswa adalah nilai ujian nasional (UN).

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) menyatakan terjadi
penurunan nilai rata-rata UN jenjang SMA atau sederajat tahun akademik
2017/2018. Penurunan terjadi pada mata pelajaran (mapel) Matematika. Kepala
Bagian Penelitian dan Pengembangan Kemendikbud Totok Suprayitno mengatakan
untuk jenjang SMA jurusan IPA, nilai rata-rata hasil UN mapel Matematika tahun
2018 mencapai 37,25. Angka itu mengalami penurunan sebesar 4,67 dibandingkan
tahun 2017 dengan nilai rata-rata 41,92. Sementara itu, untuk jenjang SMA jurusan
IPS, penurunan nilai UN mapel Matematika tahun 2018 mencapai 4,73. Untuk
jenjang SMA jurusan bahasa, penurunan nilai UN mapel Matematika mencapai
2,48. Berdasarkan analisis, ada indikasi kuat bahwa penurunan nilai UN karena dua
faktor. Pertama, adanya soal bernalar tinggi atau high thinking order skill (HOTS).
Kedua, hal yang berpengaruh lebih besar adalah perubahan moda UN dari berbasis
kertas (UNKP) ke berbasis komputer (UNBK). Mengingat pentingnya matematika
sebagai ilmu dasar, maka pembelajaran matematika di berbagai jenjang pendidikan
perlu mendapat perhatian yang serius.

Pada hakekatnya pembelajaran matematika menurut Amir Z. (2016) adalah
suatu proses pembelajaran yang direncanakan oleh guru untuk mengembangkan
kreatifitas berpikir siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa,
serta dapat meningkatkan kemampuan mengkronstruksi pengetahuan baru sebagai
upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika. Selama
pelaksanaan pembelajaran matematika tersebut guru berperan sebagai perancang
proses kegiatan pembelajaran, sedangkan siswa adalah pelaksana kegiatan
pembelajaran. dalam pembelajaran matematika diperlukan suatu proses yang aktif
dan proses yang konstruktif, sehingga siswa mencoba memecahkan permasalahan
yang ada. Dalam pembelajaran matematika, siswa juga melakukan aktivitas secara
sistematis dan terstruktur untuk menemukan hubungan antara konsep dan struktur

matematika di dalamnya. Selain itu, belajar matematika adalah pembentukan pola
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pikir dalam penalaran hubungan antara konsep dengan orang lain. Pola pikir
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah kerangka berpikir. Untuk
dapat membentuk kerangka berpikir siswa, peranan guru sangatlah penting dalam
memilih media pembelajaran. Hal ini merupakan tantangan tersendiri bagi guru
dalam memilih media pembelajaran matematika yang mampu menciptakan suasana
kelas yang menyenangkan.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran sangat
erat kaitannya dengan desain pembelajaran (Sadiman, 2008:7). Menurut IEEE
(dalam Murtikusuma, 2015), desain pembelajaran adalah gambaran mengenai cara
seorang guru menentukan metode pembelajaran terbaik bagi siswa tertentu dalam
konteks tertentu dan mencoba untuk mencapai tujuan tertentu. Media pembelajaran
mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dalam
pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa perangkat keras (hardware), seperti
computer, TV, projector, dan perangkat lunak (software) yang digunakan pada
perangkat keras itu. Pesatnya perkembangan teknologi saat ini membuat banyak
sekolah menggunakan sistem Electronic Learning (E-Learning) sebagai media
pembelajarannya. Hal ini terlihat sudah banyak sekolah yang menggunakan viewer,
LCD, dan internet untuk menunjang proses pembelajaran. Pemakaian media
pembelajaran berbasis teknologi informasi dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan, minat, motivasi, dan rangsangan belajar.

Teknologi merupakan hal yang wajib dikembangkan oleh suatu negara dalam
menghadapi era globalisasi termasuk dalam bidang pendidikan. Saat ini
perkembangan teknologi telah memasuki revolusi industri keempat yang dinamai
dengan revolusi industri 4.0. Presiden Republik Indonesia, Joko Widodo telah
menetapkan revolusi industri 4.0 sebagai salah satu agenda nasional Indonesia. Hal
ini dibuktikan dengan dibuatnya roadmap dengan judul Making Indonesia 4.0 yang
dilaksanakan melalui Kementerian Perindustrian. Menteri Perindustrian Airlangga
Hartanto mengatakan Making Indonesia 4.0 disusun dengan melibatkan berbagai
pemangku kepentingan, mulai dari institusi pemerintah, asosiasi industri, pelaku

usaha, penyedia teknologi, maupun lembaga riset dan pendidikan. Revolusi industri
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keempat dimulai dengan revolusi internet yang dimulai pada tahun 90-an, hal ini
ditandai dengan kemunculan Internet of things dimana segala sesuatu sudah
berbasis digital. Pemanfaatan Internet of things ini pertama kali dilakukan oleh
Jerman. Jerman pula lah yang mengglobalkan istilah industri 4.0. Dalam dunia
pendidikan penggunaan internet dalam pembelajaran sudah harus mulai dibiasakan.
Pemanfaatan teknologi sebagai salah satu alat bantu atau media yang digunakan
dalam proses belajar mengajar. Hal ini dimaksudkan untuk mempermudah
penyampaian pesan, informasi, atau materi pelajaran kepada siswa. Salah satu
media yang dapat digunakan adalah pembelajaran online berbasis e-learning
dengan memanfaatkan learning management system (LMS). Salah satu LMS yang
dapat dimanfaatkan adalah Kelase. Kelase adalah penyedia ruang belajar yang
mengedepankan aspek sosial dan kolaborasi, pengalaman belajar yang kaya,
mempermudah tata kelola proses pendidikan, pemantauan perkembangan proses
pembelajaran, serta menjembatani komunikasi antar guru, siswa, dan orangtua.
Dengan menggunakan layanan Kelase, maka proses pembelajaran dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja. Selain penggunaan LMS, desain pembelajaran juga
harus semenarik dan sekreatif mungkin, agar siswa merasa nyaman dalam proses
pembelajaran. Salah satu inovasi pembelajaran adalah dengan memanfaatkan
komik sebagai media pembelajaran.

Menurut KBBI, komik adalah suatu cerita yang disajikan dengan gambar yang
lucu sehingga identik mudah sekali untuk dicerna oleh semua usia. Komik tidak
hanya sebagai media hiburan, namun komik dapat digunakan sebagai media
pembelajaran bagi siswa. Sudjana (2002) mengatakan bahwa media komik
matematika dipilih karena memiliki beberapa kelebihan yaitu komik mampu
meningkatkan minat belajar siswa, penjelasan materi dengan gambar dan teks
membuat lebih menarik, materi yang bersifat abstrak dapat terbantu dengan komik,
dan terdapat jalan cerita yang memiliki pesan moral tertentu. Menurut Indaryati
(2015) materi pembelajaran yang rumit dapat dikemas dengan media pembelajaran
berupa komik. Dengan komik tersebut siswa dapat membayangkan dan memahami,
serta mengingat materi pelajaran. Komik berbasis pendidikan dapat dikaitkan

dengan permasalahan siswa dalam kehidupan sehari-hari. Program linear dua
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variabel merupakan salah satu materi pelaajaran yang sering dijumpai siswa dalam
kehidupan sehari-hari.

Komik telah mampu meningkatkan daya tarik belajar siswa, hal ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan Septy, L., Hartono, Y., Putri, R. I. 1. (2015)
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Pada Materi Peluang
Kelas VIII”. Media pembelajaran komik memiliki efek potensial untuk membuat
siswa termotivasi dan meningkatkan kemampuan pengetahuan siswa dilihat dari
observasi dan hasil kuesioner kepada siswa. Sedangkan hasil penelitian yang
dilakukan Rasiman dan Pramasdyasari (2014) diperoleh kesimpulan vyaitu
pengembangan media pembelajaran matematika e-comic berbasis flip book maker
dapat meningkatkan displin, kerja sama, kejujuran, percaya diri, dan ketekunan.
Penggunaan media pembelajaran matematika e-comic berbasis flip book maker
efektif dapat dilihat dari pemikiran kritis siswa. Penelitian lain yang dilakukan
Meijayanti dan Sumarno (2016) yang berjudul “Pengembangan E-Comic
Pembelajaran Berbasis Contextual Teaching And Learning dalam Pembelajaran
Matematika Materi Aritmetika Sosial Kelas VII SMP” menghasilkan kualitas e-
comic pembelajaran dengan kriteria sangat baik dari aspek kevalidan, aspek
kepraktisan mencapai kriteria baik dan aspek keefektifan memiliki kriteria sangat
baik.

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka peneliti tertarik mengembangkan
media pembelajaran interaktif yang berjudul “Pengembangan E-Comic
Menggunakan Pixton dan Kelase Pada Materi Program Linear Dua Variabel
Berbantuan GeoGebra” sebagai visualisasi komik dalam permasalahan sehari-hari

yang berkaitan dengan materi program linear dua variabel berbasis e-learning.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka masalah
dalam penelitian yang dapat dirumuskan adalah sebagai berikut :
a. Bagaimana proses pengembangan E-Comic menggunakan Pixton dan Kelase
pada materi program linear dua variabel berbantuan GeoGebra?
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b. Bagaimana hasil pengembangan E-Comic menggunakan Pixton dan Kelase
pada materi program linear dua variabel berbantuan GeoGebra yang valid,
praktis dan efektif?

1.3 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijelaskan di

atas, tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan E-Comic menggunakan Pixton
dan Kelase pada materi program linear dua variabel berbantuan GeoGebra.

b. Untuk mendeskripsikan hasil pengembangan E-Comic menggunakan Pixton
dan Kelase pada materi program linear dua variabel berbantuan GeoGebra

yang valid, praktis dan efektif.

1.4 Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis e-comic menggunakan Pixton
dan Kelase berbantuan Geogebra pada pokok bahasan program linear dua variabel.

e Software Pixton digunakan untuk membuat komik matematika. Komik yang
telah dibuat di publish melalui menu publish yang disediakan oleh Pixton
sehingga media pembelajaran ini dapat di akses oleh semua pengguna komputer
yang terhubung pada jaringan internet.

e Komik yang dibuat sebanyak 5 chapter dengan jumlah 15 panel pada setiap
chapter dengan tampilan yang telah di publish yaitu 3x5 dan berbentuk persegi
untuk setiap panelnya.

o Pada setiap akhir chapter pada komik ditautkan dengan sebuah applet Geogebra
yang telah dibuat menggunakan Software Geogebra dengan format “.ggb” dan
telah di-upload ke dalam akun geogebra.org.

e Link media pembelajaran e-comic kemudian di tautkan ke dalam Kelase
Learning Management System sehingga siswa dapat berdiskusi melalui forum

diskusi yang disediakan di Kelase.
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e Setelah pembelajaran menggunakan media e-comic akan dilakukan tes hasil

belajar secara online menggunakan fitur ujian pada Kelase.

1.5 Manfaat Penelitian
Setelah penelitian ini dilakukan, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberi

manfaat sebagai berikut :

a. bagi peneliti, penelitian ini dapat menjadi referensi untuk melakukan penelitian
maupun pengembangan media pembelajaran berbasis e-comic dengan
menggunakan media e-learning pada materi-materi yang lainnya.

b. bagi guru, penelitian ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam
menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dalam proses pembelajaran.

c. bagi siswa, penelitian ini dapat memberikan pengalaman baru dalam
pembelajaran matematika sebagai media bahan ajar yang menarik dan tidak
membosankan.

d. bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dan
bahan pertimbangan untuk pengembangan penelitian yang sejenis.

1.6 Kebaharuan Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini memiliki dua kebaharuan yaitu
yang pertama e-comic yang di buat dan di publish dengan Pixton dan pada setiap
akhir chapter di berikan tautan applet GeoGebra yang di upload kedalam akun
GeoGebra Online untuk membantu pengguna dalam memahami materi. Komik
yang dihasilkan akan ditautkan pada learning management system (LMS). LMS
yang digunakan yaitu Kelase. Kedua yaitu materi yang disampaikan dalam media
ini yaitu program linear dua variabel yang akan diilustrasikan secara menarik
melalui komik yang dapat di akses secara online. Selain itu, dalam media ini juga
disertakan forum diskusi baik siswa dengan siswa maupun siswa dengn guru
sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan kapanpun dan dimanapun. Diakhir
pembelajaran, kemampuan siswa dapat dilihat melalui tes hasil belajar secara
online. Dengan menggunakan media belajar online ini, diharapkan siswa tertarik

dan mudah memahami materi pelajaran yang disampaikan.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Pengembangan

Dalam kamus besar bahasa Indonesia pengembangan adalah proses, cara,
perbuatan mengembangkan. Arifin (dalam Zaini, 2014) berpendapat bahwa
pengembangan bila dikaitkan dengan pendidikan berarti suatu perubahan secara
bertahap kearah tingkat yang berkecenderungan lebih tinggi, meluas dan mendalam
yang secara menyeluruh dapat tercipta suatu kesempurnaan atau kematangan.
Dalam mengembangkan bahan pembelajaran perlu diperhatikan model-model
pengembangan guna memastikan kualitasnya, seperti yang diungkapkan oleh
Sagala (2005:136), penggunaan model pengembangan bahan pembelajaran yang
sesuai denga teori akan menjamin kualitas isi bahan pembelajaran tersebut. Model
pengembangan adalah proses desain konseptual dalam upaya peningkatan fungsi
dari model yang telah ada sebelumnya, melalui penambahan komponen
pembelajaran yang dianggap dapat meningkatkan kualitas pencapaian tujuan
(Sugiarta, 2007:11). Terdapat banyak model pengembangan antara lain, model
ADDIE, ASSURE, Hannafin dan Peck, Gagne and Briggs, Dick and Carry, Model
4-D Thiagarajan, dll. Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-
D Thiagarajan.

Model pengembangan perangkat Four-D Model disarankan oleh Sivasailam
Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel. Model ini terdiri dari 4
tahap pengembangan yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate atau
diadaptasikan menjadi model 4-D, vyaitu pendefinisian, perancangan,
pengembangan, dan penyebaran. Berikut tahap pengembangan model 4-D:

1. Tahap Pendefinsian (Define)

Tahap pendefinsian adalah tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinsian ini mencakup lima langkah
pokok, yaitu analisis awal akhir (front-end analysis), analisis siswa (learner
analysis), analisis tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis) dan

perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives).
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2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran.
Empat langkah yang harus dilakukan pada tahap ini, yaitu: (1) penyusunan
standar tes (criterion-test construction), (2) pemilihan media (media selection)
yang sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan pembelajaran, (3) pemilihan
format (format selection), yakni mengkaji format-format bahan ajar yang ada
dan menetapkan format bahan ajar yang akan dikembangkan, (4) membuat
rancangan awal (initial design) sesuai format yang dipilih.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan adalah tahap untuk menghasilkan produk
pengembangan yang dilakukan melalui dua langkah, yakni: (1) penilaian ahli
(expert appraisal) yang diikuti dengan revisi, (2) uji coba pengembangan
(developmental testing). Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk
menghasilkan bentuk akhir perangkat pembelajaran setelah melalui revisi
berdasarkan masukan para pakar ahli/praktisi dan data hasil ujicoba.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran merupakan suatu tahap akhir pengembangan. Tahap
diseminasi dilakukan untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa
diterima pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem. Produsen dan
distributor harus selektif dan bekerja sama untuk mengemas materi dalam bentuk

yang tepat.

2.2 Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Online
2.2.1 Media Pembelajaran

Kata “media” berasal dari kata latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
“medium” yang secara harfiah berarti “perantara” atau “penyalur”, dengan
demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur
pesan (Munadi, 2012:4). Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau
elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual

dan verbal.
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Menurut Susilana dan Cepi (2011:7-8) media pembelajaran adalah bahan
ajar yang akan disampaikan kepada siswa tersebut. Media pembelajaran secara
umum memiliki kegunaan yaitu (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu
bersifat verbalisitis; (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera,
seperti objek yang terlalu besar dapat digantikan dengan realita, gambar, film atau
model; dan (3) penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif siswa (Sardiman, 2010). Media pembelajaran juga
merupakan komponen intruksional yang meliputi pesan, orang, dan peralatan.

Media yang digunakan dalam pembelajaran beraneka ragam. Seorang guru
harus dapat memilih salah satu media pembelajaran yang akan digunakan.
Penggunaan atau pemilihan media harus disesuaikan dengan materi dan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai. Menurut Djamarah, (2002:140) menggolongkan
media pembelajaran menjadi tiga yaitu:

a. Media auditif, yaitu media yang mengandalkan kemampuan suara saja (radio,
kaset rekorder).

b. Media visual, yaitu media yang hanya mengandalkan indera penglihatan karena
hanya menampilkan gambar diam (film, bingkai, foto, gambar, atau lukisan).

c. Media audiovisual yaitu media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar.
Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik.

Berdasarkan pemaparan di atas, salah satu media visual dapat digunakan
sebagai media pembelajaran matematika ialah komik, Komik yang digunakan
dalam pembelajaran matematika berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

2.2.2 Media Pembelajaran Interaktif Online

Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari
komponen-komponen komunikasi. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), media interaktif adalah alat perantara atau penghubung berkaitan dengan
komputer yang bersifat saling melakukan aksi antar-hubungan dan saling aktif.
Pembeajaran interaktif pada umumnya menggunakan komputer dan seperangkat
alat pendukungnya seperti keyboard, mouse, CD atau VCD dan DVD serta aplikasi

lainnya. Dalam pembelajaran interaktif sangat berhubungan dengan belajar secara
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online. Belajar online atau juga dikenal dengan belajar elektronik learning (e-
learning) merupakan hasil dari pengajaran yang disampaikan secara elektronik
dengan menggunakan media berbasis komputer. Menurut adalah Darin E. Hartley
(2001) e-learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang memungkinkan
tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggunakan media Internet, Intranet
atau media jaringan komputer lain. Oleh karena itu, e-learning dapat digunakan
dalam sistem pendidikan jarak jauh dan juga sistem pendidikan konvensional
(Aqgib, 2013: 59). Jadi bisa disimpulkan pengertian E-learning adalah cara baru
dalam proses belajar mengajar yang menggunakan media elektronik khususnya
internet sebagai sistem pembelajarannya.

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan media pembelajaran
interaktif online merupakan alat atau perantara yang menghubungkan dua individu
atau lebih dalam proses pembelajaran yang melibatkan media elektronik khususnya
internet yang dapat digunakan sebagai pembelajaran jarak jauh. Dalam penelitian

ini e-learning yang digunakan yaitu Kelase.

2.2.3 Komik

Komik menjadi salah satu istilah yang zangat lazim didengar, istilah ini
mungkin identik dengan cerita bergambar yang umumnya digemari oleh anak-anak,
hingga orang dewasa. Menurut Darmawan (2012) komik adalah bercerita atau
mengungkapkan ide dengan gambar. Sedangkan menurut Scott McCloud (2002)
komik adalah gambar yang menyampaikan suatu bentuk informasi sehingga
mampu memberikan respon kepada pembacanya. la mengemukakan bahwa
gambar-gambar yang berurutan merupakan sarana komunikasi yang unggul. Komik
dapat dipergunakan untuk menyampaikan pesan-pesan ilmiah yang bukan
merupakan cerita. Sedangkan, fungsi kata-kata dalam komik adalah untuk
menjelaskan, melengkapi, dan memperdalam penyampaian gambar dan teks secara
keseluruhan. Kata-kata biasanya ditampilkan dalam gelembung-gelembung atau
balon-balon yang dikreasikkan sedemikin rupa sehingga serasi dengan gambar-
gambar. Balon-balon teks itu dapat berupa ujaran atau pikiran dan perasaan tokoh.
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Perpustakaan itu
tempat rekreasi,
dan hiburan
Jadi ada
macam macam

Gambar 2.1 Contoh Komik

Menurut Mustajab (2011) terdapat beberapa jenis komik yang diuraikan
sebagai berikut.
a. Kartun (Cartoon)

Komik yang isinya berupa satu tampilan, beberapa gambar tokoh, dan
tulisan. Tujuan komik ini biasanya mengandung unsur Kritikan, sindiran, dan
humor. Sehingga dari kartun (tokoh) dan tulisan tersebut mampu memberikan
sebuah arti yang jelas sehingga pembaca dapat memahami maksud dan
tujuannya dari komik tersebut.

b. Komik Potongan (Comic Strip)

Komik potongan adalah penggalan-penggalan gambar yang di gabungkan
menjadi satu bagian/sebuah alur cerita pendek (cerpen). Tetapi isi dari
ceritanya tidak harus selesai disitu bahkan ceritanya bisa di buat bersambung.
Komik ini biasanya terdiri dari 3-6 panel bahkan lebih. Komik Potongan ini
biasanya ditampilkan dalam tampilan harian atau mingguan disebuah surat
kabar, majalah maupun tabloid/buletin. Penyajian komik potongan ini
ceritanya juga dapat berisi cerita yang humor.

c. Komik Tahunan (Comic Annual)

Komik ini biasanya terbit setiap 1 bulan sekali bahkan bisa juga 1 tahun

sekali. Penerbit bisanya akan menerbitkan buku-buku komik baik itu cerita

putus maupun serial.
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Komik Online (Webcomic)

Dengan adanya media internet jangkauan pembacanya bisa lebih luas dari
pada media cetak. Webcomic lebih menguntungkan dari pada komik media
cetak karena dengan biaya yang sangat relatif lebih murah pembaca bisa
menyebarluaskan komik yang bisa di baca siapa saja dan kapan pun.

Buku Komik (Comic Book)

Buku komik adalah suatu cerita yang berisikan gambar, tulisan dan cerita
yang dikemas dalam sebuah buku. Comic book sering kali disebut sebagai
komik cerita pendek, yang biasanya di dalam komik ini berisikan 32 halaman,
tetapi ada juga komik yang berisi 48 halaman dan 64 halaman, komik ini
biasanya berisikan cerita lucu, cerita cinta (cerita remaja), pahlawan, dan lain-
lain.

Komik Ringan (Comic Simple)

Komik ringan adalah komik yang biasanya dibuat dari hasil karya sendiri
yang difotokopi dan dijilid sehingga menjadi sebuah komik. Alternative ini
sangat mendukung dalam pembuatan komik, karena hanya bermodal ide dan
keahlian menggambar di tambah pengeluaran yang sangat ringan.

Buku Instruksi dalam Format Komik (Instructional Comics)

Banyak sekali sebuah buku panduan atau instruksi yang dibuat dalam format
komik, bisa dalam bentuk Buku Komik, Poster Komik, atau tampilan lainnya.
Dengan menggunakan gambar maka pembaca bisa mengikuti langkah-langkah
yang tertera pada komik, serta dapat membuat ketertarikan bagi pembaca.

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menangani tantangan dalam

pembelajaran adalah penggunaan media komik karena kecenderungan bahwa

banyak orang menyukai dalam membaca komik (Cary, 2004: 158). Hal ini

disebabkan kecenderungan pada siswa yang tidak begitu menyukai buku teks

karena tidak menarik. Kecenderungan siswa dalam memilih media yang bergambar

dan berwarna variasi dapat menumbuhkan imajinasi (Nuraoeni, 2013). Sebagai

media pendidikan yang edukatif, komik memiliki sifat yang sederhana, mudah, dan

personal. Menurut Rohani (dalam Siregar, 2017) Komik diterbitkan dalam rangka

tujuan komersial, dan edukatif yang memiliki unsur-unsur:
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a. Sederhana, langsung, aksi-aksi yang cepat dan menggambarkan peristiwa-
peristiwa yang mengandung tantangan.

b. Berisi unsur humor dan menggunakan bahasa percakapan.

c. Memperhatikan aksi kekuatan, keampuhan.

d. Adanya kecenderungan manusiawi yang umumya terhadap kekaguman
terhadap pahlawan.
Di era digital seperti sekarang ini orang dimudahkan dalam membuat komik

karena tidak perlu harus mahir dalam menggambar. Bebagai software dapat

dimanfaatkan dalam membuat komik, salah satunya ialah Pixton.

2.2.4 Pixton
Pixton merupakan salah satu alat untuk membuat komik secara online. Pixton

dapat diakses melalui laman : https://www.pixton.com. Dalam pembuatan komik

diawali dengan registrasi akun menggunakan email. Namun, apabila sudah
memiliki akun Pixton maka dapat melakukan login menggunakan username dan
password. Setelah masuk pada jendela Pixton, maka pilih menu my comics lalu klik
Create new comics. Selanjutnya memilih panel/layout yang diinginkan untuk
membuat komik tersebut. Berikut tampilan Pixton yang digunakan dalam membuat
komik.

Zprcron =

Everyone can make comics

PIXTON

Gambar 2.2 Tampilan halaman depan Pixton
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Keunggulan dari alat pembuat komik ini adalah kita tidak perlu menggambar
karakter yang ingin dibuat karena Pixton telah menyediakan karakter yang dapat
kita sesuaikan dengan keinginan Kkita. Selain itu Kkita juga dapat memilih
background dan template yang sudah tersedia. Proses pembuatan komik hanya
perlu menggeser saja sehingga akan mudah bagi yang tidak mahir dalam
menggambar. Sedangkan kekurangan dari Pixton adalah Pixton hanya dapat

diakses secara online.

2.2.5 Kelase

Kelase adalah penyedia ruang belajar yang mengedepankan aspek sosial dan
kolaborasi, pengalaman belajar yang kaya, mempermudah tata kelola proses
pendidikan, pemantauan perkembangan proses pembelajaran, serta menjembatani
komunikasi antar guru, siswa, dan orangtua. Kelase dapat diakses melalui laman :

https://www.kelase.com. Dengan menggunakan layanan Kelase, maka proses

pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. Kelase sendiri bisa
digunakan secara gratis baik oleh pendidik, siswa, bahkan seluruh pengurus
lembaga pendidikan tertentu. E-Learning ini didirikan oleh dua veteran Intel
Indonesia sejak Maret 2013 di bawah bendera PT. Edukasi 101 yang memiliki
pengalaman dalam bidang teknologi pendidikan yaitu Brimy Laksmana sebagai
founder dan direktur utama serta Winastwan Gora selaku direktur riset dan

pengembangan. Berikut tampilan halaman depan Kelase.

(A kelase

Social Learning Platform

Gambar 2.3 Tampilan halaman depan Kelase
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Kelase sendiri merupakan layanan jejaring sosial dan sebuah lingkungan
belajar online yang aman untuk insitusi pendidikan baik formal seperti SD, SMP,
SMA, SMK, Akademi, Sekolah Tinggi, dan Universitas maupun non-formal seperti
lembaga kursus, bimbingan belajar, dan penyelenggara home schooling. Bahkan
Kelase dapat diakses dari berbagai macam perangkat baik PC maupun perangkat
mobile seperti smartphone dan tablet.

Layanan Kelase memungkinkan para pendidik membuat kelas online bagi para
siswanya, Selain itu para pendidik juga bisa mencantumkan semua kegiatan
akademik pada fitur kalender, sehingga siswa dapat memantaunya secara online.
Bagi siswa, Kelase bisa dimanfaatkan untuk menyimpan serta mengakses semua

konten pendidikan baik itu e-book, video pendidikan, dan lainnya.

2.2.6 GeoGebra

Geogebra adalah program dinamis yang memiliki fasilitas untuk
memvisualisasikan atau mendemonstrasikan konsep-konsep matematika serta
sebagai alat bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep matematika (Syahbana,
2016:1). Menurut Hohenwarter (2008), Geogebra adalah program komputer untuk
membelajarkan matematika khususnya geometri dan aljabar. Geogebra
dikembangkan oleh Markus Hohenwarter dan tim pemrograman internasional.
Geogebra dapat digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika.
Tidak hanya dapat membantu dalam pembelajaran matematika, bahkan Geogebra
juga dapat membantu dalam penulisan bahan ajar dan lebih juga dapat digunakan
sebagai alat bantu untuk menyelesaikan soal. Geogebra sudah diterjemahkan ke
berbagai bahasa termasuk Bahasa Indonesia. Geogebra dapat diunduh di situs

resminya http://www.geogebra.org/. Beberapa manfaat program Geogebra dalam

pembelajaran matematika sebagai berikut:

a. Dapat menghasilkan lukisan-lukisan geometri dengan cepat dan teliti, bahkan
yang rumit.

b. Adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi yang dapat

memberikan pengalaman visual dalam memahami konsep geometri.
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c. Dapat dimanfaatkan sebagai bahan balikan/evaluasi untuk memastikan bahwa
lukisan geometri yang telah dibuat memang benar.

d. Mempermudah untuk menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat yang berlaku
pada suatu objek geometri. (Syahbana, 2016:2).
Tampilan program GeoGebra dapat dilihat pada Gambar 2.4 berikut ini.

1 GeoGebra Classic 5 - o
File Edit View Options Tools Window Help

[R] Al -ONST &N =] ]
~ Algebra X |~ Graphics

|1~ fi~

Gambar 2.4 Tampilan program Geogebra

Keterangan pada Gambar 2.4 di atas adalah sebagai berikut ;

a. Menu, terletak di bagian atas yang terdiri dari File, Edit, View, Options, Tools,

Window, dan Help.

1. Menu File berfungsi untuk membuat, membuka, menyimpan, dan
mengekspor file, serta keluar program.

2. Menu Edit berfungsi untuk mengedit teks atau gambar.

3. Menu View berfungsi untuk mengatur tampilan.

4. Menu Option berfungsi untuk mengatur berbagai fitur tampilan, seperti
pengaturan ukuran huruf, pengaturan jenis (style) objek-objek geometri, dan
sebagainya.

5. Menu Tools berfungsi untuk mengatur peralatan.

6. Menu Window berfungsi untuk membuat jendela baru.

7. Menu Help menyediakan petunjuk teknis penggunaan program Geogebra.
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Tools Bar, terletak pada baris kedua yang berisi icon icon (simbol). Daftar icon
dan fungsinya selengkapnya dapat dilihat pada halaman lampiran.

Algebra view, tempat menampiilkan bentuk aljabara serta mengubah objek dan
fungsi yang telah dibuat. Algebra view terdiri dari objek objek bebas dan objek
objek terikat.

Graphic view, menampilkan dan mengonstruksi objek dan fungsi grafik.

Input Bar, tempat untuk membuat objek, persamaan, dan fungsi yang baru
dengan menuliskan bentuk aljabarnya yang terletak pada bagian bawah.
Command, berisi daftar perintan seperti Angle, Area, Intersect,
Length, Polygon, TableText, dan sebagainya

Selain itu Geogebra jua dapat diakses secara online. Berikut ini tampilan dari

halaman depan Geogebra yang dapat diakses melalui jaringan internet:

=4 Comics by Roneid | Potan., | (=] Jago Menbust Komb Tan., % () GeoGebra| Fres Msth g, %+ = [n} =

& (D@ sy e geogebraorg = aE ¥ & @
GenCGebra @ 2 a

A Home
B GeoGebra Math Apps

Gel our free onhine math tools for graphing, geometn,
£ 3

CLASSROOM RESDURCES
Siaf
.

Mew Math Apps Classic Apps Offline Apps

B Lo

Gambar 2.5 Tampilan halaman depan Geogebra online

Untuk dapat memanfaatkan fasilitas Online dari GeoGebra, kita harus memiliki

akun Geogebra dimana didalamnya kita dapat mengkreasikan ide kita dalam

membuat media pembelajaran, dalam penelitian ini alamat yang digunakan untuk

mengakses akun peneliti adalah https://www.geogebra.org/u/lendiikehermawan.

Berikut tampilan dari akun GeoGebra :
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o4 Comics by Ronald | Padon.. % =) Jago Membust Kombk Tane. % () Lendilhe Hemamen-Res.. X+ = o X

€ Oa e geogebraorg/Li/iandiishermaa

= GeaGebra A = 2 @ :

RESOURCES

AF -
A% Reopie ‘ Lendi ke Hermawan EDIT PROFILE

Your resources

Gambar 2.6 Tampilan akun Geogebra online

2.3 Program Linear Dua Variabel
2.3.1 Definisi

Program linear adalah suatu metode yang digunakan untuk memecahkan
masalah yang berkaitan dengan optimasi linear (nilai maksimum dan nilai
minimum). Program linear tidak lepas dengan sistem pertidaksamaan linear.
Khususnya pada tingkat sekolah menengah, sistem pertidaksamaan linear yang
dimaksud adalah sistem pertidaksamaan linear dua variabel. Sistem pertidaksamaan
linear dua variabel adalah sistem pertidaksamaan yang terdiri dari dua atau lebih
pertidaksamaan linear serta mempunyai dua variabel

ax+by+c(<,><5,2)0

px+qy+r(<,>,5,2)0
Dua sistem pertidaksamaan linear adalah
Pertidaksamaan linear | ax+by+c(<,><,2)0
Pertidaksamaan linear 11 px+qy+r(<,>,<5,2)0
Tanda pertidaksamaan bisa salah satu dari
> artinya lebih besar dari
> artinya lebih besar dari atau sama dengan

< artinya lebih kecil dari
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< artinya lebih kecil dari

2.3.2 Himpunan Penyelesaian Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Vaiabel

Himpunan penyelesiaan pertidaksamaan linear adalah daerah yang
merupakan kumpulan pasangan titik atau koordinat yang memenuhi
pertidaksamaan memenuhi pertidaksamaan linear tersebut. Himpunan penyelesaian
sistem pertidaksamaan linear adalah irisan daerah himpunan penyelesaian dari dua
atau lebih pertidaksamaan linear yang membentuk sistem pertidaksamaan linear.
Penyelesaikan pertidaksamaan linear sangat terkait dengan kemampuan melakukan
sketsa daerah himpunan penyelesaian sistem.

Untuk menggambarkan penyelesaian program linear pada sistem koordinat
Cartesius perlu di ketahui persamaan garis yang memisahkan daerah penyelesaian
dan daerah bukan penyelesaian.

Tanda < atau > digambarkan sebagai garis putus putus

Tanda < atau > digambarkan sebagai garis penuh

Berikut ini adalah teknik menentukan daerah himpunan penyelesaian
1. Gambar persamaan garisnya.

2. Tentukan titik potong pada sumbu x dan y dari semua persamaan-persamaan
linearnya. Jika titik (0,0) tidak dilalui garis ambil titik (0,0) sebagai titik uji.
Jika titik (0,0) dilalui garis ambil titik sembarang pada sumbu (x,0) atau
titik sembarang pada sumbu (0, y) sebagai titik uji

3. Masukkan nilai dari titik uji ke pertidaksamaan. Jika pertidaksamaan bernilai
benar maka daerah dimana titik uji terletak adalah himpunan penyelesaiannya
sedang daerah lain adalah bukan himpunan penyelesaiannya dan berlaku

sebaliknya.
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Contoh :
Garisl:x+2y—10=0 Garisll:x+y—-7=0
\“'\
K4+ 2y=10 = 0
x+2y-10 =0
"_. r 7 3 T 3 . , _, - s = -1 ' 1 2 3 [ 5 ] \.
Gambar 2.7 Grafik x+2y-10=0 Gambar 2.8 Grafik x+y-7=0
Uji titik (0,0) Uji titik (0,0)
x+2y—10 <0 x+y—7 <0
(0) +2(0) — 10 <0 (0)+(0)—7 <0
0+0-10 <0 0+0-—-7 <0
-10 <0 —dl <0
x + 2y — 10 < 0 di bawah garis x +y — 7 < 0di bawah garis
x + 2y — 10 = 0 di atas garis x +y —7 = 0di atas garis

Kemudian akan tinjau kemungkinan ada empat kombinasi sitem pertidaksamaan

dari dua pertidaksamaan linear di atas yaitu

Kasus | x+2y—-10=20,x+y—-7=20,x=>0dany >0
Kasusll  x+2y—-10<0,x+y—-7<0,x<0dany <0
Kasuslll :1x+2y—-10=>20,x+y—-7<0,x<0dany <0

KasuslV x+2y—-10<0,x+y—-7=20,x<0dany <0
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Kasusl:x+2y—-10>0,x+y—-—7>20,x=>0dany =0

S

X+2y=-10=20

Gambar 2.9 Grafik x+2y-10=>0, x+y-7>0, x>0 dan y=0

Himpunan penyelesaiannya adalah irisan daerah di atas garis x + 2y — 10 = 0 dan
diatasgarisx+y—7=0
Kasus Il : x +2y—10<0,x+y—-7<0,x<0dany <0

N

x+2y-10 = 0

Gambar 2.10 Grafik x+2y-10<0, x+y-7<0, x<0 dan y<0

Himpunan penyelesaiannya adalah irisan daerah di bawah garis x + 2y — 10 =0

dan di bawah garisx +y—7 =0
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Kasuslll : x+2y—-10>0,x+y—-7<0,x<0dany <0

X+2y-10= 0

Gambar 2.11 Grafik x+2y-10=>0, x+y-7<0, x<0 dan y<0

Himpunan penyelesaiannya adalah irisan daerah di atas garis x + 2y — 10 = 0 dan
di bawah garisx +y—7 =10
KasusIV:x+2y—-10<0,x+y—7=20,x<0dany <0

A

Gambar 2.12 Grafik x4+2y-10<0, x+y-7>0, x<0 dan y<0

Himpunan penyelesaiannya adalah irisan daerah di bawah garis x + 2y — 10 =0

dandiatasgarisx +y—7 =0

2.3.3 Model Matematika
Program linear juga membutuhkan kemampuan untuk mengubah bahasa
cerita menjadi bahasa matematika atau model matematika. Model matematika

adalah bentuk penalaran manusia dalam menerjemahkan permasalahan menjadi
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bentuk matematika (dimisalkan dalam variabel x dan y) sehingga dapat
diselesaikan.

Berikut ini adalah contoh untuk mengubah soal cerita menjadi model
matematika
Sebuah area parkir dengan luas 3.750 m?, maksimal hanya dapat ditempati 300
kendaraan yang terdiri atas sedan dan bus. Jika luas parkir untuk sedan 5 m? dan
bus 15 m?, tentukanlah model matematikanya!
Jawab
Misalkan:
x = banyaknya sedan
y = banyaknya bus

Tabel 2.1 Tahap Memodelkan Pertidaksamaan

Banyak Kendaraan | Luas Kendaraan
X 1 5
y 1 15
Jumlah 300 3.750

Jadi berdasarkan pertidaksamaan tersebut, model matematikanya adalah:
Untuk banyaknya kendaraan : x +y < 300

Untuk luas kendaraan : 5x + 15y < 3750, disederhanakan menjadi
x+ 3y <750

Karena banyaknya Sedan (x) dan Bus (y) tidak mungkin negatif
Maka x > 0dany >0

2.4 Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan yang menjadi acuan dalam penelitian ini
yaitu penelitian mengenai media komik dalam pembelajaran matematika seperti

yang terdapat pada tabel 2.1.

Tabel 2.2 Persamaan dan perbedaan dengan penelitian sebelumnya

No Penelitian Relevan Hasil Penelitian

1. | Septi Adeliyanti (2018) Valid ditunjukkan dari koefisien
berjudul Pengembangan E- korelasi sebesar 0,94 dikategorikan
Comic Matematika Berbasis sangat tinggi. Efektif dengan persentase
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No

Penelitian Relevan

Hasil Penelitian

Teknologi Sebagai Suplemen
Pembelajaran Pada Aplikasi
Fungsi Kuadrat

81.25%. Praktis ditunjukkan dengan
perolehan persentase 94% dan
dikategorikan sangat baik.

2. | Izza Khoirin Nida, dkk (2017) | Comic math menurut validator
berjudul Pengembangan Comic | memperoleh persentase 87.5% dengan
Math dengan Pendekatan kategori sangat baik. Sedangkan respon
Etnomatematika pada Materi siswa terhadap media memperoleh
Kubus dan Balok di SMP kriteria sangat baik.

3. | Meijayanti dan Sumarno (2016) | Aspek kevalidan memiliki kriteria
berjudul Pengembangan E- sangat baik, dengan skor rata-rata 8,23.
Comic Pembelajaran Berbasis | Aspek kepraktisan mencapai kriteria
Contextual Teaching And baik, berdasarkan angket respon siswa
Learning dalam Pembelajaran | memperoleh skor rata-rata 4,00 dan
Matematika Materi Aritmetika | angket respon guru memperoleh skor
Sosial Kelas VII SMP rata-rata 4,09. Aspek keefektifan

memiliki Kriteria sangat baik dengan
persentase sebesar 87,5%.

4. | Septy, L. dkk (2015) berjudul Berdasarkan pengamatan diperoleh 90%
Pengembangan Media siswa menunjukkan sikap penasaran dan
Pembelajaran Komik Pada 56,67% siswa menunjukkan
Materi Peluang Kelas VIII ketertarikan pada kegunanaan

matematika.

5. | Rasiman dan Pramasdyasari Hasil yang didapat dari kelas
(2014) berjudul Development of | eksperimen mencapai 82,95 dan pada
Mathematics Learning Media kelas kontrol mencapai 62,35.

E-Comic Based on Flip Book
Maker to increase the Critical
Thinking Skill and Character of
Junior High School Students

6. | Widyastuti, Mardiyana dan Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Saputro (2017) berjudul An komik dapat digunakan untuk
Instructional Media Using menggantikan LKS (lembar kerja
Comics on the Systems of siswa). Respon dari siswa dan validator
Linear Equation juga menunjukkan bahwa komik adalah

media yang menarik. Dikatakan
demikian karena komik
menghubungkan hal-hal konkrit
menjadi abstrak sehingga mudah
dipahami oleh para siswa.

7. | Meyers (2014) berjuudul Penelitian ini membantu siswa

Theory, Technology, and
Creative Practice: Using

memandang teori dengan cara yang
berbeda, mengubah miskonsepsi mereka
tentang "ketidak relevanan" pada teori
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No Penelitian Relevan Hasil Penelitian
Pixton Comics to Teach komunikasi ke praktik sehari-hari, dan
Communication Theory meningkatkan pemahaman perspektif

teoretis dengan cara kreatif dan kritis
yang mengurangi prasangka negatif
tentang belajar teori.

8. | Turan (2014) berjudul The Hasil dari penelitian ini adalah karakter
Opinions Of Teachers On The | kartun untuk pendidikan dapat
Use Of Cartoon Character In disesuaikan dengan arah peningkatan

The Mathematics Lesson prestasi siswa dalam pelajaran
matematika.
9. | Robles (2017) berjudul Hasil menunjukkan bahwa siswa
Evaluating the use of Toondoo | menunjukkan sikap positif pada
for Collaborative penggunaan Komik Toondoo. Hasil
E-Learning of Selected Pre- lebih lanjut mengungkapkan bahwa
Service Teachers Komik Toondoo telah secara signifikan

mempengaruhi Kinerja siswa, meskipun
mereka berbeda sesuai dengan sikap
mereka terhadap penggunaan Toondoo.
10. | Yulian (2018) berjudul Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Developing Teaching Materials | bahan ajar yang dikembangkan

Using Comic Media to Enhance | mendapatkan penilaian yang valid dari
Students’ Mathematical validator, dan efektif digunakan dalam
Communication pembelajaran oleh siswa kelas X-1
Farmasi dengan ketuntasan klasikal
mencapai 86% dan kegiatan siswa
mencapai 91,4% berdasarkan observasi

Pembaharuan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti adalah media yang
dikembangkan berupa e-comic pada materi program linear dua variabel
menggunakan PixTon. Model penelitian yang digunakan adalah model 4-D (define,
design, develop, disseminate). Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Jember.
Produk akhir dari penelitian ini yaitu petunjuk penggunaan media dan e-comic yang

dikombinasikan dengan Geogebra yang dapat diakses melalui Kelase.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and
development). Dalam penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan
suatu produk yang nantinya diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Seels dan Richey (dalam Hobri, 2010) penelitian
pengembangan (developmental research) merupakan penelitian yang terfokus
dalam menghasilkan suatu produk yang prosesnya dibuat seteliti mungkin dan
hasilnya akan dievalusikan. Peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran
online menggunakan Kelase yang akan mengemas materi program linear

berbantuan Geogebra yang dikemas menjadi komik.

3.2 Daerah dan Subjek Penelitian

Daerah penelitian merupakan tempat yang akan digunakan sebagai tempat
pelaksanaan penelitian. Pelaksanaan uji coba penelitian diadakan di MAN 1
Jember. Penelitian dilaksanakan di sekolah tersebut karena siswa sudah terfasilitasi
komputer dan jaringan internet di sekolah. Mayoritas siswa dapat mengoperasikan
komputer dan internet. Mempertimbangkan faktor-faktor tersebut, penelitian dapat
dilaksanakan dengan mudah. Inovasi media pembelajaran e-comic sebagai media
online menggunakan Pixton dan Kelase berbantuan Geogebra menjadi subyek
penelitian.

3.3 Sumber Data dan Definisi Operasional
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sumber data lapangan,
dimana peneliti melakukan sendiri untuk memperoleh data yang dibutuhkan dari

objek penelitian. Sumber data dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.1.

27
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Tabel 3.1 Sumber Data Penelitian

No

Data Sumber Data

1.

Kevalidan Media dikatakan valid apabila memenuhi kriteria
kevalidan. Kevalidan diperoleh melalui validasi
oleh validator. Validator pada penelitian ini yaitu
2 Dosen Pendidikan Matematika FKIP Universitas
Jember dan seorang guru matematika MAN 1
Jember

2.

Kepraktisan Media dikatakkan praktis apabila respon pengguna
memenuhi kriteria kepraktisan. Data Kepraktisan
media di dapatkan melalui wawancara dan lembar
observasi terhadap praktisi yang kemudian
dianalisis

&

Keefektifan Media dikatakan efektif apabila memenuhi 3 aspek
yaitu yang pertama aspek kognitif dianalisis
melalui tes hasil belajar yng kedua aspek
psikomotorik dianalisis melalui lembar observasi
siswa dan yang ketiga aspek afektif yaitu melalui
angket siswa.

Definisi operasional diberikan sebagai acuan agar menghindari banyaknya

penafsiran mengenai gambaran dari judul penelitian. Definisi operasional dari

istilah yang dimaksud pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Media pembelajaran online adalah media yang menyampaikan informasi atau
pengetahuan dalam proses pembelajaran tidak hanya berupa materi, namun
juga adanya aktivitas siswa secara aktif menggunakan perantara media secara
online. Dalam penelitian ini media pembelajaran berbasis online tersebut
menggunakan Pixton dan Kelase berbantuan Geogebra.

Kelase adalah penyedia ruang belajar yang mengedepankan aspek sosial dan
kolaborasi, pengalaman belajar yang kaya, mempermudah tata kelola proses
pendidikan, pemantauan perkembangan proses pembelajaran, serta
menjembatani komunikasi antar guru, siswa, dan orangtua.

Media pembelajaran dalam penelitian ini berbasis komik. Komik merupakan
salah satu media yang dipandang efektif untuk membelajarkan dan
mengembangkan kreativitas siswa melalui desain komunikasi visual.

Pixton adalah salah satu alat pembuat komik secara online, yang dapat diakses

melalui https://www.pixton.com.
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5) Geogebra adalah program komputer (software) yang mempelajari matematika
khusus geometri dan aljabar. Dalam pembelajaran ini software yang digunakan
adalah Geogebra online yang dapat diakses melalui https://www.geogebra.org.

6) Materi dalam penelitian ini adalah materi aljabar SMA/MA/SMK pada

pembahasan program linear dua variabel.

3.4 Model Pengembangan Media Pembelajaran

Model pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan. Model
Thiagarajan dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat tahap. Tahap-tahap
tersebut terdiri dari tahap pendefinisian ,tahap perancangan, tahap pengembangan
dan tahap penyebaran (Hobri 2010:12-15). Diagram model pengembangan 4-D
dapat dilihat pada Gambar 3.1.

3.5 Prosedur Penelitian
Berdasarkan pada prosedur penelitian pengembangan, maka langkah-langkah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Tahap pendefiisian
Tahapan ini bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-
kebutuhan dalam proses pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan
memperhatikan batasan materi serta mengumpulkan berbagai informasi yang
berkaitan dengan produk yang dikembangkan. Langkah-langkah kegiatan pada
tahap ini adalah:
a. Analisis awal akhir
Analisis awal akhir adalah kegiatan yang dilakukan guna menetapkan
masalah dasar dalam pengembangan media belajar ini. Pada tahap ini dengan
metode observasi pada guru mata pelajaran matematika kelas XI di MAN 1
Jember, dilakukan analisis bagaimana jalannya proses pembelajaran
matematika, media apa yang selama ini digunakan, tujuan pembelajaran dan

fasilitas apa saja yang ada di sekolah guna menunjang pembelajaran.
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b. Analisis siswa
Kegiatan analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang
sesuai dengan rancangan dan pengembangan bahan pembelajaran. Analisis
siswa merupakan hal yang perlu diperhatikan pada tahap awal perencanaan. Hal
tersebut dilakukan dengan cara mengamati Kkarakteristik siswa dengan
mempertimbangkan ciri, pengalaman siswa, dan kemampuan, baik secara
kelompok maupun individu.
c. Analisis konsep
Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi, merinci, dan menyusun
konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan berdasarkan analisis awal
akhir. Hal tersebut untuk menyusun tujuan pembelajaran yang sesuai pada pokok
bahasan yang akan diajarkan yang kemudian disusun secara sistematis. Dalam
penelitiaan ini akan dilakukan identifikasi mengenai media pembelajaran yang
akan dikembangkan berdasarkan hasil dari analisis awal akhir yang kemudian
dirinci dan disusun konsep-konsep media pembelajaran guna mencapai tujuan
pembelajaraan.
d. Analisis tugas
Kegiatan analisis tugas merupakan pengidentifikasian keterampilan-
keterampilan utama yang diperlukan dalam pembelajaran yang sesuai dengan
kurikulum. Dalam penelitian ini analisis tugas dilakukan untuk menentukan
tugas dan keterampilan apa yang diperlukan siswa dalam proses pembelajaran.
Analisis tugas yang dimaksud berupa analisis Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) mengenai materi program linear dua variabel yang akan
dikembangkan melalui media pembelajaran ini.
e. Spesifikasi tujuan pembelajaran
Spesifikasi tujuan pembelajaran ditujukan untuk mengkonvensi tujuan dari
analisis tugas dan analisis konsep menjadi tujuan pembelajaran khusus, yang
dinyatakan dengan tingkah laku. Dengan adanya tujuan pembelajaran sebagai
pencapaian siswa dalam proses pembelajaran, peneliti dapat mengetahui
penyusunan rancangan komik matematika berbasis teknologi dan dapat
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menentukan hal apa saja yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran
online menggunakan Kelase berbantuan Software Geogebra.
2. Tahap Perancangan
Tahap perencanaan meliputi pemilihan media, pemilihan format, desain awal
media, dan penyusunan tes media pembelajaran. Adapun berikut langkah-langkah
dalam perancangan media pemebelajaran, antara lain:
a. Pemilihan media
Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media pembelajaran yang
tepat untuk penyajian materi pembelajaran disesuaikan dengan analisis materi
dan analisis tugas. Media pembelajaran dalam penelitian ini berbasis online yaitu
berupa e-comic yang terdiri dari beberapa chapter yang disajikan secara
interaktif menggunakan Kelase learning management system yang
dikombinasikan dengan software Geogebra
b. Pemilihan format
Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran mencakup
pemilihan format untuk merancang isi, pemilihan strategi pembelajaran dan
sumber belajar. Pemilihan format dalam penelitian ini mencakup perancangan
isi yaitu desain dari tampilan e-comic meliputi font tulisan, background, layout,
dan jumlah panel pada setiap chapter pemilihan background dan layout dalam
media pembelajaran Geogebra, serta pemiilihan karakter pada media
pembelajaran komik matematika.
c. Desain awal media
Rancangan awal media pembelajaran ini adalah draft | beserta instrumen
penelitian yang digunakan. Draft | yang sudah dihasilkan akan divalidasi oleh
ahli yaitu dua dosen pendidikan matematika dan guru matematika MAN 1
Jember. Jika draft memenuhi kriteria valid maka dapat di uji coba kepada siswa,
apabila belum memenuhi maka akan dilakukan revisi sehingga dapat terpenuhi
kriteria valid.
d. Penyusunan tes
Dasar dari penyusunan tes adalah analisis tugas dan analisis konsep yang

dijabarkan dalam spesifikasi tujuan pembelajaran. Penyusunan tes instrumen
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merupakan alat tolak ukur kemampuan siswa dari hasil belajar. Sehingga
diharapkan tercapainya penyusunan tujuan pembelajaran yang dirancang
sebelumnya.
3. Tahap pengembangan
Tahapan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk atau media
pembelajaran yang telah direvisi atau Draft Ii. Revisian tersebut berdasarkan hasil
data validasi dari para ahli dan masukan dari dosen-dosen pembimbing.

Pada tahap perancangan telah didesain media pembelajaran berdasarkan konsep
dan kesuaian media tersebut dalam menyelesaikan permasalahan pada tahap
pendefinisian. Kemudian media tersebut akan divalidasi oleh para ahli. Para ahli
yang dimaksud yakni ahli pembelajaran matematika dan ahli media. Para ahli
tersebut merupakan dua dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember dan satu guru MAN 1 Jember. Validator tersebut mampu
memberikan masukan dan saran sebagai bahan untuk merevisi media agar menjadi
media pembelajaran yang tepat dan berkualitas.

Setelah mendapatkan draft I; kemudian dilakukan uji coba kepada siswa. Uji
coba yang dilakukan menggunakan tes yang diberikan kepada siswa setelah
menggunakan media komik matematika berbasis teknologi sebagai suplemen
pembelajatan. Hasil uji coba tersebut dianalisis untuk mengetahui sejauh mana
keefektifan dari media pembelajaran komik matematika tersebut.

4. Tahap Penyebaran

Tahap penyebaran media pembelajaran dilakukan setelah mendapat hasil
revisi dari analisis draft l; yang telah diuji cobakan kepada kelompok siswa yang
menjadi objek penelitian. Objek penelitian yang digunakan adalah siswa kelas X
MAN 1 Jember sebanyak jumlah siswa. Penyebaran media diadakan melalui
pengenalan kepada siswa dan penggunaannya dibawah pengawasan guru,
selanjutnya peneliti memberikan tes hasil pembelajaran dengan media tersebut,
selain itu siswa juga diberi angket respon pengguna yang mengikuti kegiatan.
Langkah selanjutnya melakukan analisis terhadap hasil uji coba dan melakukan

revisi berdasarkan hasil analisis.
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3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data

Kriteria pengembangan perangkat pembelajaran terdiri dari kriteria kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Valid adalah menurut cara yang semestinya, berlaku
dan sahih. Sedangkan praktis adalah mudah dan senang memakainya. Efektif
adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Dalam mencapai kriteria tersebut
dibutuhkan adanya instrumen penelitian yang mendukung. Instrumen merupakan
alat yang digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian.

Pengumpulan data adalah cara yang dapat digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data. Tujuan pengumpulan data adalah untuk memperoleh hasil
yang dapat digunakan sesuai dengan tujuan pendidikan. Metode yang digunakan

dalam penelitian ini adalah sebagai berkut:

3.6.1 Metode Observasi

Observasi adalah proses pengamatan dan pencatatan secara sistematis
mengenai gejala-gejala yang diteliti. Pada penelitian ini observasi dilakukan
dilakukan pada saat penelitian. Observasi dilakukan oleh 5 observer dengan
mengisi lembar observasi. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data mengenai

pembelajaran menggunakan media ini.

3.6.2 Wawancara

Wawancara adalah proses untuk memperoleh data berupa informasi lebih
dalam dengan cara tanya jawab. Proses wawancara dilaksanakan setelah
melaksanakan penelitian media pembelajaran online ini. Hal ini bertujuan untuk
mendapatkan data mengenai respon praktisi atau guru model dan siswa dalam

menggunakan media pembelajaran ini.

3.6.3 Metode Tes

Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan inteligensi, kemampuan atau bakat
yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Metode tes dilakukan untuk mengetahui

hasil kemampuan yang diperoleh siswa dengan menggunakan media pembelajaran
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yang telah di validasi oleh para ahli. Metode tes ini dilaksanakan setelah siswa
melaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran e-comic
menggunakan Pixton dan Kelase berbantuan Geogebra online. Tes hasil belajar

dilaksanakan secara online menggunakan Kelase.

3.6.4 Metode Angket

Angket adalah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden dalam arti laporan pribadinya atau hal-hal yang diketahui.
Metode angket digunakan untuk mengetahui respon siswa setelah menggunakan
media pembelajaran. Insturmen metode angket terdiri dari kemudahan membuka
dan menggunakan media pembelajaran, kemudahan memahami alur cerita pada
media, kemudahan memahami materi yang diberikan dalam media pembelajaran,
tingkat kesulitan mengerjakan tes hasil belajar, dan tingkat motivasi siswa setelah

menggunakan media pembelajaran.

3.6.5 \Validasi Para Ahli

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan
dan kesahihan suatu instrumen. Validasi para ahli berkaitan dengan media
pembelajaran dan validasi instrumen pembelajaran yang terdiri dari dua dosen dari
Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru
mata pelajaran matematika.

Berdasarkan pemaparan di atas pengembangan media pembelajaran dalam
penelitian ini dapat dikatakan berkualitas apabila memenuhi kriteria sebagai
berikut.

a. Kevalidan

Kevalidan media pembelajaran ditentukan oleh para ahli yang Validator

merupakan orang-orang yang berkompeten dalam bidang matematika dan

mampu menilai pengembangan media pembelajaran dengan baik. Hasil
validator digunakan sebagai bahan analisis kekurangan sehingga perlunya
merevisi media tersebut. Dalam menilai media pembelajaran ini dibutuhkan

instrument yaitu berupa lembar validasi dimana didalamnya mencangkup 3
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aspek. Menurut (Yamasari, 2010:2) untuk memenuhi kevalidan perlu tiga

aspek yang diperlukan untuk penilaian oleh para ahli yaitu:

a. Aspek format, meliputi (1) kejelasan petunjuk penggunaan latihan, (2)
kemudahan penggunaan media pembelajaran, (3) keunggulan media
pembelajaran yang dikembangkan, (4) kesesuaian ukuran teks dan gambar,
(5) kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi, (6) kesesuaian pemilihan
bahasa, (7) kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf, (8) kreativitas dan
inovasi dalam media pembelajaran.

b. Aspek isi, meliputi (1) kesesuaian materi dalam media pembelajaran, (2)
kesesuaian materi yang digunakan dengan kurikulum, (3) kesesuaian
materi dengan tingkat pengetahuan siswa, (4) kesesuaian penjabaran materi
dalam media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, (5) kejelasan isi
soal, (6) kesetaraan pilihan jawaban, (7) kesesuaian kunci jawaban dan
pembahasan.

c. Aspek bahasa, meliputi (1) kebakuan bahasa, (2) kemudahan siswa
memahami bahasa yang digunakan, (3) pemilihan gaya bahasa dalam
penyampaian materi.

Kepraktisan

Kepraktisan suatu media pembelajaran dapat dilihat dari kemudahan pengguna

mengoperasikannya. Dengan demikian Kkriteria ini dapat menggunakan

wawancara dan lembar observasi sebagai alat ukur kepraktisannya.

Menggunakan wawancara dan lembar observasi tersebut dapat digunakan

sebagai bahan analisis mengenai respon penguna setelah menggunakan media

yang dikembangkan. Pengguna dalam penelitian ini yaitu praktisi atau guru
model.

Keefektifan

Media pembelajaran e-comic menggunakan Pixton dan Kelase berbantuan

GeoGebra ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator keefektifan yang

ditunjukan dari aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif. Aspek kognitif iukur

melalui tes hasil belajar. Aspek psikomotorik melalui lembar observasi kepada

siswa. Sedangkan aspek afektif diukur melalui angket siswa.
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3.7 Metode Analisis Data

Analisis data adalah sebuah kegiatan untuk mengatur, mengurutkan,
mengelompokkan, memberi kode atau tanda, dan mengategorikannya sehingga
diperoleh suatu temuan berdasarkan fokus atau masalah yang ingin dijawab.
Analisis data dilakukan agar peneliti dapat menarik suatu kesimpulan serta
menjelaskan  lebih  mendalam data hasil  penelitian yang dapat
dipertanggungjawabkan sehingga diperoleh informasi yang jelas mengenai hasil
penelitian. Untuk menganalisis data yang dihimpun dalam penelitian ini, digunakan
beberapa teknik analisis data sebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan

Sebelum dilakukan suatu penelitian instrumen yang digunakan harus divalidasi
terlebih dahulu sebelum diujikan kepada subjek penelitian. Hal tersebut wajib
dilakukan untuk mendapatkan data yang akurat dan valid dalam sebuah penelitian.
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini membutuhkan tiga validator, yaitu dua orang dosen yang menjadi
pakar dalam bidang matematika dari Program Studi Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember, dan satu orang guru mata pelajaran matematika dari sekolah
yang merupakan validator dalam multimedia. Langkah-langkah untuk menentukan
aspek penelitian kevalidan adalah sebagai berikut:
a. Rekapitulasi data penelitian media pembelajaran dalam tabel yang meliputi

aspek (Aj), indikator (i), dan nilai (Vji) untuk masing-masing validator.
b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari validator untuk setiap indikator

dengan rumus:

j=1Yji
I =——
n
Keterangan :
I; = rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator
Vij = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i

n = banyaknya validator
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c. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:

4, = 2=l
m
Keterangan:
A; = rata-rata nilai untuk aspek ke-i
L = rata-rata untuk aspek ke-i indikator ke-j
m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i

d. Menentukan nilai Va atau nilai rata-rata total dari rata-rata nilai untuk semua
aspek dengan rumus:

_ILA
¥ n
Keterangan:
/A = nilai rata-rata total untuk semua aspek
A; = rata-rata nilai untuk aspek ke-i
n = banyaknya aspek

Hasil ¥V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi (a) yang
diinterprestasikan ke alam kategori yang menunjukkan kevalidan dari instrumen
hasil pengembangan. Tingkat kevalidan dalam kategori koefisien korelasi pada
Tabel 3.2 sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kategori Interprestasi Koefisien Validitas

Nilai a Tingkat Kevalidan
0,80 < |a| <1,00 Sangat Tinggi
0,60 < |a] <0,80 Tinggi
0,40 < || < 0,60 Sedang
0,20< |a| <£0,40 Rendah
la| < 0,20 Sangat rendah

Sumber : Supranata dalam (Fatoni, 2017: 36-37)
2. Analisis Kepraktisan
Media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis dapat dari hasil
wawancara dan analisis lembar observasi pengguna. Apabila persentase nilai
rata-rata lembar observasi pengguna menunjukkan kategori baik atau sangat

baik, maka pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran e-
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comic menggunakan Pixton dan Kelase berbantuan GeoGebra dikatakan

praktis.

Tabel 3.3 Kategori Presentase Lembar Observasi Pengguna Media

Nilai P Kategori presentase
P >95% Sangat Baik
80% < P <95% Baik
65% < P <80% Cukup Baik
50% < P <65% Kurang Baik
P <50% Kurang Sekali

Untuk memperoleh nilai rata-rata lembar observasi pengguna, dilakukan

langkah-langkah berikut:

a. Melakukan rekapitulasi data lembar observasi pengguna media
pembelajaran dalam tabel yang meliputi indikator (I;) dan nilai jawaban
angket (K;i) untuk masing-masing observer.

b. Menentukan rata-rata nilai jawaban lembar observasi semua observer untuk
setiap indikator dengan rumus sebagai berikut:

n
_ 2j=1Kj
==
n

Keterangan :
I; = rata-rata nilai hasil jawaban lembar observasi dari semua observer untuk
setiap indikator
V;;= data nilai observer ke-j terhadap indikator ke-i
n = banyaknya observer
c. Menentukan nilai rata-rata total (R) untuk semua indikator
j=11i

n

R =

Keterangan:
R = rata-rata total nilai
I; = rata-rata nlai indikator ke-i
n = banyaknya indikator
d. Mengubah nilai rata-rata total ke dalam presentase nilai rata-rata lembar
observasi yang kemudian dicocokan dengan tabel 3.3
P =R x100%
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Keterangan:

P = presentase nilai rata-rata angket respon pengguna

R = rata-rata total nilai

3. Analisis Keefektivitasan

Metode pengumpulan data telah dijelaskan bahwa media pembelajaran
dikatakan efektif apabila memenuhi 3 aspek yaitu Kognitif, Psikomotorik, dan
Afektif. Aspek kognitif di analisis melalui hasil tes siswa mencapai lebih dari
atau sama dengan nilai KKM. Kriteria ketuntasan kelas yang diungkapkan oleh

Widoyoko dalam Dewi (2011:35) pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kategori Keefektifan Media Pembelajaran

Nilai Q Kategori presentase
80% < Q <100% Sangat Baik
60% < Q <80% Baik
40% < Q <60% Cukup Baik
20% < Q <£40% Kurang Baik
Q<20% Tidak baik

Untuk mengetahui tingkat persentase keberhasilan media pembelajaran secara

keseluruhan dapat menggunakan rumus di bawah ini.

n

keterangan:

Q = persentase hasil belajar

n = siswa yang mencapai lebih dari atau sama dengan nilai KKM

N =siswa keseluruhan

Aspek kedua yaitu psikomotorik dianalisis melalui melalui instrumen lembar
observasi yang dikategorikan dalam Tabel 3.3 diatas. Untuk memperoleh nilai rata-
rata lembar observasi pengguna, dilakukan langkah-langkah berikut:

a. Melakukan rekapitulasi data lembar observasi pengguna media

pembelajaran dalam tabel yang meliputi indikator (I;) dan nilai jawaban

angket (K;i) untuk masing-masing observer.
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b. Menentukan rata-rata nilai jawaban lembar observasi semua observer untuk
setiap indikator dengan rumus sebagai berikut:
_ Xj=1 K

===

Keterangan :
I; = rata-rata nilai hasil jawaban lembar observasi dari semua observer untuk
setiap indikator
V;;= data nilai observer ke-j terhadap indikator ke-i
n = banyaknya observer
c. Menentukan nilai rata-rata total (R) untuk semua indikator

n
j=11i

n

R =

Keterangan:
R = rata-rata total nilai
I; = rata-rata nlai indikator ke-i
n = banyaknya indikator
d. Mengubah nilai rata-rata total ke dalam presentase nilai rata-rata lembar
observasi yang kemudian dicocokan dengan tabel 3.3
P =R Xx100%

Keterangan:
P = presentase nilai rata-rata angket respon pengguna
R = rata-rata total nilai
Sedangkan aspek yang ketiga yaitu afektif yang dianalisis melalui angket

siswa. Kategori presentase angket siswa dapat dilihat pada tabel 3.5 berikut.

Tabel 3.5 Kategori Presentase Angket Siswa

Nilai P Kategori presentase
P >95% Sangat Baik
80% < P <95% Baik
65% < P <80% Cukup Baik
50% < P <65% Kurang Baik

P <50% Kurang Sekali
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Untuk memperoleh nilai rata-rata respon siswa dalam angket siswa, dilakukan

langkah-langkah berikut:

a. Melakukan rekapitulasi data angket siswa pengguna media pembelajaran
dalam tabel yang meliputi indikator (I;) dan nilai jawaban angket (Kji)
untuk masing-masing responden.

b. Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap
indikator dengan rumus sebagai berikut:

Ii = ﬂ
n

Keterangan :

I; = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk setiap
indikator

V;;= data nilai reponden ke-j terhadap indikator ke-i
n = banyaknya responden
c. Menentukan nilai rata-rata tota (R) untuk semua indikator

n
j=11i
n

R =

Keterangan:
R = rata-rata total nilai
I; = rata-rata nilai indikator ke-i
n = banyaknya indikator
d. Mengubah nilai rata-rata total ke dalam presentase nilai rata-rata respon
pengguna yang kemudian dicocokan dengan tabel 3.5
P =R Xx100%

Keterangan:
P = presentase nilai rata-rata angket siswa
R = rata-rata total nilai
Penelitian pengembangan ini dapat dikatakan berhasil jika komik sebagai
media pembelajaran dalam penelitian memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan,

dan keefektifan. Validitas terpenuhi jika media pembelajaran memenuhi Kriteria
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format, isi, dan bahasa. Kepraktisan dipenuhi jika lembar observasi pengguna baik
dalam menggunakan media pembelajaran. Efektifitas dipenuhi, jika memenuhi 3
aspek yaitu kognitif, psikomotorik, dan afektif setelah mendapatkan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran e-comic menggunakan Pixton dan Kelase

berbantuan GeoGebra dapat memenuhi kriteria.
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5.1

BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan:

1. Proses pengembangan media e-comic menggunakan Pixton dan Kelase pada

materi program linear dua variabel berbantuan Geogebra melalui tahapan-

tahapan yang didasarkan pada model 4-D Thiagarajan. Hasil proses

pengembangan adalah sebagai berikut:

a.

Tahap pendefinisian (define), pada tahap ini dilakukan analisis terhadap siswa
maupun pembelajaran yang dilakukan disekolah dimana siswa memiliki
kemampuan dalam menggunakan teknologi dan juga sekolah terfasilitasi
dengan jaringan internet namun kegiatan pembelajaran tidak memanfaatkan
hal tersebut sebagai media pembelajaran.

Tahap perencanaan (design), proses pembuatan media didasarkan pada hasil
analisis pada tahap sebelumnya sehingga rancangan media disesuaikan
dengan keadaan di sekolah. Kendala pada tahap ini yaitu salah satu web yang
digunakan sedang mengalami perbaikan sehingga sempat menghambat
proses perancangan.

Tahap pengembangan (develop), dalam menentukan kevalidatan media
dilakukan oleh 3 validator yaitu 2 dosen Pendidikan Matematika FKIP
Universitas Jember dan 1 Guru Matematika MAN 1 Jember. Tingkat
kepraktisan didasarkan pada hasil analisis lembar observasi praktisi dan
tingkat keefektifan berdasarkan aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif
didasarkan pada tes hasil belajar, observasi, dan angket. Kesulitan pada tahap
ini terjadi ketika uji coba di sekolah dimana beberapa siswa kurang
memperhatikan selama pembelajaran karena memanfaatkan akses internet
untuk membuka halaman web lain.

Tahap penyebaran (disseminate), penyebaran media ini hanya dilakukan di
sekolah yang menjadi uji coba penggunaan media dengan memberikan

softcopy dan alamat web media yangg dikembangkan.

63
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Hasil validasi media komik yang terdiri dari aspek format, aspek isi, dan aspek
bahasa termasuk pada kriteria Valid dengan rata-rata 4,57 atau nilai koefisien
korelasi 0,91 termasuk kategori “Sangat Tinggi”. Sementara itu hasil validasi
instrumen penelitian menunjukkan kategori “Sangat Tinggi” dimana rata-rata
total validasi untuk pedoman wawancara mencapai 4,58 atau nilai koefisien
korelasi 0,92. Rata-rata validasi lembar observasi sebesar 4,47 atau nilai
koefisien korelasi 0,89. Sedangkan untuk validasi Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) mencapai 4,61 atau nilai koefisien korelasi 0,92.
Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan didapatkan hasil penggunaan media
pembelajaran e-comic menggunakan Pixton dan Kelase pada materi program
linear dua variabel berbantuan Geogebra termasuk pada tingkat kepraktisan
dikategorikan baik dengan rata-rata total mencapai 4,56 atau dengan hasil
presentase mencapai 91,2%. Kemudian hasil keefektifan media komik
berdasarkan aspek kognitif, psikomotoik, dan afektif didapatkan tingkat
keefektifan “Baik” pada semua aspek. Aspek kognitif menunjukkan presentase
siswa yang mendapat nilai di atas KKM sebesar 75%. Rata-rata total pada lembar
observasi siswa sebesar 4,35 dengan presentase sebesar 87% pada aspek
psikomotorik. Aspek yang terakhir yaitu afektif didapatkan hasil rata-rata total
mencapai 1,88 dengan presentase sebesar 93,75%.. Hasil dari pengembangan
media e-comic ini yaitu suatu produk akhir berupa komik online berbantuan

Geogebra yang dapat diakses melalui Kelase.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran ini, Saran dari peneliti

untuk pengguna dan peneliti lain yang mengembangkan penelitian sejenis adalah

sebagai berikut:

1)

2)

Bagi guru, dapat menggunakan media ini dalam pembelajaran dengan tetap
memperhatikan kegiatan siswa dan sebagai fasilitator selama proses
pembelajaran.

Untuk pengguna, dapat menggunakan media pembelajaran ini sebagai alat

bantu proses belajar secara mandiri ataupun pembelajaran didalam kelas.
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Untuk peneliti yang mengembangkan media pembelajaran media e-comic
hendaknya membuat tampilan yang lebih menarik untuk menambah minat dan
pemahaman siswa terkait materi yang disampaikan termasuk dalam memilih
web sebaiknya menggunakan web yang menyediakan semua fiturnya secara
gratis.

Bagi peneliti lain, dapat digunakan sebagai bahan referensi dan masukan dalam
mengembangkan media pembelajaran. Selain itu peneliti lain dapat
menyempurnakan hal-hal yang masih menjadi kekurangan dalam media ini,

misalnya dengan penambahan indikator pembelajaran.
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Lampiran A Matrik Penelitian

LAMPIRAN

MATRIK PENELITIAN

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan | Berdasarkan latar E-Comic 1. Tahapan 4-D: . Subjek Uji Coba: . Subjek penelitian:
E-Comic belakang maka menggunakan e Pendefinisian Siswa MAN 1 Siswa MAN 1 Jember
Menggunakan masalah penelitian Pixton dan (Define), Jember . Jenis penelitian:
Pixton dan yang dapat Kelase pada e Perancangan . Informan: Pengembangan
Kelase Pada dirumuskan sebagai materi program (Design), Guru matematika . Metode pengumpulan
Materi Program | berikut : linear dua e Pengembangan MAN 1 Jember data:

Linear Dua 1. Bagaimana proses | variabel (Develop), . Validator a. Observasi
Variabel pengembangan E- | berbantuan ePenyebarluasan Para ahli yaitu 2 b. Wawancara
Berbantuan Comic Geogebra (Disseminate) dosen pendidikan c. Tes
Geogebra menggunakan 2 Media matematika dan d. Angket
Pixton dan Kelase . seorang guru e. Validasi ahli
. pembelajaran - . )
pada materi Namsnn matematika . Metode analisis data:
program linear dua Poiienis MAN 1 Jember a. Analisis data
variabel kavallT observasi
berbantuan kepraktisa{n b. Analisis data
GeoGebra? ’ instrumen validasi

2. Bagaimana hasil
pengembangan E-
Comic
menggunakan
Pixton dan Kelase
pada materi

dan keefektifan

ahli

c. Analisis data
wawancara

d. Analisis data tes
dan tanggapan
siswa

0.
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Judul

Rumusan Masalah

Variabel

Indikator

Sumber Data

Metode Penelitian

program linear dua
variabel
berbantuan
GeoGebra yang
valid, praktis dan
efektif?

TL
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Lampiran B Instrumen Pengumpulan Data

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN E-COMIC MENGGUNAKAN PIXTON DAN KELASE PADA MATERI PROGRAM LINEAR DUA
VARIABEL BERBANTUAN GEOGEBRA

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian mengenai Pengembangan E-Comic Menggunakan Pixton dan Kelase Pada Materi
Program Linear Dua Variabel Berbantuan Geogebra, maka melalui instrumen ini Bapak/lbu kami mohon untuk memberikan
penilaian terhadap media yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media e-comic ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian modul ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek format, aspek isi, dan aspek bahasa.
Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (v) pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian
2. lIsilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran

3. Di bagian akhir Bapak/Ibu dimohon untuk mengisikan identitas

¢l
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No.

Aspek Kriteria

Indikator

Penilaian

2

3

4

Isi

. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK

dan KD)

. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan siswa

. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan

tujuan pembelajaran

. Kejelasan isi soal

. Kesetaraan pilihan jawaban

. Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan

. Kejelasan alur cerita

Kebahasaan

8.

Kebakuan bahasa

9.

Penggunaan bahasa yang komunikatif

Format

10. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan

11. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada

12. Kesesuaian ukuran teks dan gambar

€L
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Penilaian

No.| Aspek Kriteria Indikator
1 2 3 4 5
13. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi
14. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran
15. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
16. Kesesuaian tombol-tombol dalam program
No. Bagian Perbaikan Saran
*) Jika kolom saran yang disediakan kurang, saran dapat ditulis pada bagian belakang kertas ini.
Jember, 2018
Validator,
(... e )
NIP

V.
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LEMBAR OBSERVASI PRAKTISI
Hari, tanggal PP RT PP PP PR
Kelas SRSV PRORPIO
GUIU PENGAMPU & et b e nrneas

Berilah tanda check list (v') pada pilihan yang telah disediakan yang sesuai
dengan keadaan sebenarnya di kelas!

Keterangan : 1 =berarti “tidak memenuhi objek yang diamati”, 2 = berarti “kurang
memenuhi objek yang diamati”, 3 = berarti “‘cukup memenuhi objek yang diamati”,
4 = berarti “memenuhi objek yang diamati”, 5 = berarti “sangat memenuhi objek
yang diamati”

Kriteria
No | Objek yang Diamati 11 213 45 Catatan

1 | Guru menggunakan
media pembelajaran
untuk menjelaskan
materi

2 | Guru menguasai cara
menggunakan media
pembelajaran
matematika

3 | Guru dapat membantu
siswa yang kesulitan
menggunakan media

4 | Guru mengajar sesuai
dengan RPP dalam
pembelajaran

5 | Guru membantu siswa
yang mengalami
kesulitan ketika
mengerjakan soal

Jember, 2018
Observer,
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PEDOMAN WAWANCARA

Berikut ini pertanyaan yang dijadikan sebagai pedoman wawancara:

1.

Bagaimana pendapat Anda setelah menggunakan media e-comic program
linear dua variabel?

Apakah media e-comic tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?
Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media tersebut? Jika
iya dibagian mana yang mengalami kesulitan?

Bagaimana pendapat Anda tentang permasalahan pada media e-comic
tersebut?

Apakah setelah menggunakan media tersebut dapat membantu siswa
memahami materi yang disampaikan?*

Menurut Anda apakah media e-eomic menggunakan Pixton dan Kelase
Berbantuan GeoGebra dapat digunakan untuk materi yang lain?*

Setelah pembelajaran ini, apakah Anda akan menggunakan media yang sama

pada pembelajaran selanjutnya?*

Keterangan : * Khusus praktisi atau guru model
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LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA
Petunjuk:

a. Bapak/lbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (v)
pada kolom yang tersedia.

b. Makna penilaian adalah 1 (tidak sesuai), 2 (kurang sesuai), 3 (cukup sesuai), 4
(sesuai), 5 (sangat sesuai)

c. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.

Skor
No Butir pertanyaan
1 2 3 4 5
1 | Pertanyaan komunikatif dan mudah
dipahami
2 | Kalimat pertanyaan jelas dan tidak
ambigu
Kalimat pertanyaan sudah
3
menggunakan tanda baca yang benar
4 Bahasa yang digunakan sesuai dengan
kaidah Bahasa Indonesia
Saran ... W R
Jember, 2018
Validator,
G e )
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LEMBAR OBSERVASI SISWA
Hari, tanggal PP RT PP PP PR
Kelas SRSV PRORPIO
GUIU PENGAMPU & et b e nrneas

Berilah tanda check list (v') pada pilihan yang telah disediakan yang sesuai
dengan keadaan sebenarnya di kelas!

Keterangan : 1 =berarti “tidak memenuhi objek yang diamati”, 2 = berarti “kurang
memenuhi objek yang diamati”, 3 = berarti “‘cukup memenuhi objek yang diamati”,
4 = berarti “memenuhi objek yang diamati”, 5 = berarti “sangat memenuhi objek
yang diamati”

Kriteria
No | Objek yang Diamati 112 ™™14F 5 Catatan

1 | Siswa menggunakan
media pembelajaran

2 | Siswa menguasai cara
menggunakan media
pembelajaran

3 | Siswa menanggapi guru
saat diberikan pertanyaan

4 | Siswa menyimak
penjelasan guru
selama pembelajaran

5 | Siswa bertanya kepada
guru ketika mengalami
kesulitan

6 | Siswa mengerjakan soal
secara individu

7 | Siswa tertarik/antusias
saat guru menggunakan
media

8 | Siswa berdiskusi dengan
teman ketika mengalami
kesulitan

Jember, 2018
Observer,
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

Petunjuk:
Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (v')

1.

pada kolom yang tersedia.

79

2. Makna poin validitas adalah 1 (tidak baik), 2 (kurang baik), 3 (cukup baik),
4 (baik), 5 (sangat baik)
3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.
Skor
No Butir pertanyaan
1 2 3 4
1 | Kejelasan petunjuk
2 | Keruntutan pertanyaan
3 | Keakuratan pernyataan dengan pilihan
jawaban
4 Sudah mencerminkan kegiatan pada
penggunaan media pembelajaran
5 | Kejelasan penggunaan bahasa
Saran @ ...0e—w WA 4 o . L L
Jember, 2018
Validator,
(... % . ... L )
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN E-COMIC MENGGUNAKAN PIXTON DAN KELASE PADA MATERI PROGRAM LINEAR DUA
VARIABEL BERBANTUAN GEOGEBRA

Petunjuk:
1. Sebelum mengisi angket respon ini, diharapkan Anda telah membaca media pembelajaran e-comic dengan teliti
2. Berilah tanda (v') pada kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
3. Bila saya memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk memberi masukan atau saran pada kolom yang tersedia
4. Keterangan : TS = Tidak Setuju, S = Setuju
5. Sebelum melakukan penilaian, Anda diharapkan mengisi identitas secara lengkap terlebih dahulu.
Nama
Kelas
No. Absen
No Butir Penilaian TS | S Keterangan

Saya memberi salam sebelum dan sesudah
mengikuti pelajaran

2 | Saya berdoa sebelum dan sesudah pembelajaran

Saya merasa senang dan tidak merasa bosan
belajar dengan media pembelajaran ini

08
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No

Butir Penilaian

iprs)

Keterangan

Dengan adanya ilustrasi dengan komik dapat

4 | memberikan motivasi saya untuk memahami dan
mendukung saya untuk menguasai materi

5 Saya berdiskusi dengan teman ketika mengalami
kesulitan

6 Saya dapat mengerjakan permasalahan-
permasalahan dengan baik

7 | Saya mengerjakan secara mandiri
permasalahan/soal yang diberikan

8 | Saya membantu teman saya yang menngalami

kesulitan

18
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Lampiran C Deskripsi Butir Penilaian

No Aspek Kriteria Butir Penilaian Deskripsi
1. | Isi 1. Kesesuaian materi dalan media Materi yang disajikan mencangkup materi yang terkandung
pembelajaran dengan isi (SK dan | dalam Kompetensi Dasar (KD) materi program linear dua
KD) variabel
2. Kesesuaian materi dengan tingkat | Materi yang disajikan sesuai dengan definisi dengan
pengetahuan siswa pemberian ilustrasi/ contoh langsung pada media
3. Kesesuaian penjabaran materi Materi yang disajikan mencerminkan tujuan dari
dalam media pembelajaran dengan| pembelajaran materi program linear dua variabel
tujuan pembelajaran
4. Kejelasan isi soal Konsep yang disajikan tidak menimbulkan banyak tafsiran
dan sesuai dengan konsep definisi yang berlaku dalam materi
program linear dua variabel
5. Kesetaraan pilihan jawaban Terdapat kunci jawaban dari latihan soal yang interval
jawaban tidak terlalu jauh
6. Kesesuaian kunci jawaban dan Jawaban yang disediakan sesuai dengan teori yang
pembahasan diberikan
7. Kejelasan alur cerita Alur cerita yang disajikan mendukung kemudahan
pembaca untuk memahami materi
2. | Kebahasaan 8. Kebakuan bahasa Istilah yang diguakan sesuai dengan Kamus Besar

Bahasa Indonesia (KBBI) dan istilah teknis yang telah

8
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No Aspek Kriteria Butir Penilaian Deskripsi
baku digunakan dalam materi program linear dua
variabel
9. Penggunaan bahasa yang Bahasa yang digunakan sederhana dan langsung ke
komunikatif sasaran
3. | Format 10. Kejelasan pengertian latihan Petunjuk penggunaan dalam media pembelajaran jelas dan

dengan penjelasan petunjuk
penggunaan

tidak bermakna ganda

11. Keunggulan dibandingkan media | Media yang telah dikembangkan memiliki ciri khas
pembelajaran yang sudah ada tersendiri dan manfaat bagi siswa serta guru dalam
pembelajaran matematika
12. Kesesuaian teks ukuran gambar | Gambar atau ilustrasi yang disajikan dapat dipahami siswa
13. Kesesuaian ilustrasi gambar Gambar yang ditampilkan sesuai dengan definisi pada
dengan materi materi program linear dua variabel
14. Kejelasan petunjuk penggunaan | Bahasa dalam petunjuk penggunaan media tidak
menimbulkan banyak tafsir
15. Kreativitas dan inovasi dalam Penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan
media pembelajaran membangkitkan rasa senang ketika siswa mempelajari
materi program linear dua variabel
16. Kesesuaian tombol-tombol Tombol-tombol yang ada dalam media sesuai dengan

dalam program

petunjuk penggunaan

€8
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PEDOMAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN E-COMIC MENGGUNAKAN PIXTON DAN KELASE PADA MATERI PROGRAM LINEAR DUA
VARIABEL BERBANTUAN GEOGEBRA

No

Aspek kriteria

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

Isi

1. Kesesuaian materi dalan media

Jika materi dalam media pembelajaran sangat

pembelajaran dengan isi (SK dan > | sesuai dengan standar isi
KD) 4 Jika materi dalam media pembelajaran sesuai
dengan standar isi
3 Jika materi dalam media pembelajaran cukup
sesuai dengan standar isi
9 Jika materi dalam media pembelajaran kurang
sesuai dengan standar isi
1 Jika materi dalam media pembelajaran tidak
sesuai dengan standar isi
2. Kesesuaian materi dengantingkat 5 Jika materi dalam media pembelajaran sangatt
pengetahuan siswa sesuai dengan tingkat pengetahuan siswa
4 Jika materi dalam media pembelajaran sesuai
dengan tingkat pengetahuan siswa
3 Jika materi dalam media pembelajaran cukup
sesuai dengan tingkat pengetahuan siswa
2 Jika materi dalam media pembelajaran kurang
sesuai dengan tingkat pengetahuan siswa
1 Jika materi dalam media pembelajaran tidak sesuai

dengan tingkat pengetahuan siswa

¥8
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No

Aspek kriteria

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

. Kesesuaian penjabaran materi

Jika penjabaran materi sangat sesuai dengan

dalam media pembelajaran 2 tujuan pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran 4 Jika penj_abaran materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran
3 Jika penjabaran materi cukup sesuai dengan
tujuan pembelajaran
9 Jika penjabaran materi kurang sesuai dengan
tujuan pembelajaran
1 Jika penjabaran materi tidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran
. Kejelasan isi soal 5 | Jika isi soal sangat jelas
4 | Jika isi soal jelas
3 | Jika isi soal cukup jelas
2 | Jika isi soal kurang jelas
1 | Jika isi soal tidak jelas
. Kesetaraan pilihan jawaban pada 5 Pilihan jawaban pada tes hasil belajar sangat
tes hasil belajar setara
4 | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar setara
3 Pilihan jawaban pada tes hasil belajar cukup
setara
9 Pilihan jawaban pada tes hasil belajar kurang
setara
1 | Pilihan jawaban pada tes hasil belajar tidak setara

g8
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No | Aspek kriteria Butir Penilaian Poin Keterangan
6. Kesesuaian kunci jawaban dan 5 Jika kunci jawaban sangat sesuai dengan
pembahasan pembahasan
4 | Jika kunci jawaban sesuai dengan pembahasan
3 Jika kunci jawaban cukup sesuai dengan
pembahasan
9 Jika kunci jawaban kurang sesuai dengan
pembahasan
1 Jika kunci jawaban tidak sesuai dengan
pembahasan
7. Kejelasan alur cerita 5 | Alur cerita sangat jelas
4 | Alur cerita jelas
3 | Alur cerita cukup jelas
2 | Alur cerita kurang jelas
1 | Alur cerita tidak jelas
2. Ket)ahasaan 8 Kebakuan Bahasa 5 Bahasa yang dingunakan Sangat baku
4 | Bahasa yang dingunakan baku
3 | Bahasa yang dingunakan cukup baku
2 | Bahasa yang dingunakan kurang baku
1 | Bahasa yang dingunakan tidak baku

98
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No

Aspek kriteria

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

. Penggunaan bahasa yang

komunikatif

Jika bahasa yang digunakan sangat komunikatif

Jika bahasa yang digunakan komunikatif

Jika bahasa yang digunakan cukup komunikatif

Jika bahasa yang digunakan kurang komunikatif

Jika bahasa yang digunakan tidak komunikatif

Format

Kejelasan petunjuk penggunaan
dan pengerjaan latihan

gl (PN WS

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
sangat jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
cukup jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
kurang jelas

Jika petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan
tidak jelas

11.

Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan sangat memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

Jika media yang dikembangkan memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

Jika media yang dikembangkan cukup memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

/8
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No

Aspek kriteria

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

Jika media yang dikembangkan kurang memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

Jika media yang dikembangkan tidak memiliki
keunggulan dibanding media pembelajaran yang
sudah ada

12.

Kesesuaian ukuran teks dan
gambar

Jika ukuran teks dan gambar sangat proporsional

Jika ukuran teks dan gambar proporsional

Jika ukuran teks dan gambar cukup proporsional

Jika ukuran teks dan gambar kurang proporsional

P I W || O

Jika ukuran teks dan gambar tidak proporsional

e}

Kesesuaian ilustrasi gambar dan
animasi dengan materi

ol

Jika ilustrasi gambar dan animasi sangat sesuai
dengan materi

Jika ilustrasi gambar sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar cukup sesuai dengan materi

Jika ilustrasi gambar kurang sesuai dengan materi

(N Ww |

Jika ilustrasi gambar tidak sesuai dengan materi

14.

Kejelasan petunjuk penggunaan
media pembelajaran

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran
sangat jelas

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran
jelas

88
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No

Aspek kriteria

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran

3 cukup jelas
2 | Jika ilustrasi gambar kurang sesuai dengan materi
1 Jika petunjuk penggunaan media pembelajaran
tidak jelas
15. Kreativitas dan inovasi dalam 5 Jika media pembelajaran sangat kreatif dan
media pembelajaran inovatif
4 | Jika media pembelajaran kreatif dan inovatif
3 Jika media pembelajaran cukup kreatif dan
inovatif
9 Jika media pembelajaran kurang kreatif dan
inovatif
1 Jika media pembelajaran tidak kreatif dan
inovatif
16. Kesesuaian tombol-tombol dalam | 5 | tombol-tombol dalam program sangat sesuai
rogram :
prog 4 | tombol-tombol dalam program sesuai
3 | tombol-tombol dalam program cukup sesuai
2 | tombol-tombol dalam program kurang sesuai
1 | tombol-tombol dalam program tidak sesuai

68
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Lampiran D Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Jenjang Sekolah : SMA/MA/SMK/Sederajat
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : XI/1

Materi Sub Pokok  : Program Linear Dua Variabel
Alokasi Waktu : 3x45 Menit
A. Kompetensi Inti (KI)

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli (toleransi, gotongroyong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan
pergaulan dan keberadaannya.

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang Bilangan bulat terkait fenomena dan kejadian
dalam kehidupan sehari-hari.

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

No Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
3. |3.2 Menjelaskan program 3.2.1 Mendefinisikan konsep
linear dua variabel dan program linear dua variabel
metode penyelesaiannya 3.2.2 Menentukan daerah
dengan menggunakan penyelesaian sistem
masalah kontekstual. pertidaksamaan linear dua
variabel
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4.2 Menyelesaikan masalah 4.4.1 Membuat model matematika
kontekstual yang program linear dua variabel
berkaitan dengan dari masalah kontekstual
program linear dua 4.4.2 Menyelesaikan masalah
variabel kontekstual yang berkaitan

dengan program linear dua
variabel

C. Tujuan Pembelajaran

1.

Dengan diberikan stimulus berupa permasalahan, siswa diharapkan dapat
menemukan dan mendefinisikan konsep program linear dua variabel
dengan benar.

Dengan diberikan permasalahan, siswa diharapkan dapat menentukan
daerah penyelesaian sistem pertidaksamaan linear dua variabel dengan
tepat.

Dengan diberikan permasalahan, siswa diharapkan dapat membuat model
matematika program linear dua variabel dari masalah kontekstual dengan
benar.

Dengan diberikan permasalahan, siswa diharapkan dapat menyelesaikan
masalah kontekstual yang berkaitan dengan program linear dua variabel
dengan benar.

D. Materi Pembelajaran
Fakta

Soal-soal yang berkaitan dengan program linear dua variabel dan masalah

kontekstual yang berkaitan dengan program linear dua variabel.

Konsep

Program linear adalah suatu metode yang digunakan untuk memecahkan
masalah yang berkaitan dengan optimasi linear (nilai maksimum dan nilai
minimum). Program linear tidak lepas dengan sistem pertidaksamaan

linear.
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= Pertidaksamaan adalah kalimat terbuka yang menyatakan hubungan tidak

sama dengan. Hubungan tidak sama dengan dapat berupa hubungan lebih

besar (>), lebih kecil (<), lebih besar atau sama dengan (=), dan lebih

kecil atau sama dengan (<).

= Himpunan yang memuat semua konstanta yang menyebabkan suatu

pertidaksamaan menjadi benar disebut himpunan penyelesaian (HP).

E. Metode Pembelajaran

Pendeekatan : Contextual Teaching and Learning (CTL)

Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)

1. Fase-fase Contextual Teaching and Learning (CTL) meliputi: modeling,

questioning, learning community, constructivism, inquiry, reflection,

authentic assesment

2. Fase-fase Problem Based Learning (PBL) meliputi:

a. memberikan orientasi tentang permasalahan kepada siswa
(pengajuan masalah)
b. mengorganisasi siswa untuk meneliti
c. membantu investigasi individu atau kelompok
d. mengembangkan dan mempresentasikan hasil diskusi
e. mengevaluasi proses mengatasi masalah
F. Kegiatan Pembelajaran
Kegiatan SintakSiS
Langkah Waktu TConr;[_extuaI q
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa gaching an
Learning
Pendahuluan 5’ 1. Memasuki 1. Menjawab
ruang kelas salam dan
dengan berdoa sebelum
mengucapkan memulai )
salam dan pelajaran
meminta Kketua bersama dengan
kelas untuk guru
memimpin doa
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Kegiatan SintakSiS
Langkah Waktu Contgxtual
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Teachlng and
Learning
sebelum
pelajaran
dimulai
Mengecek 2. Memberikan
kehadiran informasi terkait -
siswa kehadiran
5’ Menyampaikan | 3. Memperhatikan
tujuan guru
embelajaran menyampaikan .
Sang Jterkait tujug/n P Modeling
dengan KD 3 & pembelajaran
4
O% Mengingatkan | 4. Mendengarkan
kembali materi penjelasan guru
pertidaksamaan dan menjawab
linear dua pertanyaan yang | Questioning
variabel  dan diberikan
melakukan
tanya jawab
Inti 10° . Menceritakan | 5. Mendengarkan
permasalahan cerita guru dan
sehari-hari membuat model
yang matematika
berhubungan
dengan Learni
. earning
program linear Community
dua variabel
dan meminta
siswa membuat
model
matematika
(Fase 1 PBL)
10° . Meminta siswa | 6. Membuka akun
untuk kelase  masing-
membuka akun masing
kelase masing- Contructivism
masing___ and Inquiry
15’ . Meminta siswa | 7. Masuk ke kelas

untuk masuk ke
kelas online

yang

online yang
disediakan  dan
bertanya
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Kegiatan Sintaksis
Langkah Waktu Cont_extual
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa | 1eaching and
Learning
disediakan dan mengenai hal-hal
mengarahkan yang tidak
siswa  untuk diketahui
mengajukan
pertanyaan hal-
hal yang tidak
diketahui (Fase
3 PBL)
65’ |8. Meminta siswa | 8. Menafsirkan
menggunakan penyelesaian dari
media  untuk masalah  yang
menafsirkan diberikan  pada
penyelesaian media
dari  masalah
yang diberikan
pada media
(Fase 4 PBL)
9. Membimbing 9. Menyelesaikan
siswa untuk masalah dengan
menyelesaikan bimbingan guru
masalah  yang
diberikan (Fase
4 PBL)
10. Meminta siswa | 10. Mengecek
untuk kembali
mengecek pekerjaannya
kembali yang ditemukan
pekerjaanya
yang
ditemukan
Penutup 10> |11. Bersama siswa | 11. Bersama guru
menganalisis menganalisis
jawaban (Fase jawaban
SIRE|E) Reflection
10> |12. Bersama siswa | 12. Bersama guru

menyimpulkan
program linear
dua variabel

menyimpulkan
program linear
dua variabel
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Kegiatan SintakSiS
Langkah Waktu Contgxtual
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Teachlng and
Learning
- 13. Penilaian 13. -
secara objektif
dilakukan guru Authentic
selama proses Assesment
pembelajaran
berlangsung
2’ |14. Mengakhri 14.Menjawab
kegiatan salam dari guru -
dengan salam

G. Alat/Media/ Sumber Pembelajaran:
1. Alat/ Media Pembelajaran:
a. Laptop/Komputer dan e-comic menggunakan Pixton dan Kelase
berbantuan Geogebra
2. Sumber Pembelajaran:
a. Buku Matematika Siswa Kelas XI Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan 2013

b. Sumber bacaan di internet yang berkaitan dengan materi

c. Buku-buku yang bersesuaian dengan program linear dua variabel

H. Instrumen Penilaian Hasil Belajar

Tes Online
Jember, ...........
Mengetahui,
Kepala Sekolah SMA/MA ... Guru Mata Pelajaran

NIP. NIP.
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LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
Petunjuk:
1. Berilah tanda (v) dalam kolom penilaian yang sesuai menurut pendapat anda.
2. Berilah saran revisi pada tempat yang telah disediakan.
3. Berilah tanggal, tanda tangan, dan nama lengkap pada tempat yang telah
disediakan.
4. Keterangan:
1: berarti “tidak memenuhi aspek yang diamati”
2: berarti “kurang memenuhi aspek yang diamati”
3: berarti “cukup memenuhi aspek yang diamati”
4: berarti “memenuhi aspek yang diamati”

5: berarti “sangat memenuhi aspek yang diamati”

Penilaian
No. Aspek yang diamati

1. | Perumusan tujuan pembelajaran
a) Kejelasan Kompetensi Dasar;

b) Kesesuaian Kompetensi Dasar dengan tujuan
pembelajaran;

c) Ketepatan penjabaran Kompetensi Dasar ke
dalam indikator;

d) Kesesuaian indikator dengan tujuan
pembelajaran; dan

e) Kesesuaian indikator dengan perkembangan
peserta didik.

2. | Isi yang disajikan
a) Sistematika penyusunan RPP

b) Kesesuaian urutan kegiatan pembelajaran
Matematika SMA/MA kelas X1 pada materi
program linear; dan

¢) Kejelasan skenario pembelajaran (tahap-tahap
kegiatan pembelajaran; awal, inti, penutup).

3. | Tata bahasa
" | a) Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia;

b) Kalimat yang digunakan tidak mengandung arti
ganda (ambigu);
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Penilaian
No. Aspek yang diamati

¢) Kalimat yang digunakan komunikatif,
menggunakan bahasa yang sederhana dan
mudah dipahami.

4. | Alokasi waktu: kesesuaian alokasi waktu yang
digunakan.

Jember, 2018
Validator,
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Lampiran E Analisis Kevalidan

A. Data Validasi Media

Rata-Rata Hasil Penilaian Setiap Indikator (li) dari Semua Validator

Nilai Validator (Vji
No. }?@pel_( Indikator V) li
riteria Vi | Vai | Vsi
1. | Isi . Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK dan
KD) 5 5 4 4,67
. Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan siswa 5 5 4 4,67
. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran 5 5 5 5,00
. Kejelasan isi soal 5 5 4 4,67
. Kesetaraan pilihan jawaban 5 4 5 4,67
. Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan 5 4 5 4,67
. Kejelasan alur cerita 5 4 4 4,33
2. | Kebahasaan . Kebakuan bahasa 5 3 4 4,00
. Penggunaan bahasa yang komunikatif 5 4 5 4,67

86
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Aspek

Nilai Validator (Vji)

No. L Indikator li
Kriteria Vi | Vai | Vai

3. | Format 10. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan 5 4 4 4,33
11. Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada 4 5 5 4,67
12. Kesesuaian ukuran teks dan gambar 5 5 5 5,00
13. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi 5 5 4 4,67
14. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran 5 5 4 4,67
15. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran 5 5 5 5,00
16. Kesesuaian tombol-tombol dalam program 5 5 4 4,67

66
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Rata-Rata Nilai Setiap Aspek
1. Aspek Isi (A1)

100

Rata-rata Indikator Az

Rata-rata
1 I2 I3 l4 Is le 17
4,67 4,67 5,00 4,67 4,67 4,67 4,33 4,67
2. Aspek Kebahasaan (A>)
Rata-rata Indikator A2
Rata-rata
Is lo
4,00 4,67 4,33

3. Aspek Format (As)

Rata-rata Indikator As

Rata-rata
l10 l11 l12 l13 l14 l15 l16
4,33 4,67 5,00 4,67 4,67 5,00 4,67 471
4. Rata-rata semua aspek
Rata-rata Setiap Aspek (Ai
Rata-rata Total (Va)
A1 Az A3
4.67 433 4,71 457

Mengubabh nilai rata-rata total \Va menjadi nilai koefisien korelasi («)

4,57

a=——=091

5

Kategori Interprestasi Koefisien Validitas

Nilai a

Tingkat Kevalidan

0,80 < |a| <1,00
0,60 < |x| <0,80
0,40 < || < 0,60
0,20< || <0,40

la] < 0,20

Sangat Tinggi
Tinggi
Sedang
Rendah

Sangat rendah

Sumber : Supranata dalam (Fatoni, 2017: 36-37)
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B. Data Validasi Instrumen
1. Validasi Pedoman Wawancara

Nilai Validator (Vji) T
Vii Vai Vi

No Butir pertanyaan

1 | Pertanyaan komunikatif dan mudah

dipahami > > 4 4,67

2 | Kalimat pertanyaan jelas dan tidak ambigu 4 5 4 4,33

Kalimat pertanyaan sudah menggunakan 5 5 5 5,00
tanda baca yang benar

Bahasa yang digunakan sesuai dengan

kaidah Bahasa Indonesia 4 4 5 4,33

Rata-rata total Va 458

Mengubah nilai rata-rata total Va menjadi nilai koefisien korelasi («)

Ny 4,58 — o
S
2. Validasi Lembar Observasi
NG e Dertiny o Nilai Validator (Viji) T
Vii Vi Vi

1 | Kejelasan petunjuk 5 5 4 4,67
2 Keruntutan pertanyaan 5 4 5 4,67
3 !(eakuratan pernyataan dengan pilihan 5 3 4 4,00

jawaban
4 Sudah mencermlpkan keglat_an pada 5 4 5 4,67

penggunaan media pembelajaran
5 | Kejelasan penggunaan bahasa 5 3 5 4,33

Rata-rata total Va 4,47

Mengubah nilai rata-rata total Va menjadi nilai koefisien korelasi (@)
4,47
5

= 0,89
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3. Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

102

Nilai
No. Aspek yang diamati Validator (Vii) | |,
Vii | Vai | Vi
1. | Perumusan tujuan pembelajaran 5 5 4 | 467
f) Kejelasan Kompetensi Dasar; ’
g) Kesesuaian Kompetensi Dasar dengan tujuan 5 3 5 | 433
pembelajaran; ’
h) Ketepatan penjabaran Kompetensi Dasar ke 5 3 4 | 400
dalam indikator; ’
1) Kesesuaian indikator dengan tujuan 5| 4|5 | 467
pembelajaran; dan ’
J) Kesesuaian indikator dengan perkembangan 4 5 5 | 467
peserta didik. ’
2. | Isi yang disajikan 5 | 5 | 4 | 467
d) Sistematika penyusunan RPP '
e) Kesesuaian urutan kegiatan pembelajaran
Matematika SMA/MA kelas XI pada materi 5 5 4 | 467
program linear; dan
f) Kejelasan skenario pembelajaran (tahap-tahap 5 5 4 | 467
kegiatan pembelajaran; awal, inti, penutup). ’
3 | Tata bahasa
" | d) Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah | ° | 4 | 4 | 4,33
Bahasa Indonesia;
e) Kalimat yang digunakan tidak mengandung arti | g 5 5 | 500
ganda (ambigu); ’
f) Kalimat yang digunakan komunikatif,
menggunakan bahasa yang sederhana dan 5 5 5 | 5,00
mudah dipahami.
4. | Alokasi waktu: kesesuaian alokasi waktu yang 5 | 5 | 4 | 467
digunakan. '
Rata-rata total Va 461

Mengubah nilai rata-rata total Va menjadi nilai koefisien korelasi («)

4,61
5

= 0,92
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Lampiran F Analisis Kepraktisan
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No. Observer I1 2 I3 l4 Is
1 Adelia Putri Liowardani 5 4 4 4 5
2 Citra Wahyuningtyas 5 4 5 4 5
3 | M. Taufik Hidayat 5 4 4 5 5
4 M. Riyyan Rizquna 4 5 5 4 5
5 | Yufida Afkarina N. I, 5 4 4 5 5
Rata-rata 4,80 | 4,02 | 4,40 | 4,40 | 5,00

A 4,8+4,2+45L,4+4,4+5 ] 22;;8 — 456

4,56
Presentase Lembar Observasi Praktisi = T X 100% = 91,2%

Kategori Presentase Lembar Observasi Pengguna Media

Nilai P Kategori presentase
P >95% Sangat Baik
80% < P <95% Baik
65% < P <80% Cukup Baik
50%< P <65% Kurang Baik

P <50% Kurang Sekali
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Lampiran G Analisis Keefektifan

A. Aspek Kognitif

No Nama Username poal Nilai
1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
1 | Abdullah Ahmad Faisal Ahmadfaisal 10 | 10 | 0 | 10 |10 [ 10| O | 10 | 10 | 10 80
2 | Ahmad Rifan Fahrezi Alecbr 0 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 80
3 | Alfan Fadillah Firmansyah AlfanFirman 10 | 10 | 10 | 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 90
4 | Ananda Mikola Saputra Pogokmesir 10 0 10 | 10 0 0 10 0 0 0 40
5 | Dipa Prana Aura Syailendra Dipaprana 10 | 10 { 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
6 | Divo Tahta Imannulloh Dievotahta 10 | 10 | 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90
7 | Farhan Faillasuf Abdillah Farhanfaillasuf 0 10 | 10 | © 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 80
8 | Fauzan Hanif Al Fikri FauzanHanif 10 | 10 | 10 | O 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90
9 | Gardian Novel Al Fatah Mukhlis Gardiannovel 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
10 | Hikam Zainul Qolbi Hikamzainul 10 | 10 0 0 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 70
11 | Hilmi Tsabiatul Azmi HilmiAzmi 10 0 0 0 10 | 10 0 0 0 10 40
12 | M. Muwaffiq Davala Muwwafigdavala 10 | 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90

v0T
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Soal

No Nama Username . 5 5 2 c 6 = g o 0 Nilai
13 | Moch Luthfi Asyrafil Hakim Luthfiasyrafil 10 | 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 0 10 80
14 | Mochamad Najib Ziaulhaq Najibziaulhaq 10 | 10 { 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
15 | Moh. Miftahul Khoir Mohmiftahulkhoir | 10 | 10 | 10 | O 0O |10 | 10| O 0 | 10 60
16 | Muhammad Alfan Maulana Safety13 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
17 | Muhammad Alfin Maulana Sitembul 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 100
18 | Muhammad Rafid Afkar Rafidafkar 10 | 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90
19 | Muhammad Rayhan Rayhan250703 10 0 10 | 10 | 10 0 10 | 10 0 10 70
20 | Muhammad Rifqi Azkiya Rifqi08 10 10 | 10 0 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 90
21 | Muhammad Takah Aunillah Arrozain Takah31 10 | 10 | 10 | O 0 10 | 10 | © 0 0 50
22 | Raihan Fitoo Maulana Jibran Raihanfitoo 10 | 10 { 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
23 | Rosyi Khoiril Amri Rosyikhoiril 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100
24 | Wahyu Rizqi Adyatma Raharjo Wahyuraharjo 10 ( 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 100

G0T
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Jumlah siswa yang mendapat nilai lebih dari sama dengan 80 adalah 18 siswa

Presentase ketuntasan dalam kelas

= 18)(1000/ = 75%
Q_24 0 = 0

Kategori Keefektifan Media Pembelajaran

106

Nilai Q Kategori presentase
80% < Q <100% Sangat Baik
60% < Q <80% Baik
40% < Q <60% Cukup Baik
200< Q £40% Kurang Baik
Q<20% Tidak baik
B. Aspek Psikomotorik
No. Observer I 12 I3 l4 Is ls 17 Is
1| AdeliaPutri Liowardani | 5 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 | 5 | 3
2 | Citra Wahyuningtyas 5|1 4| 4| 4|5 | 4|53
3 | M. Taufik Hidayat 5| 4|5 | 4|5 | 4|5 3
4 | M. Riyyan Rizquna 4 | 4|5 | 4|5 | 4|55
5 | Yufida Afkarina N. 1. 5 | 4|5 |5 |5 | 4| 5| 3
Rata-rata 4,80 | 4,00 | 4,60 | 4,20 | 4,80 | 4,00 | 5,00 | 3,4

Rata-rata Total =

4,8+4+4,6+4,2+4,8+4+5+3,4 _ 34,8

8

4,35
Presentase Lembar Observasi Praktisi = T X 100% = 87%

Kategori Presentase Lembar Observasi

= 4,35

Nilai P Kategori presentase
P >95% Sangat Baik
80% < P <95% Baik
65% < P <80% Cukup Baik
50% < P <65% Kurang Baik

P <50%

Kurang Sekali
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C. Aspek Afektif

107

No Nama l1 I2 I3 l4 Is le 17 ls
1| Abdillah Ahmad Faisal 2 2121 21]121]21]2]:2
2 Ahmad Rifan Fahrezi 2 2 2 2 1 2 2 1
3 A_Ifan Fadillah 5 2 5 9 5 5 5 5
Firmansyah
4 | AnandaMikolaSaputra | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2
5 Dlpg Prana Aura 5 9 5 9 5 9 9 9
Syailendra
6 | Divo Tahta Imannulloh 222|222 /|1]2
7 | Farhan Faillasuf Abdillah | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2
8 | Fauzan Hanif Al Fikri 2 2121212121212
9 | Gardian Novel Al Fatah
L 2.1 2 | edl@EB NPz | 2 |]2
10| Hikam Zainul Qolbi 2 2|22 ]1]1]1]1
11| Hilmi Tsabiatul Azmi ollfe | 27aelWs. | 2 | 1 [
12 1 M. Muwaffig Davala 2P | 27 282 | 2 | 2 [|M2
13 Moc_h Luthfi Asyrafil 5 2 5 2 5 1 5 5
Hakim
14 Mochamad Najib 5 2 9 2 9 9 5 5
Ziaulhaq
15 | Moh. Miftahul Khoir 2 2122 |2]1]1]|1
16 | Muhammad Alfan 2 5 2 5 9 5 2 5
Maulana
17 | Muhammad Alfin 9 1 9 5 1 1 1 1
Maulana
18 | Muhammad RafidAfkar | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 1 | 1| 2
19| Muhammad Rayhan 2 |22 |2 |2]2]1]1
20 | Muhammad RifgiAzkiya | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 | 1 | 2
21 | Muhammad Takah
Aunillah Arrozain 2 2 2 2 2 2 2 1
22 F\’_alhan Fitoo Maulana 5 5 5 5 5 5 5 5
Jibran
23 | Rosyi Khoiril Amri 2l 2122122122
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No Nama I I2 I3 l4 Is ls Iz Is
24 Wahyy Rizqi Adyatma 5 9 5 9 5 5 5 5
Raharjo
Rata-rata 2,00 1,96 (2,00|200|183|1,79|1,67 1,75
2+1,96+2+2+1,83+1,79+1,67+1,75 15
Rata-rata Total = = = ) = 1,88

1,88
Presentase Lembar Observasi Praktisi = T X 100% = 93,75%

Kategori Presentase Angket Siswa

Nilai P Kategori presentase
P >95% Sangat Baik
80% < P <95% Baik
65% < P <80% Cukup Baik
50% < P <65% Kurang Baik

P <50%

Kurang Sekali
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Lampiran H Transkrip Wawancara

TRANSKIP WAWANCARA

Nama Praktisi : Khoirun Nisa, S.Pd.
Kode Praktisi :S1
Hasil Wawancara dengan Praktisi

P10101 :

S10101:

P10102 :
510102 :
P10201 :

S10201:
P10301 :

S10301:

P10302 :

Bagaimana pendapat Ibu setelah menggunakan media
e-comic program linear dua variabel?

Untuk medianya anak-anak tau sendiri ya mereka
sudah tertarik sama medianya, wah enak bisa dibuat
enjoy. Kalau penguasaan kelasnya tadi anak-anak
bisa buka link-link yang lain, buka youtube, buka
google kendalanya disitu

Mungkin kurang pengawasan ya bu?
lya kurang pengawasan, kurang ketat juga.

Apakah media e-comic tersebut mudah digunakan
dalam pembelajaran?

Bisa digunakan, iya mudah

Apakah  Anda  mengalami
menggunakan media tersebut?

kesulitan  ketika

Lancar saja tadi, namun mungkin baru pertama jadi
ada kendala.

Dibagian mana Bu kendalanya?

S10302 :

P10303:
S10303 :

P10401 :

S10401 :

P10501 :

S10501 :

P10502 :
S10502 :

Anak-anak. Mereka bingungnya waktu ada
persamaan. Mungkin karena tidak membaca
petunjuknya, mana dulu yang harus dikerjakan seperti
itu

Untuk medianya bu?

Tidak ada, sudah cocok dengan anak-anak, mereka
senang tadi

Kemudian tentang permasalahan pada media e-comic
tersebut, Bagaimana pendapat 1bu?

Sudah sesuai, antara C1-C6 tingkatnya sudah C3

Baik, setelah menggunakan media tadi kira-kira
apakah siswa dapat memahami materi yang
disampaikan.

Asal jangan sekali, kalau sekali anak-anak akan
hilang. Mungkin beberapa kali, bertahap-bertahap
anak-anak akan paham

Kalau tadi bagaimana Bu tersampaikan atau tidak?.

lya tersampaikan untuk anak-anak yang grade-nya
diatas mudah paham mereka mengerti

60T
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P10601 : Apakah media e-eomic menggunakan Pixton dan
Kelase Berbantuan GeoGebra dapat digunakan untuk
materi yang lain, menurut Ibu bagaimana?

S10601 : Bisa, contohnya yang itu, pertidaksamaan kuadrat,
bisa kan dibuat cerita komik

P10701 : Setelah pembelajaran ini, apakah Ibu akan
menggunakan media yang sama pada pembelajaran
selanjutnya?

S10701 : Buat akunnya kan lama, butuh waktu lama. Misal ada
waktu bisa dipakai tapi harus konsisten

Nama Siswa - Hilmi Tsabiatul Azmi
Kode Siswa . S2
Hasil Wawancara dengan Subjek pada Kriteria Rendah

P20101 : Bagaimana pendapat Dek Hilmi setelah menggunakan
media e-comic program linear dua variabel?

S20101 : Pendapat saya lumayan bagus karena selain itu kita
tidak bosan karena ada komiknya

P20102 : Kalau biasanya tidak seperti itu ya
pembelajarannya?
S20102: lya

P20201 : Kira-kira apakah media e-comic tersebut mudah
digunakan dalam pembelajaran?

S20201 : Aslinya memang mudah, hanya saja belum terbiasa

P20301 : Apakah sempat mengalami kesulitan ketika
menggunakan media tersebut?

S20301 : Kesulitan.
P20302 : Dibagian mana kesulitannya?

S20302 : Dibagian menjawabnya itu, memasukkan syarat-
syaratnya

P20401 : Kemudian terakhir bagaimana pendapatnya tentang
permasalahan pada media e-comic tersebut?

S20401 : Lumayan ada yang sulit ada yang mudah
P20402 : Sulitnya di chapter berapa tadi?
S20402 : Chapter 5 dan 4, latihan

Nama Siswa : Moh. Miftahul Khoir
Kode Siswa : S3
Hasil Wawancara dengan Subjek pada Kriteria Sedang

P30101 : Bagaimana pendapat Dek Khoir setelah menggunakan
media e-comic program linear dua variabel?

S30101 : Media e-comic itu menyenangkan bisa belajar sambil
lihat komik terus bisa meningkatkan pemahaman kita
tentang matematika dalam kehidupan sehari-hari

P30102 : Setelah menggunakan komik tadi bisa memaahami
materi ya

S30102 : Kurang lebih 80% paham
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P30201 : Selanjutnya apakah media e-comic tersebut mudah
digunakan dalam pembelajaran?

S30201 : Mudah sekali, tapi karena baru mengetahui jadi
belum bisa menguasai

P30301 : Apakah mengalami kesulitan ketika menggunakan
media tersebut?

S30301 : Tadi cuman hanya karena signal
P30302 : Hanya di bagian itu kesulitannya?
S30302 : lya

P30401 : Selanjutnya bagaimana pendapat Dek Khoir tentang
permasalahan pada media e-comic tersebut?

S30401 : Komiknya sudah bagu, soal-sooalnya itu menurut saya
sudah memenuhi seperti soal UN. Karena itu materi
kelas XI jadi sulit tapi karena ada komik jadi mudah
dipahami.

Nama Siswa : Divo Tahta Imannulloh
Kode Siswa . S4
Hasil Wawancara dengan Subjek pada Kriteria Tinggi

P40101 : Bagaimana pendapat Dek Divo setelah menggunakan
media e-comic program linear dua variabel?

S40101 : Menurut pendapat saya itu sangat membantu sekali
karena kita bisa belajar dengan mudah

P40102 :

S40102 :
P40104 :
S40104 :
P40201 :

540201 :
P40301 :

S40301 :
P40302 :
S40302 :
P40303 :
S40303 :
P40401 :

S40401 :

P40402 :

S40402 :

Sebelumnya apakah pernah diajari menggunakan
media seperti ini, Geogebra?

Belum pernah.
Kalau pembelajarann secara online
Belum pernah, baru pertama kali

apakah media e-comic tersebut mudah digunakan
dalam pembelajaran?

Kalau menurut saya mudah

Apakah sempat mengalami  kesulitan  ketika
menggunakan media tersebut?

lya tadi sempat menglami kesulitan.
Dibagian mana?

Dibagian chapter 5

Kesulitannya dibagian mana?

Menentukan persyaratannya itu, memodelkan

Selanjutnya bagaimana pendapat Dek Divo tentang
permasalahan pada media e-comic tersebut?

Permasalahannya itu ada yang mudah ada yang sulit
kan ini materi kelas XI

Setelah menggunakan media ini tadi bisa membantu
memahami materi tidak?

Sangat bisa

171


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

112

Lampiran | Dokumetasi Kegiatan Pembelajaran



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Lampiran J Lembar Validasi

Validasi Media

Aspe]; lé&t&ia . i No.| Aspek Kriteria Indikator Flaies
L | Isi - : Kcscsunix;n materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK : 1. | Isi ‘ 1. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan standar isi (SK SN
L danKD) Y dan KD) —
‘ 2K lan matert dengan tingkat pengetahuan siswa Z 2. Kesesuatan materi dengan tingkat pengetahuan siswa [
[ 3. K:esesuaian pmjabar:m materi dalam media pembelajaran dengan s 3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran | tujuan pembelajaran v
4. Kejelasan isi soal g ' 4. Kejelasan isi soal v
| _: K}!S&Iaraﬂn pili'h;m Jjawaban y v 5. Kesetaraan pilthan jawaban e
‘ 6. Kesesuaian kunct jawaban dan pembahasan v 6. K ian kunci jawaban dan pembah v
| . 7. Kejelasan alur cerita Vo 7. Kejelasan alur cerita v
2| Kebshasaan | ¢ cbakuan bahasa v % | Kebsbassan' | o oot ok babesa v
9. Penggunaan bahasa yang komunikatif Vv 9. Penggunaan bahasa yang komunikatif [
% | Fotmay 10. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan J v At 10. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaan latihan W
—ll Keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang sudah ada J 1. Keunggulan dibandingkan media pembela vang sudah ada v
12, Kesesuaian ukuran teks dan gamt:n \ ‘/ 12. Kesesuaian ukuran teks dan gambar v
| 13. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi v 13. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi L2
j T»; Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran ~/ 14. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran v
15. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran v 15. Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran Y
16. Kesesuaian tombol-tombol dalam program v 16. Kesesuaian tombol-tombol dalam program ¥
T (A R TR SR e | [ Bagian Perbaikan Saran
A skala
%) Jika kolom saran yang disediaken Kurang, saren dapat dirulis pada bogien belnkang Keries i 77Tk kol i g el K o Gopet pada bagian belskang kertas ini.
Jember, i3 Movember 2018 Jember, | - (U - 2018
Validator, Validator, e
it~
( Sadohnt . Hussen 5 B, ) (.0l A M MO

NIP. 760015031 NIP. '*’ﬂom\‘%l")
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No.| Aspek Kriteria flﬁaikatﬁf
l Is1 1. Kesesuaian maten dalam media pembelajaran dm\éﬂiﬂnﬁ is1(SK.
dan KD)
2. K tan materi dengan tingkat pengetahuan siswa
3. Kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran dengan
tujuan pembelajaran
4. Kejelasan isi soal
5. Kesetaraan piliban jawaban
6. Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan o
7. Kejelasan alur cerita \/
2] Feltlacatess |G il bl \ oL
9. Penggunaan bahasa yang komunikatif ‘/
3. [ Format 10. Kejelasan petunjuk penggunaan dan pengerjaon latithan \/
11. Keunggulan dibandingkan media pembelaj vang sudah ada \/
7‘172‘-chscsu;liu_11—\;x;!-ar; tck: dan “ga;nba;' ‘ \/
y 13. Kesesuaian ilustrasi gambar dengan matens 1.
14. Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran v
15. Kreativitas dan movasi dalam media pembelajaran \/
l 16. Kesesuaian tombol-tombol dalam program v
No. | i E“m Perbaikan I I o saram
Brwhc pomim Whlater  Subr gemionom Waves e Bokar,
Slngge e Rperbads  olimduge

"} Jika kolom saran yang disediakan kurang, sacan dapat dituls padu bagian belakang kertas int.
Jember, 1§ Novewber 2018
Validator,

( Rugudn Nisa, <.Pd )
NIP.

Vit


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Peildian ] | Penilaian
sl T e Aspek yang diamati Aspek yang dia
i Gl 245 ; : 5
L. | Perumusan tujuan pembelijaran I | Pen 23! tujuan pembelaj o 1. | Perumusan tjuan pembel /
a) Kejelusan Kompetensi Dasar; v a) Kej Komp Dasar, 4) Kejelasan Kompetensi Dasar;
6 ‘Keseaunian Kompelonsi Dsar dengan ljuen r/ b) K E Komp i Dasar dengan tujuan W b) Kes;e;amn Kompetensi Dasar dcngan tujuan \/
pembelajaran; pem eajaran' pembelajaran; y
¢) Ketepatan penjabaran Kompetensi Dasar ke v c) :i(al md:kxuo b Komyp i Dasar ke v, <) Eclwpu_luglgc:ljubamn Kompetensi Dasar ke \/
dalam mdlkutor am 1 alam indikator;
" [ ® Kesesuaian indikator dengan tujuan 4 d) mf:lilg[n m‘m dengan tujuan Kz d) ;(et:::;euliﬁl; i;]n.d;:::lor dengan Wjuan 7
pembelajaran; dan yaran; 0 }
¢) Kesesuaian indikator dengan perkembangan o ¢) Kesesuaian indikator dengan perkembangan G 2 K an indikator dengan perkembangan J
idi idi serta didik.
peserta didik. peserta didik. pesertad
R disaii | | 2 | tsi yang disajikan 2. | Isi yang disajikan
l:‘) Sislerl::{ignpenyusunan RPP N a) Sistematika penyusunan RPP v a) Sistematika penyusunan RPP \/
e - - - . b) Kitsiinn andshicuir peroing
b) K vrutan keg pembelajaran [ b) Kesesuaian urutan kegiatan pembelajaran .
Matematika SMA/MA kelas X1 pada materi J Mmemam SMA/MA kelas X1 pada materi Matematika SMA/MA k"‘m XI pada materi \/
program lincar; dan progrm linear; dan v program linear; dan
) Kejelasan skenario pembelajnrnn (tahap-tahap ) Kejelasan skenario pembelajaran (tahap-tahap 6) Kejelusan skenarid pembelajaran (tahap-tatinp J
kegiatan pembelajaran; awal, inti, penutup). LY . ::ilaum pembelajaran; awal, inti, penutup). v e l_l\g;gglan pembelajaran; awal, nti, penutup).
Tata bahasa i 3; | Tatabanasa . " o | 3. ,n s ! nsfi 3 AlErmalian sosisd denus i
% a) Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah .J a) Bahasa IW:S d's_lmﬂkllﬂ sesuai dengan kaidah 4 4) g:lh:z: :’ ung dl%“_“'*l“m sesual dengan kaidah i \/
Bahasa Indonesia; asa Indonesta; = = =t 3 = 7
‘ ; i ; i b) Kalimat yang digunakan tidak mengandung arti B) Kalimat yang digunakan tidak meng garm
T i | [P g o [0 /
¢) Kalimat yang digunakan komunikatif, ¢) Kalimat yang digunakan komunikatif, ‘ ¢} Kalimat yang digunakan komunikatif,
menggunakan bahasa yang sederhana dan Vs menggunakan bahasa yang sederhana dan . [ menggunakan bahasa yang sederhana dan \/
mudah dipahami peserta didik. mudah dipahami. mudah dipahami peserta didik. |
4. | Alokasi waktu: kesesuaian alokasi waku vang v 4. | Alokasi waktu: kesesuaian alokasi waku yang i | 4 | Alokasi wakiu: kesesuaian alokasi waktu yang J
digunakan, digunakan. | digunakan.

13 November Jember, \ - W - 2018
te::zi;rg - Validator, Jember, {% MG\IQM\?@ 2018
o Validator,
’ A u\k
| |8 d
(Soelem, JHuien &bl . o Liont M P VI Eheirun.
NIP. 260015031 NIP. ’4]1900 14 g;)f ) Vierarimeassiss hensimesmi e e R s
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Validasi Pedoman Wawancara

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Petunjuk:

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Petunjuk: Petunjuk:

% Bapal/loudapat membfankan penilajan derigan menbeclkan' dndajeelc (v) Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (v') a.  Bapak/Ibu dapat berikan p dengan membenkan tanda cek (v')

pada kolom_ yang tersedia. ) ) ) ) pada kolom yang tersedia. pada kolom yang tersedia.
b Makna penilaian adalah 1 (tidak sesuai), 2 (kurang sesuai), 3 {cukup sesuai), 4 b.  Makna penilaian adalah 1 (tidak sesuai), 2 (kurang sesuai), 3 (cukup sesuai), 4 b Makna penilaian adalah | (tidak sesuai), 2 (kurang sesuai), 3 (cukup sesuai, 4

{sesuai), 5 (sangat sesuai) (sesuai), 5 (sangat sesuai) (sesuai), 5 (sangat sesuai)
¢._ Berilah saran e pada tempat yang tersedia, : ¢. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia ¢.  Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.
No Butir pertanyaan e No Butir pertanyaan s No Butir pertanyaan : i

! 2 3 A : 1 2 3 4 | 5 1] 2 3 RETTEA
1 | Pertanyaan komunikatif dan mudah I | Pertanyaan komunikatif dan mudah 1 | Pertanyaan komunikatif dan mudah
dipahami dipahami v dipahami &

2 | Kalimat pertanyaan jelas dan tidak 2 | Kalimat pertanyaan jelas dan tidak 2 | Kalimat pertanyaan jelas dan tidak

ambigu ambigu s big 2l
3 Kalimat pertanyaan sudah 3 Kalimat pertanyaan sudah 3 Kalimat pertanyaan sudah

menggunakan tanda baca yang benar menggunakan tanda baca yang benar e menggunakan tanda baca yang benar v
4 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 | Bahasa yang dig sesuai d

kaidah Bahasa Indonesia kaidsh Bahasa Indonesia W kaidah Bahasa Lud i
IO o e R e R R S SRR e Ve Saran : L ,,,S€$S,Y,YY
__________________________________________________________________________________________________________________________ 7 T T R S T

Jember, 15 Nevemiber Jember, (% 3 2018 Jember, 19 November 2018

Validator,

(Sadelon...
NIP. 76001 30%1

Validator, ’/ ¢
Q-
NP, JLeo 4 63}

Validator,

NIP
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Validasi Lembar Observasi

LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

LEMBAR VALIDAST LEMBAR OBSERVASI

LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI

Petunjuk: Petunjuk: Petunjuk:
1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (v} 1. BapakiTbu dapat ikan penilaian d berikan tanda ek () 1. Bapak/Tbu dapat memberikan penilaian deng; berikan tanda cek (V')
pada kolom yang tersedia. pada kolom yang tersedia. pada kolom yang tersedia,
2. Makna poin validitas adalah I (tiduk baik), 2 (kurang baik), 3 (cukup baik), 2. Makna poin validitas adalah 1 (tidak baik), 2 (kurang baik), 3 (cukup baik), 2. Makna poin validitas adalah 1 (tidak baik). 2 (kurang baik), 3 (cukup baik),
4 (baik), 5 (sangat baik) 4 (baik), 5 (sangat baik) 4 (baik), 5 (sangat baik)
3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia, 3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia. 3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.
' Skor
i | | Ne Butir pertanyaan
i i 5 2 3 4 5 e =i 4
1 | Kejelasan petunjuk v 1 | Kejelasan petunju v 1 n petunjuk Vi
2 | Ker pertanyaan ) 4 2 | Keruntutan pertanyaan v 2 perianyaan 4
3 | Keakuratan pernyataan dengan pilihan 3 | Keakuratan pernyataan dengan pilihan 3 | Keakuratan pernyataan dengan pilihan
jawaban | v jawaban 4 jawaban v
s Sudah mencerminkan kegiatan pada g 4 Sudah mencerminkan kegiatan pada o 4 | Sudah mencerminkan kegiatan pada 0
penggunaan media pembelajaran penggunaan media pembelajaran | penggunaan media pembelajaran
5 | Kejel penggunaan bahasa v 5 | Kejelasan penggunaan bahasa v 5 | Kejelasan penggunaan bahasa N v
SBIAN - Siigiasisin R T L ———
e o L I o L e ————
Jomber, 13 Novewbgr Taimbet: - L~ 2018 Jember, 19 Novewber 2018
Validator, Validator, Validator,
(Wl
( Sadtdam. e, 5.0 .. bony M., M, G SO0 NiSa, ST8 )
NIP.

NIP. F6001 3031

NP W04 Yy
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Lampiran K Lembar Observasi

Observasi Siswa

LEMBAR OBSERVASI SISWA LEMBAR OBSERVASI SISWA LEMBAR OBSERVAST SISWA
Hai tanggal  +.£0ME, 22 Doverber ooy Mo tmgeal 1. X39IS, 22 Novewber 010 Horb tanggal 1. COMS,, 295 Novemher 3013
Kelax X Kelas Y Kelas :
GGuru Pengamy Guru P £ Guru Pengamy
Berilah tanda check iist (') pada pilihan yang telah disedizken vang sesuai Berilah tanda check fist (¥') pada pilinan yang telah disediakan yang sesuat Berilah tenda check st (') peda pilihen yang telob disediakan vang sesuai
dengan keadaan sebenarnya di kelas! dengon keadaan sebenarnya di kelas! . : 8 dengan keadaan sebenamya di kelas! ' o
Koterangan : 1 = berarti “tidak memenuhi objek yang diamati”, ! = berarti “kuzeng Keterangan : 1 = berarti “tidak memenui ohjck yang dmmu(ll", ' = berarti kumn§ Keterangan - 1 = berarti “tidak memenubhi vhjek yang dinmnlll", " = berarti kumng
memenuhi objek yang diamati”, 3 = berart “cukup memenuhi objek yang diamati”, mezmenuhi objek vang diamali”, 3 = berarti “cukup memenuhi objek yang diamati”, memenuhi objek yang diamati”, 3 = berarti “cukup memenuhi obiek yang diamai”,
4 = berarti “memenuhi objek yang diamati”, § = berarti “sangat memenuhi objck 4 = berarti “memenuhi objek vang diamati”, § = berarti “sangat memenuhi ebjck 4 = berarti “memenuhi objek yang diamati”, 5 = berarti “sangat memenuhi objelk
vange diamati” vang dizmati” : i
Objck yang Diamati : =T
i Si;wu menggunakan 1| Siswa menggunakan
modin pembelajarim media pembelsjarmn
2 | Siswa menguesal cara 2 | Siswamenguasai cara 2 | Siswa menguasai cara
menggunaken media Ve menggunakan media v/ menggunakan media v
pembelajaran pembelajaren permbelajaran
3 | Siswa menanggapi guro v 3 | Siswa menanggapi guru <k 3 | Siswa menanggapi guri V]
saat diberikan pertanyaan saat diberikan pertanyaan saat diberikan pertanyaan
4 | Siswa menyimak 4 | Siswa menyimak 4 | Siswa menyimak
penjelagan gury 4 penjelasan guru v penjelasan gura v
solama pembelajaran selzma pembelajeran sclama pembelajaran
5 | Siswa bertanya kepade { 5 | Siswa bertanys kepada 5 | Siswa bertanya kepada N4
guru ketika menpalami v guro ketika mengalami V4 guru ketika mengalami
kesulitan kesulitan | kesulitan
6 | Siswa mengerjakan soal o 6 | Siswa mengerjokan snal T 6 | Siswa mengerjakan soal v
secara individa secary individu secara individu
7 | Siswa tertarik/antusiss \/ 7 | Siswa tertarik/antusias 7 | Siswa terlarik/antusias o
saat gury menggunakan sual guro menggunakan Vv saat guru menggunaken
media media media
8 | Siswa berdiskusi dengan J 8 | Siswa berdiskusi dengun § | Siswa berdiskusi dengan
teman ketiks mengalemi teman ketike mengalami \/ | teman ketika mengalami l \/
kesulitan kesulitan kesulitan
Jember, #2 Novewler 2018 Jember, 2018
Observer, Observer, /
(f
 MutidadRReaciog W M ROTYAN RUESUNA
NIM. IfOa1610 1144 NIM. \ GO

81T
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Observasi Praktisi

LEMBAR OBSERVASI PRAKTISI
Hari,tanggal  : (Samis, 22 Alovember 2018
Kelas 7

Guru P J

Berilah tanda chreck fist () pada pilikan yang telob disediakan vang sesuzi
dengan keadaan sebenamya di kelas!

Keterangan : | = herarti “lidak memenuhi objek yang diasmati™, 2 =berarti “kurang
memenuhi nbjek yang diamati’, 3 = berarti “cukup memenuhi objek yang diamati”,
4 = berarti “metnenuhi objek yang diamati”, § = berarti “sangsl memenuhi objek
yang diamati”

LEMBAR OBSERVASI PRAKTISI
Kams,. 32, flowerber 308

Haxi, tenggal

Kelas

Curw Pengamg H
Berilah tanda check list (¥) pada pilihan yang telah disedizkan yang sesuai
dengan keadaan schenamya di kelas!
Keterangan ; 1= berarti “tidak memenuhi objek yang diamati”, ? — berarti “kurang
memenuhi objek vang diamati”, 3= berart “cukup memenubi objek yang diumngi",
4= herarti “memenubl objek yang diamati”, 5 = berarti “sangat memenuhi objele

LEMBAR OBSERVASI PRAKTISI

Horl, tnggal  : JSRIIS, 23 Nodember 20160
Kelos :
Guru Pengamp

Beriluh tanda cheek list (') pada pilihan yang telah discdizkan yang sesuai
dengan keadann sebenamya di kelas!

Keterangan : 1=berarti “tidak memenuhi objek yang diamati”, 2 = berarti “kurang
memenuhi objek yang diamati”, 3 = berarti “cukup memenuhbi objck yang diamati”,
4 = berarti “memenuhi objek yang diamati”, 5 = berarti “sangol memenuhi objek

yang diamali”
1 No| 0 1

pstioling i z and “His i i

1 Gum menggum‘:kan 1 | Gurz menggunakan 1| Guru menggunakan |
maodia pembelajaran v media pembelajiran 7 media pembelejaran \/;
untuk menjelaskan untuk menjclaskun untuk menjelaskan
materi mateni materi

"2 | Guro menguasai cara 2 | Guru menguasai cara 2 | Goru menguasai cara

menggur'mkan media v menggunakan media \/ menggunakan media e
pembelajaran pembelajiran pembelajaran
matematika matematika matematika

3 (suru dapat mcmt_mntu 3 | Guru dapat membanty 3 | Guru dapat membantu
siswa yang kesulitan v siswa yang kesulitan V siswa yang kesulitan v
menBgUnA Can melia = | mengaunakan media || mengeunakan media_

4 | Guru mengajar sesuai 4 | Guru mengajar sesuai 4 | Guru mengajar sesuai /j
dengan RPP dalam Vv dengan RPP dalam dengan RPP dalam
pembelajaran pembelajarun pembelajaran |

6 | Guru membantu siswa 6 | Guru membsntu siswa G | Guru membantu siswi | ‘
yang mengelami yang mengalami yung mengalams |
kosulitan ketika V| kesulitan ketika i kesulican ketika f ‘/‘
mcngeriakan soal menperjakan soal mengerjakan soal

Jamber, 22 Aoyvember 2018 Jember, 22 Mewdber 2018 Jember, 23 MNovember 2013
: Observer, Observer, Observer,
e
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NIM. 15021010105

( ea Lot Uowardan, |
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o Mugdr Pacaring T )
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Lampiran L Lembar Angket Siswa

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN E-COMIC MENGGUNAKAN PIXTON DAN KELASE PADA MATERI PROGRAM LINEAR DUA VARIABEL

BERBANTUAN GEOGEBRA INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
il NG

PENGEMBANGAN E-COMIC MENGGUNAKAN PJIXTON DAN KELASE PADA MATERI PROGRAM LINEAR DUA VARIABEL
BERBANTUAN GEOGEBRA
Petunjuk:
1. Sehelum mengisi angket respon ini, dibarapkan Anda telah baca media pembela)
2. Berilah tanda (') pade kolom yang sesuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
3. Bila saya menilih pilihan Tidak Setyju (1S) dimohon untuk beri pada kolom yang tersedin

e-comic dengan teliti Petunjuk:
1. Sebelum mengisi angket respon ini, diharapkan Anda telah membaca media pembelajaran e-comic dengan teliti

- 7 5 ; 2. Berilah tanda (v') pada kolom yang scsuai untuk menilai kualitas media pembelajaran
4. Keterangan ; T8 = Tidak Sefuju, § = Setuju i 3, Bila saya memilih pilihan Tidak Setuju (TS) dimohon untuk beri pada kolom yang tersedia
5. Scbel lakukan penilaian, Anda dibarapk d secara lengkap terlebih dahulu. 4 Keterangan = TS = Tidak Setuju, S = Seluju
Nama sl Toabrawt Acsd 5. Sebel Jakukan penilaian, Anda diharapkan mengisi id secara lengkap terlebih dahulu.
Kelas B Nama : MUHAMMAD  RIFQT AZFIYVA
No:Absen 1l Kelas : X BiC
No.Absen = 2|
:!!
=i e - i = | s sl . Keterangan
| |Sare memberi salam sebolum dan sesudah = b & 3
mengikuti pelaj v 1 Saya lr\emben:l salam sebelum dan sesudah 7
Z | Saya berdoa scheium dan seswiai pemieiul ~ - |
3 Saya merasa senang dan tidsk merasa bosan Z | Suyu berdoa . T y 7
belajar dengan media pembelajaran ini v 3 :nly-g mdmm sam:d;,f.dm u:::n merasa bosan o
Dengan sdanya ilustrasi dengan komik dapat olajar dengan miedia pen ajaran ini
4 | memborikan motivasi saya vatuk memahami dan Dengan adanya ilustrasi dengun komik dapat
S Gk i iiiten vV 4 | memberikan motivasi saya untuk memahami dan \/
— =y = mendukung saya untuk i materi
i e i i 2 0 g oy T3 215 Bl ] IR £ T TR I SRR A RN S T R 7+ b | ST e 1
5 | Seye bendiskusi deagan teman ketika mengalami 5 | Sava berdiskusi dengan teman ketika mengalamsi 7
kesulitan ¥ . < | kesulitan
6 Saya dapat mengerakan penmasalaban- 6 Saya dapat mengerjakan permasilahan- /
permasalahan dengan baik per Jahan dengan baik
7 | Ssya mengerjakon secara mandiri 7 | Saya mengerjakan secara mandiri Soys Manh Yenomy VoA ATER Sap WIORWONO. (6.
P haw'soal yang diberikan per lahan/soal yang diberikan / Lo wen  EReng MRRrsy
& | Saya membantu teman saya yang menngalami 8 | Saya membantu temsan saya yang menngalami 7
kesulitan kesulitan

0¢tT
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, Nama

Kelas

Dy TAHTR MANNUL LoH
A fe

No.Absen @ 0Of

Numa SMUNMBSHATD XeEns papulimd
3

Kelas LV (S |

No. Absen = 5‘1-

No | _ Butir Penilaian
H i Saya
1 Saya .‘ §nlam dan \/ 1 ki peladaren
mcngikul.\ Pdn‘!u.m = — 7 2| Saya berdos sebcivim din scsudah pembeiajaran o ) i pbaglt din prtlom
Z:_|Syd ek ""m, — 3 Saya merasa senang dan tidak merasa bosun
g |Spe e mnﬂ:ﬁ i ":a:( merss Hidear s belajar dengan media pembelajaran ini
belajar dengan media pembelajaran ini D pr T 7 omikd
- : = eagan adanya ilustrasi dengan komik dapat
Dongan adanya ihstrasi dengnn: gl dhapaf A 4 | memberikan motivasi saya wntuk mermahsmi dan \/
4 | memberikan motivasi saya untuk memahami i 0 PR > i
dul = say.aunmk ——= ‘mman T 5 | Saya berdiskusi dengan teman ketika mengalami bawp  wer gy e L
5 Saya Padlskus dengan teman ketika mengalami \/ | Lemalitan
el e Sava dapat mengerjakan permasalahan- P
6 Saya dapat mengujak:;m&ulahm \/ 6 permmasalaian dengan ik Sy e :
lahan dengan bai surd 7 |s ak mandiri
= - o = Py i daal] Saya mengerjakan secara iri : g
7 | Sayn malgﬁ]lknnsocamfnar{dm Vaagens w&dsw ?‘o :::mh.w:h ﬂ? ; - @ scrinsaatabanpel g decliin e
pe L soal yang diborikan - i bW il B | Saya membantu teman saya yang menngalani ¢
& | Saya membantu teman saya yang menngalami e Soseidituin y
kesulitan
Nama : Athmad W Taheryi Nama  AVAVOA MIKOLA SAPUTRA
Kelas : Xpw

No.Absen : @)

Kelas X el
No. Absen  : (4

1 Saya .. i N Saya mcmbn:l .snhm schelum dan sesudab g
2 | Saya berdou sebeium Gan p ] v 2| Suyw Derdod sebelum dun sesuiai pembela)aran v
3 Saya merasa senang dun Lidak merasa bosan v 3 Saya merasa senang dan tidak merasa bosan v
belajar dengan media pembelajaran ini belajar dengan media pembelajaran ini
Dengan adanya ilustrasi dengan kemik dapat Dengan adunya slustrasi dengan komik dapat
4 | memberikan motivasi saya untuk memehami dan v 4 | memberikan motivasi saya untuk memahami dan v
dukung saya untuk materi mendukung sava untuk menguasai materi
Saya berdiskust ¢engan teman Ketika mengelanmi {,.. s g Yangrd Saya berdiskusi dengan teman ketika mengalami
> kesulitan : ’ m 3 Kkesulitan v ‘
A Saya dupat me:gerja}::: .r;crmasalahan- P 6 ::::1 ;1:;:; :u:\eg:::maml ahan- V/
per Ll jengan bai : - - o
7 | Saya mengerjakan secara mandiri v 7 | Saya mengerjakan secara quln F
permasalahan/soul yang diberikan . permasalahan/soal yang diberikan
8 | Saya membantu teman saya yang menngalami eans  FMtn b % 8 | Saya }nembnmu teman saya yang menngalami /
Tesalitan Wia- e ’B kesulitan R

1¢T
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Lampiran M Media

Dasbor Kelase

w ! Dashor

-3
(1)
[t e | MAN Jember

{ Jeitibe:

KOMUNITAS

Personak Komunitas Tersedia -

M weglatan

= % B m

# somuntas

Bagikan Kabar Tarbaru

Permintaan Teman

Tidak ada Permintazn Teman

off@ o u posoral |

(A kelase

Hermawan

Ef & Mal l_-.ul'--
e Matematika XI

Kegiatan Mendatang

W Dasbol

Kelas X1 Mats Pelajaran Matematila Tidak a2 kegiatan mendatang

Dibuat Tenggab 05 August 2040

Lihat kegiatan lamnya
& Personal
cenialan ; o
B gt Belajar Mandiri
& Homunitas | Parmintaan Pendaftaran
Matematika X| | Tidak ada Penmuntaan masuk kelas
Sunting & Prafil EROGHIN L THTER

Surbing Cooreel

Program fi alab susty metode vang digorakan untuk memecahian mesalah
yang berkaitsn dangan oimasi linsar (nilsi maksimum dan nilal munt).
Program linear tidak legas dengan sistem peridaksamaan linesr. Khususnya pada
tingkat sekolsh menzngah, sistem pertidaksamaan linsar yang dimaksud adalsh
# Beranda sistem pertidaksamasan |inear dua vaniabel.

# Kanlatan magan linear adalah miaan yang vanabel bebasnya berbertuk

Notifikas|

Mater| Program Linear Dua Varabe

@ Hérnaan .Ef .‘Malemaslkaxl BeizlajarManuili D s |
[ Diskusi Materi Program Linear Dua Variabel

A Dasbor

Diskusi Materi Program Linear Dua Variabel

Bagl yang masih bingung biza berdiskusl dengan saya melalul forwm Init

+ Tambah Tanggapan

[ wegiatan

W romuntas
Cari Tanggapan =3
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Tampilan komik di Pixton dan applet Geogebra

Boneka

by lendiikehermawan

Chapter

Boneka

Nis...Nisaa
main yukK....

@' Sunday Augusk 5, 2018

| Nisa ada |
te? \ oh iyaa ada tu

dikamarnya,
samperin sana

W
[

ey syal, ngga ada sih, ini Iagi 3
beresin mainan. Btw, ada apa
nih tiba tiba kesini?

hey nis, Kamu

Menuju Kamar nisa

lagi ngapain?

Yaa main main
dong nis. Mumpung
hari libur juga ..

gimana kalau Kita
bikin boneka sya

aish .... iyaa
Juga sih ...

wahh boleh banget
tuh. Kamu mau buat
boneka apa nis?

wahh bisa Kok sya. Kalo
panda itu butuh kain
separjang 1,5 meter dan
untuk dakronnya 1,5 kg
saja.

aku pingin buat
beneka Kelinci

kalau boneka Kelinci gitu
kira-Kira butuh berapa
panjang Kain sama
dakrennya nis?

it . .

~Ralau buat boneka Kelinci itu kita
butuh kain sepanjang 1/2 meter
an 1 kg dakren aja sya

oh gitu ya, tapi aku
pingin buat boneka
panda nis. Kira-Kira

—{ Kain sama
W drakeonnya

kebetulan | gimana nis

sepertinya mamaku
punya Kain sama
dakren

hih sya, aku hanya punya
Kain sepanjang 9 meter dan
12 kg dakron. Jadi, bisa

“~dibuat berapa boneka ya?
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Sebentar nis, .

? DPapatkah kalian
berapa ya: membantuku =k o |
menjawab? . | g

Gunakan Geogebra untuk membantu Nisa da:n

Tasya.
Klik Link Ini!
Here's the link ko share this comic:
+
ey = = O B a /8
https://Pixton.com/ic:nf4y44ky
= GeoGebra <
.ﬂ Petunjuk [ | Syarat 1
25
e B
20 PETUNJUK
1. Perhatkan dan pelajan model matematka dan permasalahan dalam e-comec yang Misalkan : x = boneka kelinci
. terdapat pada pojok kanan bawah media y = boneka panda
2. Ceklist (v) Syarat ], kemudian geser slider sesuai dengan pertidaksamaan yang Maka
didapat dari memodelkan permasalahan Kain drakor
3. Selanjutnya ceklist (v') Syarat 2 dan Jakukan hal yang sama sesuai dengan poin 2, 2. 0.5 1
10 y 1.5 1.5
lakukan untuk syarat-syarat selanjutnya Tuiah 9 12
y 4 T <t (V) B
4, Se\ehhmmu syarat telah diubah ceklist (') Himp Penyelesaian Kaceia, Jinutah fcats, sy @rakar take 5o
dan Titik Pojok untuk menentukan solus Melebihl jumiahnya maka
L) 5. Ceklist (v') Jawaban untuk melihat penyelesaian Syarat1:0,5x + 1,5y < 9
6. Klik Ulangi jika belum paham Syarat2: 1x + 15y = 12
~ / Karena mereka ingin membuat kedua boneka
0 1 2 3 4 5 [3 T B 9 10 n 2 13 14 15 Maka =
Syarat3:x = 0
Syarat4:y = 0 ra
; Migalkan : x = boneka kelinci +H
v = boneka panda T
= Maka
Kaln drakor
x 0,5 1
— ¥ 1,5 1.5
S | L S L L T 5 15
Karegna jumlah kain dan drakor tidak boleh
Meleblhl jumiahnya maka
Syarat 1: 0,5x + 1,5y = 9
Syarat 2:1x + 1,5y = 12
Karena mereka ingin membuat kedua boneka
1 ( Syarat 3 :x = 0‘—\_477
e Iy iy =0 ra
i d// ',(“ - / 3 o
.Ffl«'fl Tk I.-'. i VAR NSRS F Y LR FUWUINNAAILE
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Kebun

by lendiikehermawan

Ayah sedang
bersihin kebun EUY:: :::a;agh?

Oh iyaa bund,
rencananya ayah
mau buat 2 tipe

125

@ Friday September 14, 2018

Selamat
pagi ayah!

putriku

Yah gimana
prayek
perumahannya?

iyaa nis, kalau tipe A
itu butuh luas tanah

Ya tipe ekonomis
sama tipe mewah
gitu nis

iya bunrd, tanah seluas
10.000 m2 rencananya
mau ayah pakai buat
bangun rumah tipe A dan B
itw

jadi di bangun di lahan
yang deket pasar
induk itu yah?

75 m2, nah Kalau yang
B yang tipe mewah
butuh tanah seluas
100 m2 itu sudah

termasuk jalan

berarti tanah seluvas eh bund tolong
10.000 m2 itu dibagi ambilin qunting rumput
tipe A dan B ya yah di teras bund!

kalau tipe A
dan B itu apa
dibangun
dengan luas
tanah beda

e/ e

siap yah, eh iya yah,
keuvangan perusahaan
bisa buat banqun
berapa unit rumah
yah?
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Bantu aku yaa
teman-teman!
Kira-kira sekitar 125

unit bund
Nisa coba bantu

menghitung ya yah,

berapa unit tipe A nah itu ayah belum

dan Tipe B yang mau menghitung nis, T )
% ebra untuk membantu Nisa
dibangun yah? 2 hehehe ... una eog| S l‘ijnk i @

Here's the link to share this comic: "
= <O /
https://Pixton.com/ic:8yhgbdéy i 8 = ’ a

= GeaGebra <
|Petuniuk|  [|Syamt1 [ |Syarmtz
250
a=75
——————
200 b =100
_—
c= 10000
150
Luas © 75x -+ 100 y < 10000 Misskan ; x = Rumah Tipe A
¥ = Rumah Tipe 8
Mika =~
| i ﬂl_!_ unit |
[ = 75 1 ]
| w0 [ 1 |
/ / Lk | 0000 | 125 |
SIS IIT. SIS l’l\lnlhurunuldummnﬂukm .
£ £ ! f’;v’ Fov 180 * Melebibl kupasitachys maka 280 280
Syarat | 75x + 100y = 10000
Syarat Z:1x + 1y =125
Karena ayah ingin membuat kedua fipe rumah
Maka
/ Syarat 3:x = 0

Migalkan : = = Ruamaih Tipe A
¥ = Rumah Tipe B

Maka

=T v it |
5 e M
[y | 100 1|
Uwlah | 10.000 | 125

Karana luss rumah mmﬁamﬁn
Malabihi kapasttasnya maka

Syarat | = T5x + 100y < 10000

Syarat 2:1x + 1y = 125

Karana ayah ingin membuat kedua tipe rumah
Maka

Sparat3:x =0

% 3.9rem+:,v;:n
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@ Sunday September 16, 2018

Desa Om Roni

by lendiikehermawan

Kalau di desanya Om
Roni enak nis, bisa lihat
pemandangan sawah
hijau, udaranya juga
segar Kalau pagi hari

Nisa juga seneng
yah, bun, tiap liburan
Kkesini aja yah,
WKWK

Iya nis, disini
adem gak
seperti di

rumah, hehehe

Bisa diatur

Desa Om Roni nis, hehehe

iya dong nis, Om ¢
Roni biasanya
menanam Padi
dan jagung

ini om ayah sama
bunda lagi
ngemengin desanya
Om Roni,
pemandangannya
bagqus om

iya dong nis apalagi
di sawahnya Om
Roni, lebih bagus

yang biasanya nisa
bakar kalau dirumah kan |
jagung hasil sawahnya
©Om Reni

wah lagi
nggemangin

Om Roni Kalau
di sini bertani

bisanya om menanam
jagung seluas 2-&
hektar nis. Kalau
padinya 4-6 hektar

wah nisa baru

tau Om, berapa

luas tanahnya
©Om Roni?

wah luas ya om, tiap
menanam berapa
hektar yang ditanami
jagung om?

seluas 10
hektar nis

biasanya biaya

tanam berapa
besar ron?

Kalau padi perhektarnya
Rp400.000 mas, kalau
Jjagung Rp200.000C lebih

| murah dari biaya tanam padi

wah Kira—Kira berapa
ya luas padi dan
Jjagung supaya biaya

tanamnya minimal

berapa ron?
hehe
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wah Kalau itu i wah anak bunda
belum pernah pinter, berapa
ngitung mas, hehe emangnya nis

Gunakan Seogebra untuk membantu Nisa @
KIiK link ini! -

Here's the link to share this comic:

i +
https://Pixton.com/ic:7cdxy4p4 = O ﬁ (] ! ﬁ

Tampilan applet media Geogebra

@ Syarat 1 G Syarat 2
25 a=1
1&—-—-—
—
20 .
Syaratl: 1x 4 1y =10
Micalkan : x = Padi
1 ¥ = Jagung
Maka
Karena padi dan jagung tidak boleh
Melebihi luas sawah maka
Syaratl: 1x + 1y = 10
/ Karena Om Ronl menanam padi 4-6
/ Hektar dan jagung 2-6 hektar, Maks
/ I I i I | I St z:x >4
Syarat3:x =6
/ Syarst 4:y = 2
o 0 / B by <6 N NS
/ Biaya = 400000x + 200000y
% :

Meleblhi luas sawah maka
Syarat1: 1x + 1y = 10
11 Karena Om Roni menanam padi 4-6
“ hektar dan jagung 2-6 hektar, Maka
| Syarat2:x = 4
| Syarat3:x =0
Syarat4:y > 2
o SyaratS:y < 6
1 Biaya = 400000x - 200000y

AT AV
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Taman Kota

by lendiikehermawan

Taman Kota

129

Thursday September 13,2018

=

Eh
beneran

keponakanku

‘ Nis kemarin boneka
yang waktu itu kita
buat aku kasihkan

wah seneng banget
dengernya, kapan-
kapan Kita buat
lagi ya sya

Iya nis,
wKwKwK, dia
suka banget
Katanya

sedang apa

Kamu sore-sore
disini mir?

eh ngeledek
Kamu ya, aku
Jage lo,

Emang kamu
bisa, wkwkwk

hehe, sedang
membantu ayah jualan
roti nis, itu di pojok
taman

berapa ayahmu
bawa setiap
sore mir?

Jualan reti
apa emangnya
mir?

roti manis dan roti
bakar sya, aku setiap
pulang sekolah bantuin
ayah disini, kalau di
rumah bantuin ibu bikin
reti

maksimal 150 reti
sya segerobak,
biasaya ayah

minimal membawa
40 roti manis dan
20 roti tawar

Kalau tidak salah roti
tawar Rp2.500 dan reti
manis Rp5.500, iyaa
Kan mir?

Berapa harga
rotinya mir?

hahaha

iya dong, aku

pernah beli di kok tau?

betul sya,

ayahku cuma punya

modal Rp&00.000,

jadi gak banyak roti
yang dibawa
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kalau roti tawar Rp500
sebungkus, roti manis

a Rp&OO nis, eh udah dulu Sga Kira kira

5 ya aku mau bantuin ayah, erapa yaa
Mir Keuntungan bye bye nis sya! Keuntungan pglmg

ayahmu berapa _ banyak amir

setiap hari? sehari?

tergantung

Jumiah roti tawar
dan roti manis
yang di bawa

Gunakan Seogebra untuk membantu Nisa

130

Kiik fink init 2

Here's the link to share this comic:

https://Pixton.com/ic:8z9kday5

= GeoGebra
[ Ipetuniuk []syarat 1 [f]Syarat2 | |Syarata
i o e
c= 100 - _r*:%:n
77 "‘_’M#jr/
e

[:| Bantuan

e,

£ Ll A - ‘"
AL E A AL
e i e e P
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HUT Sekolah!

by lendiikehermawan

131

':E) Sunday September 16, 2018

Nisa, kamu kan sekretaris OSIS,

bapak minta tolong sampaikan ke

pengurus OSIS yang lain bahwa

Kita akan mengadakan Kediatan
HUT Sekclah

Kita butuh Kursi lipat dan meja lipat
sebanyak 600 dan 400, bapak
berniat memesan di penyewan
SELORA, tolong dibantu yaa
supaya bisa datang tepat waktu

W,

Kita dimintai tolong
untuk menyewa

Nisa Kursi lipat dan meja
bagaiman; tadi lipat di GELORA mir
Kata Pak Ali?

baiklah nis,

ayo Kita segera
Kesana

Pak permisi saya mau
menyewa Kursi lipat
sebanyakk 600 dan meja
lipat sebanyak 400 untuk
kegiatan pak!

Oh iya mas
digunakan
Kapan ya?

©Ch iyaa bisa bisa, mau
dikirim menggunaakan
Kendaraan Truk atau
Colt?

sabtu mingqu
depan pak

Kalau truk muat
berapa Kursi dan
meja ya pak?

Kalau Truk bisa membawa &0
Kursi lipat dan 40 meja lipat,

kalau Colt hanya bisa memuat
40 Kursi dan 10 meja saja,

bagaimana?

sebentar Pak Andi g

Kalau truk

RpP0.000 sekali

jalan, kKalau Colt
Rp50.000

untuk ongkos
Kirimnya berapa
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- hmmm Kira—Kira L
mir kata pak Ali berapa truk dan Sebentar mir

Bisakah kalian

4 membantuku
Kita diminta colt yang di ] biar aku menghitungnya?
menghemat butuhkan ya nis hitung dulu i

pengeluaran || supaya biayanya
f— minimal

Sunakan geogebra untuk membantu Nisa
Klik link ini!

Here's the link to share this comic:

w, +
https://Pixton.com/icwpSlu9a2 = O E = / a

0 | [ﬁ]s‘fﬁmf 1 _] Syarat 2

a,=6

b=4
a0 -
c = 80

-~

s Kursi: 6x+ 4y < 80
a0
Bantuan
Misalkam : x = T'ruk
¥ = Colt
30 I T Maka
Fursl | Meja

i x &0 40

¥ a0 10

| Jumish sB00 400

Karana kurel dan meja tidak bolsh

Melebiki jumish yang dicews maks

Syarat 11 6l + Ay = BOD
B + 4y = 8O

Syarat Z: 40x + 10y = 400
4x 1 y=40

Karena kursi dh racja sama-sama disems o
1 16 16 2 =2 24 2% P SR 2 M B B Mk 52 54 56
Cyarat F:x > 0
Sysrat 4y = 0 i
?/ Biaya = 90000x | 50000y

;NS EEi S8
:"”"‘k.’“'-' - 1

Migalkan : x = Truk
¥ = Colt
| Maka
x 60
» it | 40 |
+ Jumlah 800 400
| Karama kurs! dan maja tidak bolah
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT karena atas berkah,
rahmat, pencerahan, dan petunjuk-Nyalah penulis dapat menyelesaikan buku yang
berjudul “Buku Panduan Media Pembelajaran E-Comic Menggunakan Pixton dan
Kelase Pada Materi Program Linear Dua Variabel Berbantuan GeoGebra” ini
meskipun masih banyak kekurangan yang ada dalam penyusunan buku ini.

Pada dasarnya, buku ini merupakan pendamping dari Media Pembelajaran
E-Comic. Buku ini berisi beberapa hal penting yang berkaitan dengan penggunaan
Media Pembelajaran E-Comic sehingga pengguna dapat mengaplikasikan dan
menggunakan Media Pembelajaran E-Comic ini .

Dalam pengantar ini, kami juga mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Dr. Hobri S.Pd, M.Pd dan Bapak Randi Pratama Murtikusuma, S.Pd,
M.Pd selaku dosen pembimbing skripsi;

2. Teman-teman program studi Pendidikan Matematika angkatan 2015 yang telah
memberikan banyak dukungan dan informasi;

3. Semua pihak yang telah membantu sampai terselesaikannya Media
Pembelajaran E-Comic dan buku panduan ini.

Mengingat bahwa tidak ada yang pernah sempurna di dunia ini dan terlebih
lagi buku ini adalah buku yang pertama kali penulis tulis, maka penulis mengharap
masukan, kritik, dan saran yang membangun dari pembaca. Semoga buku ini dapat

memberi manfaat kepada para pembaca dan kami selaku penulis.

Jember, Januari 2019

Penulis,
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[ﬁmm MEDIA PEMBELAJARAN

PENDAHULUAN

Kata “media” berasal dari kata latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
“medium” yang secara harfiah berarti “perantara” atau ‘“penyalur”, dengan
demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur
pesan (Munadi, 2012). Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau elektronis
untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual dan verbal.

Menurut Susilana dan Riyana (2011) media pembelajaran adalah bahan ajar
yang akan disampaikan kepada siswa tersebut. Media pembelajaran secara umum
memiliki kegunaan yaitu (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalisitis; (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti objek
yang terlalu besar dapat digantikan dengan realita, gambar, film atau model; dan
(3) penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap
pasif siswa (Sardiman, 2010). Media pembelajaran juga merupakan komponen
intruksional yang meliputi pesan, orang, dan peralatan.

Media yang digunakan dalam pembelajaran beraneka ragam. Seorang guru
harus dapat memilih salah satu media pembelajaran yang akan digunakan.
Penggunaan atau pemilihan media harus disesuaikan dengan materi dan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai. Menurut Djamarah, (2002:140) menggolongkan
media pembelajaran menjadi tiga yaitu:

d. Media auditif, yaitu media yang mengandalkan kemampuan suara saja (radio,
kaset rekorder).

e. Media visual, yaitu media yang hanya mengandalkan indera penglihatan karena
hanya menampilkan gambar diam (film, bingkai, foto, gambar, atau lukisan).

f. Media audiovisual yaitu media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar.
Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik.
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‘ @‘m MEDIA PEMBELAJARAN
\/ 1

1. Pixton

Pixton merupakan salah satu alat untuk membuat komik
secara online. Pixton dapat diakses melalui laman
: https://www.pixton.com. Dalam pembuatan komik diawali (]
dengan registrasi akun menggunakan email. Namun, apabila
sudah memiliki akun Pixton maka dapat melakukan log in P|XT°N
menggunakan username dan password.

U Single Sgn On- Ureverst.. W 58 Comicsby lendiikehenma.. % 4 = o

x

O mirpmisian o soiesgrat o e Qs “E & RO

a7 & PIXTON e — . |
MY COMICS:  Pubilishe m SEARTH MF COMRCS

ny+

HUT Sekolah — In Progress. Untitled - in Progress

ooooao

Eox

Keunggulan dari alat pembuat komik ini adalah kita tidak perlu menggambar
karakter yang ingin dibuat karena Pixton telah menyediakan karakter yang dapat
kita sesuaikan dengan keinginan Kkita. Selain itu Kkita juga dapat memilih
background dan template yang sudah tersedia. Proses pembuatan komik hanya
perlu menggeser saja sehingga akan mudah bagi yang tidak mahir dalam
menggambar. Sedangkan kekurangan dari Pixton adalah Pixton hanya dapat
diakses secara online
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2. Kelase

Kelase adalah penyedia ruang belajar yang
mengedepankan aspek sosial dan kolaborasi, Q kelase
pengalaman belajar yang kaya, mempermudah

tata kelola proses pendidikan, pemantauan perkembangan proses pembelajaran,
serta menjembatani komunikasi antar guru, siswa, dan orangtua. Kelase dapat

diakses melalui laman : https://www.kelase.com. Dengan menggunakan layanan
Kelase, maka proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Kelase sendiri bisa digunakan secara gratis baik oleh pendidik, siswa, bahkan
seluruh pengurus lembaga pendidikan tertentu. E-Learning ini didirikan oleh dua
veteran Intel Indonesia sejak Maret 2013 di bawah bendera PT. Edukasi 101 yang
memiliki pengalaman dalam bidang teknologi pendidikan yaitu Brimy Laksmana

sebagai founder dan direktur utama serta Winastwan Gora selaku direktur riset dan
pengembangan. Berikut tampilan halaman depan Kelase.

(Prelase

w! Dasbor nia

ml Harmawan ﬁ Jermie
A 4 MAN Jember
8 Bampr

# Wepiatan

# Fomunia

o n - u Persona v Baglkan

Kelase sendiri merupakan layanan jejaring sosial dan sebuah lingkungan
belajar online yang aman untuk insitusi pendidikan baik formal seperti SD, SMP,
SMA, SMK, Akademi, Sekolah Tinggi, dan Universitas maupun non-formal seperti
lembaga kursus, bimbingan belajar, dan penyelenggara home schooling. Bahkan
Kelase dapat diakses dari berbagai macam perangkat baik PC maupun perangkat
mobile seperti smartphone dan tablet. Layanan Kelase memungkinkan para
pendidik membuat kelas online bagi para siswanya, Selain itu para pendidik juga
bisa mencantumkan semua kegiatan akademik pada fitur kalender, sehingga siswa
dapatt memantaunya secara online. Bagi siswa, Kelase bisa dimanfaatkan untuk
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menyimpan serta mengakses semua konten pendidikan baik itu e-book, video
pendidikan, dan lainnya.

3. GeoGebra

Geogebra adalah program dinamis yang memiliki
fasilitas untuk memvisualisasikan atau mendemonstrasikan
konsep-konsep matematika serta sebagai alat bantu untuk
mengkonstruksi konsep-konsep matematika (Syahbana,
2016). Menurut Hohenwarter (2008), Geogebra adalah
program komputer untuk membelajarkan matematika GGQGebFO
khususnya geometri dan aljabar. Geogebra dikembangkan oleh Markus
Hohenwarter dan tim pemrograman internasional.

Geogebra dapat digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika.
Tidak hanya dapat membantu dalam pembelajaran matematika, bahkan Geogebra
juga dapat membantu dalam penulisan bahan ajar dan lebih juga dapat digunakan
sebagai alat bantu untuk menyelesaikan soal. Geogebra sudah diterjemahkan ke
berbagai bahasa termasuk Bahasa Indonesia. Geogebra dapat diunduh di situs
resminya http://www.geogebra.org/. Tampilan program GeoGebra dapat dilihat
pada gambar berikut ini.

17 GeoGebra Classic 5 - o

File Edit View Options Tools Window Help

B RN =) (o] %) P4 N B2

~ Agebra X [+ Graphics

-1~ fi~

Input

Keterangan pada gambar di atas adalah sebagai berikut ;
a. Menu, terletak di bagian atas yang terdiri dari File, Edit, View, Options, Tools,
Window, dan Help.
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1. Menu File berfungsi untuk membuat, membuka, menyimpan, dan
mengekspor file, serta keluar program.

2. Menu Edit berfungsi untuk mengedit teks atau gambar.

3. Menu View berfungsi untuk mengatur tampilan.

4. Menu Option berfungsi untuk mengatur berbagai fitur tampilan, seperti
pengaturan ukuran huruf, pengaturan jenis (style) objek-objek geometri, dan
sebagainya.

5. Menu Tools berfungsi untuk mengatur peralatan.

6. Menu Window berfungsi untuk membuat jendela baru.

7. Menu Help menyediakan petunjuk teknis penggunaan program Geogebra.

Tools Bar, terletak pada baris kedua yang berisi icon icon (simbol). Daftar icon

dan fungsinya selengkapnya dapat dilihat pada halaman lampiran.

Algebra view, tempat menampiilkan bentuk aljabara serta mengubah objek dan

fungsi yang telah dibuat. Algebra view terdiri dari objek objek bebas dan objek

objek terikat.

Graphic view, menampilkan dan mengonstruksi objek dan fungsi grafik.

Input Bar, tempat untuk membuat objek, persamaan, dan fungsi yang baru

dengan menuliskan bentuk aljabarnya yang terletak pada bagian bawah.

Command, berisi daftar perintah seperti Angle, Area, Intersect,

Length, Polygon, TableText, dan sebagainya

Selain itu Geogebra jua dapat diakses secara online. Berikut ini tampilan dari

halaman depan Geogebra yang dapat diakses melalui jaringan internet:

W () GeoGehea| Fres Meth App.. ¥ | d a

wE ¥ A @

W=

= o @

ﬁ' Home
B ewsresd GeoGebra Math Apps

Gel our free online math tools for graphing, geometn
& F s 30, and more
-

CLASSROOM RESOURCES
L
®
2

Mew Math Apps Classic Apps Offline Apps

B Loy
f v o
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ATAN MEDIA PEMBELAJARAN

A. Pixton

1. Setalah masuk ke pixton pilih my comic dan klik create new
o Single Sign O+ Universt.. X 75 Comecs by lendiikeberma.. X o

€ Ta v, RO vy —coTTICE Mot - st

& PIXTON

My coMiEs:  pubiiched | I

HUT Sekoleh - In Progress Untitled — In Progress
T

2. Kemudian pilih layout. Terdapat 3 pilihan yaitu comic strip, storyboard, or

graphic novel. Dalam panduan ini akan dijelaskan pembuatan comic strip.

Comic Strip Storyboard Graphic Novel
A grid of square panels, Earh panel has a title Wary panel sizes for a
3 shorf or 35 long as you andfor descrigtion. more complex lavout.
Tz,

aoooan

ABoat Fretan Comies  Temma afserviee F

3. Setelah memilih comic strip akan muncul kotak dialog untuk memili mode
basic atau advanced. Dalam mode advanced lebih detail dalam membuat

komik seperti gerakan, mimik, atribut, pakaian, background, dll sedangkan
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dalam mode basic hanya disediakan 3 karakter dan terbatas dalam mengedit

background dan karakter

CREATE A COMIC STRIP
Basic Advanced .

charackers, type teal mazimum control

4. Selanjutnya akan langsung menuju panel editing comic

'l‘: FIXTON ACTVATIONLINKG  UpcRans )
| Enter Title Here | Advanced comle maksr ¥ Edlt Setlings
) i
= |
O
B
L EEe

5. Pertama pilihlah background tempat terlebih dahulu dengan cara klik ikon add

background.

[ Enter Title Here ]

&N keyword(s) Q »
BT oE
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6. Pilihlah karakter yang akan mucul dalam panel tersebut klik ikon add character

dibagian atas sendiri

I Cintbnr Titla Llara 1
My Characters ~

‘ " ®
@ add cnaracteﬁ

ik

keyword(s) Q

7. Setelah semua karakter yang terlibat dalam panel tersebut selesai dipilih
selanjutnya masukkan balon kata untuk memberikan dialog pada setiap
karakter dengan cara klik ikon add text. Posisikan balon kata sesuai karakter

yang berdialog
[ Enter Title Here ]

2 = 9

(Z]| eottext

&
B =@

8. Ketikkan dialog setiap karakter, setelah itu edit ekspresi dan gerakan tubuh
setiap karakter dengan cara klik karakter yang akan diedit terlebih dahulu,

kemudian Kklik ikon kepala yang ada disebelah kiri panel.
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HUT Sekolah

9. Setelah itu akan muncul pilihan tubuh yang akan diedit. Klik preset expression

untuk mengedit ekspresi. Klik preset poses untuk mengedit gerakan tubuh
HUT Sekolah - — HUT Sekolah

10. Setelah semua karakter telah diedit kemudian pilihlah add prop untuk
menambahkan properti ke panel, pilih properti yang dibutuhkan.

« (D %

®1:\$ l:l*.@ll

LI
o
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11. Kemudian untuk menambah panel klik ikon Plus pada pojok kanan bawah

panel atau apabila ingin menyelipkan panel diantara dua panel klik ikon insert

panel.
[ Enter Title Here ]

G| )

&
B0

Lakukan hal yang sama pada setiap panel, setelah komik selesai dibuat
kemudian simpan dan unggah ke dalam menu publish yang ada di pixton agar
komik dapat diakses. Letak menu ini terdapat diibagian bawah panel terakhir.

12.

# PIXTON
" i dar ; Bisakah kalien
“:::"r:"': :'“ biar a{w : ":\:QT:%MM

nnnnnn

& somici |4l e & I

SAVE FOR LATER

13. Setiap komik yang telah dipublish maka akan memiliki link halaman komik

masing.

S

Gunakan Geogebra untuk membantu Nisa
Klik link ini!

Here's the link to share this comic:

https://Pixton.com/ic:8z9kday5s
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B. Kelase
1. Langkah pertama vyaitu buatlah akun Kelase, masuk ke laman
www.kelase.com. Kemudian pilih daftar. Daftar sebagai lembaga baru atau

pengguna

e 8 -8 %
9 =

(@kelase

Daftarkan Lembaga Baru Daftarkan Diri Anda Menjadi Pengguna
Baru

Lengkap Formulic isian ekt i men

Mama Lembags
il Jems Lembags

Pilih Prowinst ”

Filin Mepars
Pillh Negara

2. Apabila telah memiliki akun lembaga maka pilih daftar sebagai pengguna,
kemudian isikan identitas diri anda dan masukkan kode sebagai siswa, guru,
atau orang tua. Kode dapat dilihat pada akun lembaga. Setelah itu klik daftar

kemudian akan langsung masuk ke akun yang telah dibuat.

[3 kelase
Harmawan ﬂ w/ Dasbor NLIAN Jembes
@ MAN Jember

KOMUNITAS

# Dasbor .
B Beizpr
& Personal Kormunitas Tersedia -
M wegiaian
A Undang Peaggquna Lain
o Womuntas

Partemanan

Permintaan Teman

al ¢ ffut v | —l Ttk aca Pemintaan Toan
T
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3. Khusus untuk guru apabila ingin membuat kelas baru klik bagian kelas

kemudian klik Tambah kelas. Isi semua keterangan kelas yang akan dibuat.
Selanjutnya klik selesai.

=1
Qe Q ek e RS

I,a’ =3 i ﬂ" w Belajar | Bial Kefas

L [ S 2 | 8 Buat Kelas
Backup Kelas

w0 Dakar Kelas

Kelas Baru
i Homunitas
Fiama Kelas
Boumesr | B I U S x o | K| &= i=| & & = = =2 = A &
L MEEQ O x )| o Sk ot [
A-B- B

4. Selanjutnya kita dapat menambahkan sesi dalam kelas tersebut. Masuk ke kelas

yang sudah kita buat dan pilih ikon Tambah sesi. Sesi yang disediakan yaitu
Tambah Forum, Bacaan, Tugas, dan Quiz.

[ Miatematiks ¥ -Bersnds 34 |

€ 8 bt e kelasecom felas 5146

Iﬁ:‘ Hermavwan Er o Mali e
Sy e A Matematika X1

'ﬁ‘ﬁl 8 Eackip Keias

Hnlas X Matz Pelsjaran Motermatiha

Kegiatan Mendatang

Tidak ada kegatan mendatang

Y'|lr|l§ August 05
LAl e2giEtan Laniys
r iri
Beh]. mnd = o i m
Tambah Foruam Fermintaan Fendaftaran

Tambah Bacsan Tidak ada Perminta;

Tarmbah Tugas

i
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Untuk membuat kuis tentunya kita butuh soal, terlebih dahulu buatlah bank
soal. Masuk ke menu personal, pilih bank soal. Kemudian lengkapi keterangan

dan masukkan soal, disediakan pilihan ganda dan uraian.

12 Hesmauan - Bori Sez| ¥ e
3@ SSemrsh wvE + RO E

4 T @ hrpewewckelasecomimemberhenmawanike/hank_soalfac

T 2 4 Hemawan BankSoal Tant
- " Tambah

Iuam Kooleke1 Seal
A

Ciesknpsi =
P Bawew |[B 7 U 6 % Lz - flszas 11 &

= o " m=3q £ @ s || i <] Fon - || k. s
& Parzonal _ﬂTl |ﬁ
L)
g8 Pubiik
Tay -

Setelah Quiz selesai dilaksanakan kita dapatt mengetahui analisis jawaban

setiap siswa dengan cara masuk ke Sesi Quiz yang ada di kelas.

u\ﬁ;@t&pﬂ!m % | 5 Google ® [ Matematiks X1 - Oua X ok - B X
€% D@ hrnis e kelse,com/ielas s 146 s 1236/24573 oe TE + D E

Tes Hasil Belajar 85.83
[ msican | 75 JONSAUE 22 fiovemer 7913 07500 s 23 Biprarmbor 2058 RS0 i 7
& Fersonal
Tea Hagil Belgjar iri urituk SHewa gatelah miadia e-Comic Platon dan Ketazs

barbartuan Geagetra mada mater Program Linear Dua Varisbe|

Daftar Soal Hagil Siswra
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7. Selain menu kelas. Kelase juga menyediakan menu komunitas. Sehingga
semua pengguna yang terdaftar di lembaga tersebut dapat saling berinteraksi

melalui menu komunitas.

- —— i
(@ Hermawsn - Komeritas. 3 (4 = 0 ;jg;
@ e kelasacom e her e i ke komiaitas samban_koreitastid_se- 03568 @ O Secrch wE + RO =

mmn & Komuntas  Tamian Komisias
) i Tambah Komunitas

Piémma K omunitas
Hama Komuontas

# Daxbor
Deshiipei Kermaritas = = = = = —
B Beizar [Bewes B T U & % o l;_“_.': R ST
[ = =680 @ || oo o || mewk o] Font sl viie
& Parzonal .A' = [g '_l] —
B Kegatan
o Eoimnitoes

4
T prAAIAAN NG K
Meanggotaan Komunkss _|
Publik - -
F oK

8. Untuk masuk kembali ke akun kita, klik masuk pada halammaan depan laman
kelase dan masukkan nama pengguna dan kata sandi.

(Bkelase

Masuk

hammawanike

Marsuk

_..or login with:
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C. Geogebra
MENENTUKAN TITIK POJOK DARI DUA PERTIDAKSAMAAN
1. Klik kanan di sembarang tempat, maka akan tampil pilihan berikut.

Chsic 3 - o x|
Lsah Temgiln Opnl Peralden Jemdsa Bantumn

Tamgilan Grafik

a2 [ sump-aumin
E weivial
Batang Madgeal

G, Pareesaan
Sumbt: Sumby
Tarrgiian Seraia ok
Tarveitan Stardar cirtnl

& Tereilan Grak

§ Mamkan ]

2. Pilih Tampilkan Grafik, pada kolom Dasar tampil pengaturan Sumbu-x dan
Sumbu-y. Atur batas tampilan sumbu X dan sumbu Y sesuai kebutuhan,

centang Tebal, lalu tutup.

L7 GioGehna Clagic 3 - o =

I(‘F’ﬁ'} Lsah Tampin Opsl Persiotan Jendsla Bankan
Ay Ml silf=s . | ey
AL Bl Ol X e

5 | = Tompim Grasie | = %
| P bl

| Cumer Bumbdt Bumbu¥ H5si-ki

Ditens
Ui 43 Mo c 18.28
viny:i-2 62 Makzy 63
Sumbut: Sumet
&
|| sumbur=umbn
EATamiken Sumaserin [ Tesal

wara.. W Farmet gang.—3 |
LaseSide [C]8en [ITerar [ binng

P Hawdgis] untuk Langsan angial Kensisksl

3 o O Tamgiean o [E] T % 1 7 7]

|| Lainra
Waarsa Later Exliscong
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Tuliskan pertidaksamaan 4x + 3y < 24 pada kolom Input, lalu tekan enter.

Hasilnya sebagai berikut.

€7 GeuGeb Casmcs - O =
Berson Ubsh Tampilan Dpsi Peralaion Jendela Bamyan
= s e i o P
|| oAl 2 T I L B 2 o
2l RO L - A
|'= Tamgitan apabe % | = Tampliem Grask ®
* fir A
Faitarzamaan I Thezi] I [ I I bt o
LR FES PRy | B
".
%
-
\
s
s
4 5
s
A,
= 0%
%
*
TR T + 4 a4 ) " | Y mwo [ " = 0§ i o ¥ B ® I
] I
z s
.
*
A,
I .
s
4 s
b
- g
)
&
i=a 1 + + : + i
B
i
I s I | i 1 I | i,
By
| iy
g Meusn

Klik kanan pada gambar, lalu pilih Properti. Pilih Format dan pada Pengisian

kita ubah menjadi Hatch, atur sesuai kebutuhan, lalu tutup.

vt Pei a
- - = el Ty » -
el TG T g
5 | = Tamptan Gentee % =
e AT - E
i Pardaisamas] =
i T e | Dagar Wama Fomal sner Lanlan Pamissaten Sk
Kebesatan Gatis
02 4B bW
Line Opaciy
= m m owm
Famalgarts, —————————
= = = = =% = =

Pargisian | Hatdy | Ol irwirs Pengiaiien Warna

Buad Spasl

I I
o Z}
'//;//’,ﬁffj’;’_f’ /_-//\jh
" Mazscan i [
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5. Tuliskan persamaan lagi 5x + 10y < 50 pada kolom Masukkan, lalu enter.

€7 NeoSenr Omx 3 - a x
Iallu!_ Utah hmtlhll 9ul 'lli'lll .nh m
E] i i |
2 e
Tamghan Matar X
- h

Packiateamaan
® A dxs3ya M
@Sl <8

O N T . . T

6. Ubah warna grafik kedua. Klik kanan pada grafik kedua, pilih Properti, pilih
Warna lalu pilihlah warnanya. Kemudian pilih Format lagi dan pada
Pengisian, ubah menjadi Hatch, geser besar Sudut agar kemiringan arsiran

berbeda dengan sebelumnya, atur sesuai kebutuhan, lalu tutup.

P E e B
- O Prebannsi : ‘l’ %
T BN e =

o

Paryisksamasn Pamsszansin 3 E
pAd-p ’,Ipl o Casar Wara Fomal Apbm Lanktas Pecstuste St I
P S ,f””’{’; ",’ - o—
I v
il t;’,l},h’ 5.2 4 st
;{;{"I /”1 Lina Opacty
i1 [ ]
44;’,",',» N g
f"’;' ,l"‘
I Fommatgun: | —
'3’" 7] = [ vwers Pongisian Wama
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Telah diperoleh daerah penyelesaiannya yaitu daerah pada kuadran | yang

berbentuk segiempat. Untuk menentukan titik potong atau titik sudut sebagai

penentu nilai optimum, kita buat garis-garis bantu dengan persamaan 4x +

3y = 24,5x+ 10y = 50,x = 0,y = 0. Masukkan persamaan tersebut satu-

persatu pada kolom Masukkan.

LY GeoGehn Claic 3

Wsah Tampitan Cpal Peralatan Jendsia Sanban
UL

| = Tampean Aanar

T fiv
Carls
® raxeyeza
& grery-0
® hix=0
. L0
Peddacanaan
®aidrtize M
® brBxi 10y =50

B

g Memsan

Untuk menentukan titik potong dari daerah penyelesaian di atas, kita gunakan

perpotongan dua objek dengan cara klik Perpotongan Dua Objek lalu klik dua

garis yang membentuk titik potong tersebut.

Pertama kita klik sumbu X dan sumbu Y, maka akan tampil titik A. Klik kanan

pada titik A, pilih Properti lalu pada Dasar pilih Tampilkan Label pilih Nama

dan Nilai untuk menampilkan nama dan nilai. Lalu tutup, maka akan tampil

nilai pada titik A.

¥ Gaofiskre Clamic §
lznm Ubah Tampian Opsl Peralatan Jendel Barntuan

Fal .

& 4

Sl amz

PR

g Bz
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Lakukan hal yang sama dengan cara di atas pada semua titik sudut yang ada
di daerah penyelesaian, maka akan tampil nilai dan nama pada setiap titik
sudut yang dimaksud. Demikianlah cara memperoleh titik-titik pojok pada
daerah penyelesaian.

MENENTUKAN NILAI OPTIMUM DARI PERTIDAKSAMAAN

Tentukan nilai optimum dari Z dengan model matematika: x + y < 45,
60x + 20y < 1200,x =0,y = 0,danZ = 1000x + 2500y !

1.

Ketikkan dua pertidaksamaan di atas ke dalam Masukkan dan enter. Bedakan
kedua garis tersebut dengan memberinya warna. Klik kanan pada daerah
pertidaksamaan, klik Properti, klik Warna pilih warna yang diinginkan. Pada
Format pilih Pengisian dan pilih Hatch, lalu sesuaikan kemiringan arsiran
dengan mengatur Sudut. Lakukan hal yang sama pada pertidaksamaan yang
satunya.  Ketikkan persamaan x + y = 45, 60x + 20y = 1200,x =
0,dan y = 0 pada Masukkan. Buatlah titik-titik potong sebagai titik uji untuk
menentukan nilai-nilai optimum. Ada 3 titik yang akan diuji, yaitu titik potong
persamaan 1 dengan sumbu y (titik B), titik potong persamaan 1 dan 2 (titik C)
dan titik potong persamaan 2 dengan sumbu x (titik D). Caranya: klik
Perpotongan Dua Objek, klik garis merah (garis persamaan 1) dan klik sumbu
y, maka muncul titik A. Kemudian klik di perpotongan garis persamaan 1 dan

2 maka didapat titik B. Klik garis biru (garis persamaan 2) dan klik sumbu X,
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maka didapat titik C. Klik juga sumbu x dan sumbu y, sehingga didapat titik

2. Buatlah arsiran daerah penyelesaian pertidaksamaan tersebut dengan

menghubungkan keempat titik tersebut dengan menggunakan Poligon.

3. Kemudian hitunglah nilai optimum pada masing-masing titik uji di atas. Fungsi
optimum diketahui : f(x) = 1000x + 2500y.
Untuk masing-masing titik dapat dibuat dengan cara ketikkan pada Masukkan
seperti berikut: NB = 1000x(B) + 2500y(B),NC = 1000x(C) +
2500y(C), dan ND = 1000x(D) + 2500y(D).
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4. Dapat dilihat pada kolom Tampilan Aljabar, nilai pada titik B (NB), nilai pada
titik C (NC), nilai pada titik D (ND) sudah dikalkulasi oleh GeoGebra.

5. Dengan demikian nilai maximum ada pada titik A(0,45) senilai Z=112.500.
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N MEDIA PEMBELAJARAN

Terdapat beberapa cara untuk menggunakan media ini yaitu yang pertama
menggunakan komputer dan yang kedua menggunakan android. Untuk bisa
mengakses media ini harus terkoneksi dengan internet dan memiliki akun Kelase

sebagai siswa atau guru. Masuklah kelaman www.kelase.com dan masuk

menggunakkan akun, kemudian pilih kelas matematika XI. Di kelas tersebut telah
disediakan 5 chapter komik matematika. Langkah-langkah dalam menggunakan
media adalah sebagai berikut:

1. Setelah masuk ke kelas anda dapat memilih komik yang akan dibaca. Klik link

chapter yang akan dibaca

) Matematike 4 - Beranda. X | 4

€ D@ htpsy e kelase comkels B 46

[Pkelase

® Diskusi Mater] Program Linear Dua Yarabel | o tnrgaeces [l

B LATIHAN PROGRAM LINIER DUIA VARIABE »

¥ Tes Hasil Belajar ¥

G o B0 @ H @ o Bo 8o

‘Wiiting for stabs. g drublechicknet...

2. Baca komik dan catatlah semua informasi yang ada. Kemudian selesaikan

permasalahan yang ada dikomik tersebut dengan bantuan geogebra.

Page 22 | Media Pembelajaran Matematika


http://www.kelase.com/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Buku Papduap £-Comic Mepggapakap Pixton dap Kelase Pada Materi
Program Lipear Dua Variabel Berbaptuan GeoGebra | Lendi lke Hermawan

*5 Boneks by lendikeherma., X | 4

€ ] c TE # 4 @ =
= _." PIXTON tos
O Boneka () Sundey Aegust 5, 2018
o T e
ﬂzm __V__/% g e
3. Setelah selesai membaca dan mendapatkan informasi dari media komik, klik
tautan applet geogebra yang ada di panel terakhir.
=i Boneka by lendikeherma., 4 = (=] =
& 8  Fripr e picton com,momic-atripniddd € O Seach T BE & F O =
=|m|7|= * PIXTO )
n——4 L
: B P oreaian catar™y .
T | Bl VRiiT
| | i
- )
5 k" Bunsan Geogebra g:.na.num Nisa dr-
¥ B & v 0y X ¢ 8 & 2

Here's Ehe ik to.shae this comic:

L enlndt A ipeil hittps:ffPixton.com/icnFayddky

lendiikehermawan

4. Selanjutnya selesaikan permasalahan tersebut dengan bantuan geogebra. Baca

petunjuk terlebih dulu agar memudahkan dalam penyelesaian permasalahan.
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o Bapeks by lendikehema. X (7 Chagher1Boonka- Geob. % 4 - a

x
& hitp geogebeba i ¢ Qs “B 4 A9 =
= GepGebra <
Chapter 1 Boneka
Author; Lendi lke Hermawan
[ |Petunjuk | |Syarat 1
2 PETUNJUK
1. Perhatikan dan pelajan model matematika dan permasslaban dalam e-comic vang Migalkan : x = boneka kelinci
= terdapat pada pojok kanan bawah media y = boneka panda
2, Coklist (v') Syarat 1, kemudian geser slider sesuai dengan pertidaksamaan yang Maka ;
didapat dari memodelkan permasalshan Kaln drakor |
3. Selamjutnya ceklist (') Syarat 2 dan lakukan hal yang sama sesusi dengan poin 2, X ‘;: Tlrﬁ
" lakukan untuk syarat-syasat selanjutaya - Tw{?m < 1"2,
4. Setelsh semua syarat telah diubab kemudian ceklist (v') Himpunan Penyelesaisn Karena Juiah kain dan drakor tidak boleh
dan Titik Pojok untuk menentukan solun Melebihi jumiahnya maka
& 5. Ceklist (¥') Jawaban untuk melihat penvelesaian Syarat1: 0,5x + 1.5y <9
6. Khk Ulang jiks belum paham Syarat 2: 1x + 1.5y = 12
= Karena mereka Ingin membuat kedua boneka
s - - — .~ - .— o - T - s ™ '~ — - Maka —)
5. Centang syarat 1 terlebih daahulu kemudian selesaikan pertidaksamaal
pertama setelah selesai centang syarat 2 dan lakukan hal yang sama untuk
syarat-syarat selanjutnya. Klik ulangi apabila ingin mengulangi dari awal.
=8 Boneks bylorclibeberma., 3} Chapter 1 Bonekn —Geof. ¥ Lo — o »
(Dt s geagebraarg o ]t @ B Soorch wBE +$ Q0 =

= GeoGebra <

Chapter 1 Boneka

Antbior= Lend e Henmowar

ine,

[Juriah | |
Karena Jumiah kain dan drakor tidak boleh

Melabihl jumlakiya maka

Syarat 1: 0,5x + 1.5y = 9@

L SyaratZ2:1x + 15y = 12 s
- Karana mereka ingln membunt kedus boneka

6. Apabilasudah selesai, kembali ke kelas yang ada di Kelase dan lanjutkan untuk
chapter selanjutnya. 5 chapter dibagi dalam dua sesi pembelajaran dan latihan.

7. Setelah selesai belajar anda dapat melakukan evaluasi dengan mengikuti tes
pada Sesi Tes Hasil Belajar. Terdapat 10 soal yang dilaksanakan dalam waktu
70 menit.
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