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RINGKASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Permutasi dan Kombinasi Berbasis
Online Comic Creator: Toondog Nia Dewi Rahmawati, 140210101044: 2018:
53 halaman; Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Iimu

Pendidikan Universitas Jember.

Media pembelajaran yang kurang mendukung proses pembelajaran di
kelas, dapat mengurangi antusias siswa terhadap materi pembelajaran. Sehingga
perlu adanya strategi yang tepat untuk menyampaikan materi dengan jelas dan
menarik. Salah satu strategi tersebut adalah dengan pemilihan media pembelajaran
visual berupa komik yang dihubungkan dengan materi permutasi dan kombinasi.
Dalam pembuatan komik saat ini tidak terlepas dari bantuan teknologi, misalnya
sajaToondooyang merupakawebsiteuntuk membuat komik secaomline yng

dapat diakses melaluiww.toondoo.com

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangaseérch and
development Penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan model IDI
(Instructional Development Instityteyang terdiri dari tiga tahapan besar
pendekatan sistem, vyaitu tahap penentudefing, tahap pengembangan
(develop, dan tahap evaluas\aluaté.

Ketercapaian hasil dengan penggunaan media komik ini melalui aspek
validitas {alidity), praktis practically, dan efektif éffective). Kevalidan media
divalidasi oleh 3 validator yaitu 2 dosen matematika FKIP matematika Universitas
Jember dan 1 guru matematika SMA Negeri 4 Jember. Kepraktisan media diukur
melalui angket respon siswa, sedangkan keefektifan media komik dilihat dari hasil
belajar siswa dalam mengerjakan soal-soal pada komik tersebut.

Berdasarkan uji validasi yang telah dilakukan dengan kritersia aspek
format, aspek isi, dan aspek bahasa maka rata-rata dari keseluruhan aspek
(V,) terhadap validasi media komik secara berturut-turut dari validator 1, validator

2, dan validator 3 adalah 3,71; 3,78; dan 3,54. Sehingga dapat disimpulkan bahwa



hasil dari validasi media pembelajaran komik permutasi dan kombinasi oleh para
validator termasuk pada kriteria Valid.

Pada pertemuan pertama yang bertujuan untuk melakukan uji coba media
pembelajaran komik di kelas MIPA 5 SMA Negeri 4 Jember dengan subjek uiji
coba sebanyak 34 siswa. Hasil belajar siswa setelah menggunakan media komik
yaitu sebanyak 5 siswa kriteria rendah, 4 siswa kriteria sedang, 19 siswa kriteria
tinggi, dan 6 siswa kriteria sangat tinggi. Media pembelajaran yang dikembangkan
dikatakan efektif apabila minimal 80% siswa yang mengikuti pembelajaran
mencapai tingkat penguasaan materi minimal sedang atau minimal skor 60.
Sehingga berdasarkan perhitungan secara matematik, bahwa media media
pembelajaran permutasi dan kombinasi berbasine comic creatordapat
dikatakan efektif dengan perolehan persentase mencapai angka 85,29%.

Media pembelajaran yang dikembangkn dapat dikatakan praktis secara
praktek apabila angket respon siswa memenuhi nilai persentase >80%. Dengan
perhitungan secara matematik, maka didapatkan kriteria analisis kepraktisan
media didapatkan persentase respon siswa sebesar 87%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa tingkat interpretasi respon siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran permutasi dan kombinasi berbasiine comic creatoryang
berbantuarfoondootermasuk pada tingkat kepraktisan Sangat Tinggi.

Implementasi dari pengembangan media komik ini yaitu menghasilkan
suatu produk akhir berupa buku komdnline berbantuanwebsite Toondoo
Kelebihan buku komikonline tersebut ialah siswa dapat membaca komik
permutasi dan kombinasi dimana pun dan kapan pun yang sudah tersedncdi
bookdengan mengetikkan “komikmtk ” pada Toondoo Selain itu, kelebihan buku
komik bagi siswa ialah siswa dapat menemukan konsep permutasi dan kombinasi
secara mandiri melalui alur cerita yang disampaikan oleh para tokoh komik pada

setiappartkomik.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran adalah proses yang diatur sedemikian rupa sesuai dengan
langkah-langkah tertentu untuk mendapatkan perubahan perilaku ke arah yang
lebih baik. Di sekolah, pembelajaran memainkan peran aktif dalam membentuk
pengetahuan siswa yang terjadi melalui interaksi antara guru dengan siswa. Materi
pembelajaran harus memotivasi dan memfasilitasi peserta didik untuk belajar dan
menargetkan konsep yang dinyatakan dalam kurikulum. Matematika adalah ilmu
untuk mengembangkan kemampuan berpikir. Sedangkan dalam pemhbelajara
matematika diperlukan suatu proses yang aktif dan proses yang konstruktif,
sehingga siswa mencoba memecahkan permasalahan yang Datkm
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 pikir dalam
penalaran hubungan antara konsep dengan orang lain.

Untuk dapat membentuk pola pikir 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. Menurut Stacey (1999) guru memiliki peran
sebagai fasilitator dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Guru memberikan
kebebasan terhadap siswa dalam menemukan solusi dari permasalahan yang
dihadapi. Namun, guru tetap memberikan bantuan dan arahan apabila siswa
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan. Guru tidak harus
memberikan solusi secara langsung kepada siswa, tetapi dengan memberikan kata
kunci dari permasalahan yang dihadapi. Selain itu, guru harus mampu
memfasilitasi kegiatan belajar siswa dengan memanfaatkan waktu semaksimal
mungkin. Salah satu fasilitas yang bisa diterapkan dalam proses pembelajaran
adalah pemilihan media pembelajaran yasegsuai dengan materi yang diajarkan
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saat itu. Sesuai dengan materi yang diajarkan saat itu. Media pembelajaran tidak
boleh membingungkan bagi siswa, namun harus dapat menarik perhatian siswa
dan dapat memanfaatkan perkembangan zaman saat ini. Salah satunya adalah
guru dapat menciptakan media pembelajaran yang berbasis teknologi.

Salah satu hasil dari perkembangan teknologi saat ini ialah komik. Komik
termasuk dalam karya sastra bergambar. Komik merupakan sebuah susunan
gambar dan teks yang bertujuan untuk memberikan informasi yang ingin
disampaikan kepada pembaca. Teks atau tulisan berperan sebagai pelengkap
gambar sehingga sebuah komik dapat dipahami tanpa suara. Komik tidak hanya
sebagai media hiburan, namun komik dapat digunakan sebagai media
pembelajaran bagi siswa. 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 berpotensi sebagai media pembelajaran yang mudah diingat
bagi siswa. Hal ini dikarenakan gambar dapat menghidupkan teks yang menyertai
dalam komik. Sehingga komik dapat dimanfaatkan sebagai variasi dalam media
pembelajaran.

Dalam pembuatan komik saat ini tidak terlepas dari bantuan teknologi. Salah
satunya yang dapat digunakan untuk membuat komik adalamdoo Toondoo
merupakanvebsiteuntuk membuat komikToondoodilengkapi dengan berbagai
gambar, karakter, balon percakapan, panel, dan lingkungan yang bervariasi.
Dengan memanfaatkan fitur-fitur tersebut maka siapapun dapat membuat komik
khususnya komik berbasis pendidikan.

Komik berbasis pendidikan dapat dihubungkan dengan materi pelajaran
yang sesuai dengan kurikulum. Khususnya dalam matematika abstrak, dengan
memasukkan konsep-konsep matematika ke dalam alur cerita komik atau
memaparkan sedikit materi dalam bentuk komik diharapkan dapat menumbuhkan
semangat siswa untuk melakukan aktivitas dalam pembelajaran. 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.

Komik berbasis pendidikan dapat dikaitkan dengan permasalahan siswa di
lingkungan sekolah. Salah satunya permasalahan mengenai materi permutasi dan
kombinasi. Permutasi merupakan sebuah susunan dari sekumpulan objek dengan
memperhatikan urutannya, sedangkan kombinasi merupakan penyusunan objek
yang tidak memperhatikan urutannya. Pengaplikasian permutasi dan kombinasi
yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari siswa merupakan salah satu
penggunaan komik sebagai media pembelajaran yang diharapkan mampu
memudah siswa dalam menemukan konsep permutasi dan kombinasi secara
mandiri.

Media komik permutasi dan kombinasi nantinya dapat dinikmati secara
online sehingga bagi penggemar komik tidak harus membeli atau pun meminjam
buku di perpustakaan. Dengan memanfaatkan laptop retadphone komik
dapat dinikmati dimanapun dan kapanpun tanpa mengeluarkan biaya yang mahal.
Salah satu medianline yang dapat dimanfaatkan yaitu instagram. Pemanfaatan
instagram dapat pula sebagai tempat pembelajaran antara siswa dengan guru
bebrbasie-learning.Seperti yang dikatakan oleh Al-Ali (2014) instagram mulai
populer di kalangan pelajar. Penggunaan instagram membantu siswa dan guru
dalam berkomunikasimengenai pembelajaran. Pemberian materi atau pun ide
dapat pula disampaikan melalui instagram yang dapat membuat siswa menikmati
pembelajaran berbasis internet di ruang kelas. Sehingga berdasarkan hal tersebut,
maka instagram dapat digunakan sebagai sarana penerbitan media komik.

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka dilakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Permutasi dan Kombinasi Berlsise
Comic Creator Toondod’, sebagai bentuk visualisasi komik berbantuaibsite

pada materi permutasi dan kombinasi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut.



a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran permutasi dan
kombinasi berbasi®nline Comic CreatorToondo®
b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran permutasi dan

kombinasi berbasi®nline Comic CreatarToondo®

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.
a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran permutasi
dan kombinasi berbas@@nline Comic CreatorToondoo.
b. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran permutasi dan

kombinasi berbasi®nline Comic CreatorToondoo.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian, diharapkan hasil penelitian ini memberikan

manfaat sebagai berikut.

a. Bagi siswa, dapat sebagai media pembelajandine yang menyenangkan dan
menarik perhatian siswa.

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

c. Bagi pembaca, dapat menambah wawasan mengenai media pembalajaran
matematika berbasis teknologi.

d. Bagi peneliti lain, sebagai sumber referensi dalam mengembangkan media
pembelajaran matematika permutalsn kombinasi berbasisnline comic

creatordalam tingkat lebih lanjut.

1.5 Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran
matematika berupa petunjuk penggunaan koomkne dan buku komikonline
yang mengandung unsur pendalk berbantuanwebsite Toondoo. Petunjuk

penggunaan komik memiliki beberapa spesifikasi yaitu halaman judul, cara



mengaksesToondoo melalui internet, cara mendaftarkan akiliaondoo, cara
melakukan pencarian buku kominline permutasi dan kombinasi, dan cara
membaca komik melalui akufoondoo.Sedangkan buku komiénline tersebut
memiliki beberapa spesifikasi sebagai berikut.
a. Penyajian isi komik berupa gambar tokoh berwarna, lingkungan berwarna,
dan teks percakapan, serta petunjuk penggunaan komik
b. Pengenalan tokoh komik
c. Komik terdiri dari 10partdan setiagpart memiliki soal yang harus dijawab
oleh siswa
d. Setiappartmemiliki jalan cerita tertentu dengan rincian sebagai berikut.
e Partl berisi Kompetensi Dasar dan Indikator permutasi dan kombinasi
e Part2 berisi penemuan konsep kombinasi
e Part3 berisi penemuan konsep permutasi
e Part4 berisi penemuan konsep kombinasi
e Part5 berisi penemuan konsep permutasi
e Part6 berisi pengertian permutasi dan kombinasi
e Part7 berisi permutasi dan kombinasi dikaitkan dengan bentuk geometri
e Part8 berisi definisi permutasi dan kombinasi padansur yang tersedia
berbeda
e Part9 berisi pemantapan soal permutasi
e Partl0 berisi pemantapan soal kombinasi

e. Kunci jawaban singkat dari soal-soal pada seiepkomik



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan konsep dari dua dimensi kegiatan yaitu antara
belajar dan mengajar yang pelaksanaannya harus direncanakan, diaktualisasikan,
dan diarahkan untuk pencapaian kompetensi dan indikator sebagai gambaran dari
hasil belajar (Majid, 2015). Sedangkan menurut Zubaidah (2016) pengertian
pembelajaran secara umum adalah suatu proses perubahan tingkah laku yang
merupakan hasil interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan
hidup. Secara psikologi, pengertian pembelajaran dapat dirumuskan suatu proses
yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan perilaku secara
menyeluruh, sebagai hasil dari interaksi individu itu dengan lingkungannya.
Berdasarkan pendapaarm ahli, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah
proses individu mengubah perilaku dalam upaya memenuhi kebutuhannya dalam
melakukan interaksi dengan lingkungannya.

Panen (2004) mengatakan bahwa, “ciri utama pembelajaran adalah
meningkatkan dan mendukung proses belajar siswa. Ciri lain dari pembelajaran
adalah adanya interaksi antara siswa dengan lingkungan belajarnya, misalnya
dengan guru, tutor, siswa lainnya, media, dan lain sebagainya. Selain itu, ciri
pembelajaran adalah adanya komponen-komponen yang saling berkaitan satu
dengan lainnya. Komponen tersebut yaitu tujuan, materi, kegiatan, dan evaluasi
pembelajaran. Tujuan pembelajaran mengacu pada kemampuan yang diharapkan
dimiliki siswa setelah mengikuti suatu pembelajaran tertentu. Materi adalah segala
sesuatu yang dibahas dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan. Kegiatan pembelajaran mengacu pada penggunaan metode dan media
dalam rangka membahas materi. Evaluasi adalah kegiatan yang dilaksanakan
untuk menilai keberhasilan pembelajdran

Hudoyo (1998) mengatakan bahwa pembelajaran matematika adalah

belajar mengenai konsep dan segala struktur matematika yang dipelajari di dalam



materi, serta menemukan hubungan antara konsep dengan struktur matematika
yang tersusun didalamnya. Sedangkan menurut Zubaidah (2016) pembelajaran
matematika 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. Dalam proses pembelajaran matematika, baik guru maupun
murid bersama-sama menjadi pelaku terlaksananya tujuan pembelajaran. Tujuan
pembelajaran ini akan mencapai hasil yang maksimal apabila pembelajaran
berjalan secara efektif. Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang
mampu melibatkan seluruh siswa secara aktif. Berdasarkan pengertian dari para
ahli, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika adalah proses
dimana siswa secara aktif mengkontruksi pengetahuan matematika, serta mencari
hubungan antara konsep dan struktur matematika didalamnya sehingga siswa

dapat meningkatkan kreatifitas berpikirnya.

2.2  Media Pembelajaran dalam Matematika

Arsyad (2010) mengatakan, “kata media berasal dari bahasa Latedius
yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab,
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media secara garis besar adalah
manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara lebih khusus,
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
Mmenyusun kembali informasi visual”.

Media pembelajaran secara umum memiliki kegunaan vyaitu (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).
Bentuk media pembelajaran dibagi menjadi 3 bagian, yaitu media visual,

media audio, dan media audio-visual yang dijelaskan sebagai berikut.
a. Media visual

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat menggunakan indera
penglihatan. Pada media visual ini dibagi menjadi dua, yaitu media visual diam
dan media visual gerak. Contoh dari media visual diam vyaitu foto, ilustrasi,
potongan gambar,film bingkai, film rangkai, grafik, bagan, diagram, poster, peta,
kartun, komik, dan lain-lain. Sedangkan media visual gerak memiliki contoh
gambar proyeksi.
b. Media audio

Media audio adalah media dalam penyampaian materi menggunakan indera
pendengaran. Contoh media yang dapat dikelompokkan dalam media audio antara
lain radio, telepontape recorderdan lain-lain.
c. Media audio-visual

Media audio-visual merupakan kombinasi dari media visual dan media audio
yang berarti memanfaatkan indera penglihatan dan indera pendengaran. Contoh
media yang dapat dikelompokkan dalam media audio-visual antara lain TV, film,
video pembelajaran, dan lain-lain (Hamalik, 1989).

Berdasarkan penjelasan di atas, salah satu media visual ialah komik,

sehingga komik dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika yang

berkaitan dengan kehidupan di sekitar siswa.

2.3 Komik

Pranata (2003) mengatakan bahwa individu dapat dikatakan belajar secara
maksimal apabila mampu berinteraksi dengan rangsangan yang cocok terhadap
gaya belajarnya. Apabila terfokus pada komunikasi atau interaksi visual, maka
individu belajar dengan maksimal apabila pembelajaran memanfaatkan media

yang bersifat visual, misalya saja komik.



Menurut Hamid (2013) komik adalah perpaduan antara seni gambar dan
seni sastra. Gambar merupakan hal yang dominan pada komik. Gambar didukung
oleh balon udara yang didalamnya terdapat percakapan maupun alur cerita yang
mampu menghidupkan gambar dalam komik. Sedangkan Nuraoeni (2013)
mengatakan bahwa komik adalah salah satu media yang sekarang ini mulai
digunakan untuk pembelajaran terutama bagi amak- 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. Menurut Darmawan (2012)
komik adalah bercerita atau mengungkapkan ide dengan gambar. Dalam arti lain,
komik merupakan suatu medium bercerita atau berekspresi dengan teks cerita dan
gambar yang tersusun. Jadi, dapat disimpulkan bahwa komik merupakan salah
satu media yang dipandang efektif untuk membelajarkan dan mengembangkan
kreativitas siswa melalui desain komunikasi visual.

Lestari (2009) mengatakan bahwa, “unsur-unsur untuk mengembangkan
komik yaitu (i) karakter, tokoh yang terlibat di dalam komik memiliki karakter
masing-masing; (ii) panefréme), suatu ruangan atau bingkai yang berguna untuk
membatasi antara adegan yang satu dengan adegan yang lainnya; (iii) narasi, teks
percakapan antar tokoh; (iv) balon udara, tempat meletakkan teks percakapan; (iv)
efek suara, efek yang diberikan pada visualisasi percakapan untuk menekankan
adegan yang diperankan tokoh; (v) latar belakang, suasana lingkungan yang
sesuai dengan adegan”.

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@omic Strip
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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
maupuntabloidbuletin. Penyajian komik potongan ini ceritanysya dapat berisi
cerita yang humor.

c. Komik Tahunan Comic Annua)

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.

d. Komik Online (Webcomig

Dengan adanya media internet jangkauan pembacanya bisa lebih luas dari
pada media cetakVebcomiclebih 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.

e. Buku Komik (Comic Book

Buku komik adalah suatu cerita yang berisikan gambar, tulisan dan cerita yang
dikemas dalam sebuah bul@omic booksering 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.

f. Komik Ringan Comic Simplg

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.

g. Buku Instruksi dalam Format Komiknstructional Comice
Banyak sekali sebuah buku panduan atau instruksi yang dibuat dalam format

komik, bisa dalam bentuk Buku Komik, Poster Komik, atau tampilan lainnya.



11

Dengan menggunakan gambar maka pembaca bisaikugngngkah-langkah
yang tertera pada komik, serta dapat membuat ketertarikan bagi pembaca.

Ada beberapa media yang bisa menjadi pilihan dalam menerbitkan komik
yaitu:

a. Media Cetak (Penerbit)

Penerbit berhak menerima atau menolak komik yang dikirim karena mereka
mempunyai garis-garis kebijakan redaksional yang sudah jelas.
b. Media Cetak (Sendiri)

Salah satu media yang mudah untuk menerbitkan komik sendiri adalah dengan
menerbitkan secara fotokopian. Namun kelemahannya adalah hasil dari
fotokopian akan berkurang mutu kejelasan gambarnya dari gambar aslinya.

c. Majalah Dinding

Ini adalah medidow-teach yang sangat mudah dikelola. Namun majalah
dinding tidak dapat menampilkan komik dalam bentuk buku. Akan lebih baik
yang ditampilkan di media ini adalah halaman asli dari komik yang dibuat.

d. MediaOnline

Saat ini media online relatif mudah digunakan untuk internetan. Ada banyak
pilihan untuk menerbitkan komik secara online, misalnya blog dan media sosial.
banyak terdapat situs sebagai penyedia jasa halaman blog yang bagus untuk
dibuat pameran komik, contohnydogspot, posteroysvordpress, tumblrdan
lain-lain (Darmawan, 2012).

Pada penelitian ini untuk mempublikasikan media pembelajaran komik
kepada subjek uji coba menggunakan salah satu media sosial yaitu instagram
karena instagram mulai populer di kalangan pelajar. Instagram digunakan sebagai
konten untuk mengetahui aktivitas berbahasa dan menulis mengenai tata bahasa
dan kemampuan kosa kata. Penggunaan instagram membantu siswa dan guru
dalam berkomunikasi. Pemberian materi atau pun ide dapat pula disampaikan
melalui instagram yang membuat siswa menikmati pembelajaran berbasis internet
di ruang kelas (Al-Ali, 2014). Berdasarkan penjelasan tersebut, maka instagram

dapat digunakan sebagai sarana penerbitan media komik berbasis pendidikan.
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2.4 Toondoo

Toondooadalah alat pembuat komik dari Jambav yang dikhususkan untuk
menciptakan berbagai permainanline gratis dan dapat disesuaikan untuk nilai
pendidikan bagi anak dari semua kemampuanorfdoq 2012). Toondoo
merupakanwebsite untuk membuat komik secamnline yang dapat diakses

melalui www.toondoo.com. Dalam pembuatan komik diawali dengan registrasi

akun menggunakaremail. Namun, apabila sudah memiliki akinondoomaka
dapat melakukarhogin menggunakarusernane dan password.Setelah masuk
pada jendeldoondoo,maka memilih mendoon lalu klik Create Toon.
Selanjutnya memilih pané&fout yang diinginkan untuk membuat komik

tersebutBerikut tampilanToondooyang digunakan dalam menciptakan komik.

|

¥ » o

4

Gambar 2.1 Tampilamoondoo m/ogo P
Penjelasan dari bagian-bagian darondooadalah sebagai berikut.
a. Main menuterdiri dari beberapa bagian sepemsiv, open, save, save agn
feedback
b. Charaktersberfungsi untuk menyediakan objek orang yang terdiri dari
beberapa gaya dari setiap karakter
c. Backgroundderfungsi untuk menyediakan objek lingkungan

d. Propsberfungsi untuk menyediakan objek orang objek benda/material



13

e. Textsberfungsi sebagai penulisan teks pada balon udara

f. Brushmenmerupakan bagian dalam menyediakan objek tanpa adanya gaya
pada setiap karakter

g. Specialmerupakan bagian dalam menyediakan objek/material tanpa adanya
gaya pada setiap karakter

h. Open clipartmerupakan gabungan dari pilihan meharakterslanprops

i. My galleryberfungsi sebagai input gambar dari dokumen pribadi

J.  Tools berfungsi untuk mengedit gambar yang terdiri dari miecl, shrink,
enlarge, clone, flip, rotate, to front, to badendelete

k. Add berfungsi untuk menambahkan obgapes

I. Edit berfungsi untuk mengedit objek

m. DoodleR berfungsi untuk melukis gambar yang terdiri dari mehoose a
color, picker, undo, redo, clear, bruslansave

n. TraitH berfungsi untuk membuat objek orang secara mandiri dengan karakter
yang sudah disediakan

0. ImagineRberfungsi sebagai input gambar dari dokumen pribadi

p. Helpberfungsi sebagai menu bantuan saat terjadi kesalahawphbsite

g. Panellayoutmerupakan bingkai yang berguna untuk membatasi antara adegan
yang satu dengan adegan yang lainnya

Rancangan tampilan media pembelajaran komik matematika berbantuan

Toondoodapat dilihat pada gambar di bawah ini.

T e a0 assnhaa

Gambar 2.2 Tampilan Pembuka, Isi, dan Penutup Komik Matematika

Beberapa kelebihan daroondooadalah sebagai berikut.
a. Menarik yaitu warna dan bentuk karakter yang terdiri dari banyak pilihan
sehingga mampu memberikan peluang kepada pengguna dalam menciptakan

komik.
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b. Interaktif yaitu dalam penggunaan ilustrasi komik pengguna dapat membaca
komik yang menarik sambil mempelajari sesuatu yang berunsur pendidikan.

c. Fleksibel yaitu boleh digunakan oleh siapapun dari mulai dari anak-anak
sampai dewasa.

d. Kreatif dan inovatif yaitu pengguna dapat mengikut kreativitas dan inovasi
mereka yang tersendiri walaupun tidak memiliki bakat untuk melukis komik.
Selain itu, pengguna juga dapat membaca komik yang dibuat oleh pengguna
lain.

e. Terdapat buku komikonline sehingga pengguna dapat mempublikasikan
komik yang diciptakan melalui buku komikline

f. Dapat menggambar karakter dengan tangan sendiri dengan TraitR dan DoodIR
untuk mewarnainya.

Sedangkan kekurangan dadondooadalahToondoohanya dapat diakses
secaraonline, pada buku online tidak dapat dibuat link, dan bulanline hanya

untuk panelayoutvertikal.

2.5 Permutasi dan Kombinasi
2.5.1 Permutasi

Definisi dari permutasi ialah sebuah susunan dari sekumpulan unsur dengan
memperhatikan urutannya. Dengan kata lain, permutassur yang diambil dari
n unsur yang tersedia (dengan tiap unsur berbeda dan) adalah susunan dari
unsur itu dalam suatu urutan. Banyaknya permutasi biasanya dilambangkan
denganP™. Rumus umum banyaknya permutasnsur yang diambil dari unsur

yang tersedia adalah sebagai berikut. (Prijono, 2014)

Pt = (ni”r)', dengam danr merupakan bilangan asli

keterangan:
n = unsur yang tersedia
r = unsur yang dipilih
2.5.2 Kombinasi
Definisi dari kombinasi adalah suatu penyusunan unsur tanpa

memperhatikan urutannya. Dengan kata lain, kombmassur yang diambil dari
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n unsur yang tersedia (dengan tiap unsur berbeda dar) adalah susunan dari
unsur itu tanpa memperhatikan urutan. Banyaknya kombinasasur yang
diambil darin unsur yang tersedia dinyatakan dengé&ndan ditentukan dengan
rumus berikut ini. (Prijono, 2014)

n —

” dengam danr merupakan bilangan asli

keterangan:
n = unsur yang tersedia
r = unsur yang dipilih

Pada penelitian ini, media pembelajaran koroiine permutasi dan
kombinasi dibatasi hanya pada mendeskripsikan perbedaan antara konsep
permutasi dan kombinasi dan pengaplikasian rumus permutasi dan kombinasi

padan unsur yang tersedia berbeda.

2.6  Penelitian yang Relevan
Daftar penelitian yang relevan untuk mendukung pada penelitian ini
adalah sebagai berikut.

a. Evaluating the Use of Toondoo for Collaborative &kning of Selected Pre-
Service Teachersoleh Ava Clare Marie O. Robles pada tahun 2017
mengamati tentang siswa yang umumnya memiliki "Sikap Positif" terhadap
Toondoo sebagai teknik inovatif yang meningkatkan pembelajaran sebagai
media pembelajaran-learningkolaboratif para guru sampai batas tertentu
tugas dan partisipasi siswa terfokus. Selain itu, strategi komunikasi dan
pembagian informasi difoondoo telah mempengaruhi nilai siswa secara
signifikan. Penggunaarmoondoo secara signifikan mempengaruhi sikap
positif siswa terhadap pembelajaeearning

b. Effects of Computer Aided Concept Cartoons on La@agnOutcomesoleh
Guzin Ozyilmaz Akamca, dkk. pada tahun 2009 menghasilkan suatu
penelitian tentang dampak positif dari penggunaan konsep kartun dalam
pembelajaran ilmiah dan pendidikan teknologi yang dieksplor. Selain itu, pada
penelitian ini konsep berbasis kartun pembelajaran tersebut mempengaruhi

prestasi belajar siswa ke arah yang positif.
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Izza Khoirin Nida, dkk pada tahun 2017 mengamati tentang pengembangan
Comic Math dengan Pendekatan Etnomatematika pada Materi Kubus dan
Balok di SMP. Hasil penelitian disimpulkan bahwa mestiaic mathdengan
pendekatan etnomatematika dikembangkan di sekolah SMP IT Assa’idiyyah

Kirig Mejobo Kudus sesuai dengan budaya Kudus dan materi kubus dan
balok. Comic math memperoleh kriteria sangat layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran menurut validasi ahli materi dan ahli media dengan
persentase 87.5%. Sedangkan respon siswa terhadap owedi@ math
dengan pendekatan etnomatematika memperoleh kriteria sangat baik dan
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Lalu berdasarkan uji coba
lapangan diperoleh rata-rata hasil belajar kelas menggurnad@it math

lebih baik dibandingkan rata-rata hasil belajar kelas konvensional dengan
thitung = 2,68.

Pembaharuan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti adalah media yang

dikembangkan berupa kominline pada materi permutasi dan kombinasi yang

berbantuanToondoo. Model penelitian yang digunakan adalah model IDI

(Instructional Development Institytedan penelitian ini dilaksanakan di SMA

Negeri 4 Jember. Produk akhir dari penelitian ini yaitu petunjuk penggunaan

media dan buku komilonline yang dipublikasikan secara umum melalui akun

“komikmtk > di Toondoo.



BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangaseérch 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
pengembangandévelopmental researthmerupakan penelitian yang terfokus
dalam menghasilkan suatu produk yang prosesnya dibuat seteliti mungkin dan

hasilnya akan dievalusikan.

3.2 Tempat dan Subjek Penelitian
Tempat untuk melakukan uji coba dalam penelitian ini adalah SMA Negeri
4 Jember, sedangkan subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswakelas
MIPA 5. Pemilihan tempat uji coba berdasarkan pertimbangan sebagai berikut.
a. kurangnya media pembelajaran yang menarik perhatian siswa khususnya pada
materi permutasi dan kombinasi;
b. terdapat sarana dan prasarana pendukung penelitian berupa komputer sekolah,
internet, dan siswa diperbolehkan membé&aadphone

3.3  Definisi Operasional

Definisi operasional diberikan untuk dapat memberikan gambaran
mengenai judul penelitian. Definisi operasional dari penelitian ini adalah sebagai
berikut.

a. Komik merupakan salah satu media yang dipandang efektif untuk
membelajarkan dan mengembangkan kreativitas siswa melalui desain
komunikasi visual.

b. Toondooadalah alat pembuat komik dari Jambav yang dikhususkan untuk
menciptakan berbagai permainanline gratis dan dapat disesuaikan untuk

nilai
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pendidikan bagi anak-anak dari semua kemampUli@aondoodapat diakses

melaluiwww.toondoo.com

c. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah permutasi dan kombinasi
kelas XI SMA/SMK/MA pada semester gendpefinisi dari permutasi ialah
sebuah susunan dari sekumpulan unsur dengan memperhatikan urutannya,
sedangkan kombinasi adalah suatu penyusunan unsur tanpa memperhatikan

urutannya.

3.4 Rancangan Penelitian

Penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan model IDI
(Instructional Development InstityteMenurut Hobri (2010) pada pengembangan
model ini terdapat tiga tahapan besar pendekatan sistem, yaitu tahap penentuan
(defing, tahap pengembanganefelop, dan tahap evaluasevaluatg. Dari
ketiga tahapan tersebut nantinya terdapat umpan beséiiliack yang bertujuan
untuk mengadakan suatu revisi. Bagan rancangan penelitian dapat dilihat pada

gambar di bawabh ini.

[ d=anfibeas Annli=s P
— — 1 elodaim L T
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*
Mef pzabanai L Menearokon EX ldentifikas Tojosn
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Gambar 3.1 Diagram Rancangan Penelitian Model IDI
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3.4.1 Tahap Penentuadhefine

Pada tahap penentuan memiliki tujuan untuk mengumpulkan data dan
informasi mengenai kebutuhan-kebutuhan pembelajaran dalam penelitian. Tahap
penentuan terdiri dari tiga langkah, yaitu identifikasi masalah, analisis latar, dan
pengelolaan. Ketiga langkah tersebut dijelaskan sebagai berikut.

a. ldentifikasi Masalah

Pada identifikasi masalah diawali dengan menganalisis tingkat kebutuhan
terhadap pengalaman belajar yang telah diberikan selama pembelajaran. Awal
kegiatan yaitu dengan melakukan observasi dan wawancara kepada pihak sekolah
uji coba. Setelah melakukan kegiatan awal tersebut, diharapkan dapat
memperoleh data mengenai jalannya proses pembelajaran, media yang digunakan,
materi yang tergolong sulit sehingga membutuhkan media pembelajaran, dan
fasilitas apa saja yang digunakan dalam menunjang proses pembelajaran.
Berdasarkan data yang telah diperoleh, selanjutnya menentukan prioritas mana
yang dapat diketehui permasalahan. Ketika sudah diketahui permasalahannya,
maka harus pula dapat ditentukan pemecahan dari permasalahan prioritas tersebut.
b. Analisis Latar

Pada analisis langkah ini terdapat tiga hal yang harus dianalisis yaitu
karakteristik siswa, kondisi, dan sumber. Karakteristik antara siswa yang satu
dengan siswa yang lain berbeda baik dalam hal minat, motivasi, bakat, tingkat
kecerdasan itelektual maupun dalam hal emosional. Berdasarkan hal tersebut
maka harus ada strategi pembelajaran yang mampu mengayomi semua perbedaan
karakteristik siswa. Selanjutnya kondisi lingkungan lingkungan baik fisik maupun
sosial harus diperhatikan dengan seksama. Tujuannya agar tidak terjadi hambatan
dalam kegiatan pembelajaran, namun semuanya harus mampu menunjang
kegiatan pembelajaran. Sumber yang dimaksud disini adalah sumber-sumber yang
relevan dalam mendukung kegiatan pembelajan.
c. Pengelolaan

Dalam pengelolaan ini terdapat tiga hal pokok yaitu tugas, tanggung jawab,
dan jadwal yang dilakukan oleh peneliti. Penentuan prioritas permasalahan harus

disertai dengan tanggung jawab mengenai solusi pemecahannya. Untuk mencapai
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solusi pemecahan tersebut, maka terdapat suatu tugas untuk menangani
permasalahan, misalnya dengan memberikan media pembelajaran yang
bermanfaat bagi siswa, guru, dan sekolah. Jarak waktu antara identifikasi masalah
dengan pengelolaan tidak dibolehkan terlalu lama, sehingga diperlukan
penjadwalan.
3.4.2 Tahap Pengembangaleyelop
Tahap pengembangan memiliki tujuan untuk mengembangkan media

pembelajaran komik matematika berbantwesbsite Toondoo Pada tahap ini
terdapat tiga langkah yaitu identifikasi tujuan pembelajaran khusus, menentukan
metode, dan membuptototipe Penjelasan dari ketiga langkah tersebut diuraikan
sebagai berikut.
a. ldentifikasi Tujuan Pembelajaran Khusus

Tujuan pembelajaran secara khusus yaitu menganalisis materi yang digunakan
sebagai bahan pembuatan komik. Dalam pemilihan materi untuk dikembangkan
ke dalam komik harus sesuai dengan Kompetensi Dasar.
b. Menentukan Metode

Penentuan metode sesuai dengan tahap penentuan dan identifikasi tujuan
pembelajaran khusus. Permasalahan yang telah ditentukan sesuai dengan indikator
dapat ditampilkan menggunakan secara visual melalui kartun.
c. MembuatPrototipe

Tujuan pada langkah ini adalah merancang media pembelajaran berbantuan
Toondoo Terdapat dua kegiatan penting yaitu membuat media pembelajaran
berupa komik permutasi dan kombinasi yang nantinya dipublikasikan melalui
instagram dan menyusun instrumen evaluasi. Penyusunan instrumen mencakup
lembar validasi, lembar observasi, angket respon siswa, tes pemahaman siswa
dan pedoman wawancara.
3.4.3 Tahap Evaluaseyaluaté

Tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk menentukan keefektifan dan

kepraktisan media pembelajaran matematika berloaise comic creatopada

materi permutasi dan kombinasi. Pada tahap ini terdapat tiga langkah penelitian
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yaitu testing prototipg analisis hasil, dan implementasi. Ketiga langkah tersebut
dapat diuraikan sebagai berikut.
a. TestingPrototipe

Media pembelajaran komik matematika yang sudah valid, langkah selanjutnya
adalah melakukan uji coba pada siswa kelas XlI. Subjek uji coba yaitu kelas Xl
MIPA 5 SMA Negeri 4 Jember. Pada kegiatan ini, siswa diminta untuk membuka
instagram yang sudah felfow dengan akun@komikmatematika_toondoo
Selanjutnya admin mengloadperpartkomik dan siswa diminta untuk membaca
petunjuk pad@aptionkomik, serta memahami isi dari komik tersebut. Setelah itu,
siswa diminta untuk memberikan tanggapan di kolom komentar dan mengerjakan
tes pemahaman mandiri. Apabila siswa sudah mengerjakan tes padapsemua
langkah selanjutnya siswa diminta untuk mengisi angket respon siswa dan
wawancara.
b. Analisis Hasil

Analisis hasil belajar siswa dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan
keefektifan media pembelajaran komik. Analisis hasil adalah untuk
menginterpretasikan hasil data penelitian apakah sudah mencapai indikator
pembelajaran, lalu dikorespodensikan dengan tujuan pembelajaran khusus.
c. Implementasi

Langkah ini bertujuan untuk melakukaaview atau revisi terhadap media
pembelajaran komik yang sudah diujicobakan sehingga menghasilkan suatu

produk akhir berupa buku komdaline permutasi dan kombinasi.

3.5 Instrumen Penelitian

Suatu produk dikatakan berkualitas baik apabila memenuhi tiga aspek yaitu
validitas (alidity), praktis practically, dan efektif €ffective) (Khabibah, 2006)
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2012) pengertian dari valid adalah
menurut cara yang semestinya atau berlaku atau sahih. Sedangkan makna dari
praktis adalah berdasarkan dari praktik dan senang serta mudah memakainya.
Lalu efektif memiliki arti ada efeknya (akibat atau pengaruh) dan dapat membawa
hasil.
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Berdasarkan penjelasan di atas, instrumen yang digunakan untuk mengukur
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan diuraikan sebagai berikut (Mulyasa,
2007).

a. Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk mengamati tingkat kebutuhan terhadap
pengalaman belajar siswa yang dilakukan pada awal penelitian. Pengisian lembar
observasi dilakukan oleh 2 observer yang telah ditunjuk oleh peneliti. Lalu
peneliti memberikan angket analisis kebutuhan kepada guru kelas untuk
mengetahui karakteristik siswa, kondisi, dan sumber belajar.
b. Lembar Validasi

Lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk menguji kevalidan
lembar observasi, media pembelajaran, angket respon siswa, dan pedoman
wawancara. Validator (para ahli) terdiri dari 2 dosen pendidikan matematika
Universitas Jember dan seorang guru matematika kelas XI SMA Negeri 4 Jember.
Para ahli memberikan koreksi dan saran mengenai media pembelajaran, yang
nantinya digunakan sebagai perbaikan dengan tujuan mencapai media
pembelajaran yang valid.

Adapun indikator kevalidan media yang digunakan dalam penelitian ini adalah

modifikasi dari Alfiyani (2015) adalah sebagai berikut.

Aspek format, meliputi (i) kejelasan petunjuk penggunaan komik; (ii)
keseimbangan ukuran teks dan gambar; (iii) penyajian gambar tokoh menarik
(iv) keakuratan gambar, diagram, dan ilustrasi; (v) pemilihan jenis huruf; (vi)
ketepatan dialog/teks cerita dengan materi; (vii) keruntutan konsep penyajian
e Aspek isi, meliputi (i) kesesuaian materi dengan KD; (ii) keakuratan konsep
dan definisi; (iii) keakuratan fakta dan data; (iv) keakuratan contoh dan kasus;
(v) kejelasan alur cerita
e Aspek bahasa, meliputi (i) penggunaan ejaan yang benar; (ii) kejelasan bahasa
yang digunakan (tidak ambigu); (iii) kalimat yang digunakan komunikatif.
c. Angket Respon Siswa
Media pembelajaran dikatakan praktis apabila memenuhi indikator sebagai
berikut.
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e Praktis secara teoritik yaitu media pembelajaran dengan sedikit revisi atau
tanpa revisi dari validator dapat dikatakan praktis.

e Praktis secara praktek adalah media pembelajaran memberikan kemudahan
bagi subjek uji coba. Instrumen yang digunakan yaitu angket respon siswa
yang diberikan kepada subjek uji coba setelah menggunakan media
pembelajaran. Menurut Alfiyani (2015) media pembelajaran dapat dikatakan
praktis secara praktek apabila angket respon siswa memenuhi nilai persentase
>80%.

d. Tes Hasil Belajar
Tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan

media komik permutasi dan kombinasi. Kriteria pembelajaran dikatakan berhasil

apabila minimal 80% siswa yang mengikuti pembelajaran mampu mencapai

tingkat penguasaan materi minimal sedang atau mencapai skor minimal 60

(Hobri, 2010).

e. Pedoman Wawancara
Pedoman wawancara berisi garis besar pertanyaan yang akan disampaikan

dalam kegiatan wawancara. Dalam kegiatan wawancara kepada siswa

menggunakan wawancara terpimpin. Wawancara dilakukan dengan mengambil

sampel siswa berdasarkan kriteria hasil belajar siswa yang telah dianalisis.

3.6  Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah

sebagai berikut.
a. Metode Observasi

Observasi adalah proses pengamatan dan pencatatan secara sistematis
mengenai gejala-gejala yang diteliti. Pada penelitian ini observasi dilakukan
dilakukan di awal penelitian. Observasi dilakukan oleh 2 observer dengan mengisi
lembar observasi dan 1 guru kelas dengan mengisi angket analisis kebutuhan.
b. Angket

Menurut Arikunto (1999) angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan

tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti
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laporan tentang pribadinya, atau hal-hal yang diketahui. Angket yang digunakan
dalam penelitian ini adalah lembar validasi dan angket respon siswa.
Cc. Metode Tes

Metode tes adalah kumpulan pertanyaan atau latihan soal yang digunakan
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan maupun
bakat yang dimiliki individu maupun kelompok (Arikunto, 2006). Penelitian ini
menggunakan soal tes yang terdapat di gidnitkomik.
d. Metode Wawancara

Wawancara merupakan metode pengumpulan data dengan jalan tanya jawab
sepihak yang dilakukan secara sistematis yang sesuai tujuan penelitian.
Wawancara terpimpin adalah pewawancara menanyakan sesuai dengan data pada
pedoman wawancara. Wawancara dilakukan kepada sampel siswa sesuai dengan

kriteria hasil belajar.

3.7 Teknik Analisis Data

Analisis data bertujuan untuk mengetahui data hasil dari penelitian secara
jelas sehingga diperoleh hasil yang akurat. Data tersebut dianalisis untuk
menjawab pemenuhan kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Adapun
teknik analisis data untuk masing-masing indikator dijelaskan sebagai berikut.

1. Analisis Data Kevalidan
Instumen yang telah divalidasi oleh para ahli selanjutnya dianalisis

kevalidannya. Adapun langkah-langkah untuk melakukan analisis kevalidan

adalah sebagai berikut.

a. Melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan media pembelajaran ke
dalam tabel yang meliputi aspeH;J, indikator (;), dan nilai ¢};) untuk
setiap validator.

b. Setelah hasil penilaian dimuat dalam lembar tersebut, kemudian ditentukan
rerata hasil validasi dari para validator untuk setiap aspgk déngan

persamaan:

%4
j=1V]

Zj=1"ji (3.1)

o)
|
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Keterangan:

V;; = data nilai dari validator ke-j terhadap indikator i

v = banyaknya validator
c. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus sebagai berikut.

Z' I (3.2)

keterangan:

A; =rerata nilai untuk setiap aspek ke-i
I;; = rerata untuk aspek ke-i terhadap indikator ke-j
m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i
d. Menentukan nilai rerata total validasi semua aspek dengan menggunakan

rumus sebagai berikut.

2A (3.3)

keterangan:

V, = nilai rerata total untuk semua aspek
A; =rerata nilai untuk setiap aspek ke-i
p = banyaknya aspek
e. Menentukan tingkat kevalidan berdasarkan kategori pada tabel di bawah ini.

Hasil nilai rerata total untuk semua asp¥k) (kemudian diinterpresentasikan
dalam kategori validasi yang tersaji dalam Tabel 3.1. Instrumen penelitian
dinyatakan valid apabila nilai rata-rata total untuk semua aspek lebih besar
atau sama dengan B,£ 3).

Tabel 3.1 Tingkat Kevalidan (dimodifikasi dari Hobri, 2010)

Nilai V, Interpretasi
1<V,<2 Tidak Valid
2<V,<3 Kurang Valid
3<V,<4 Valid

Vo=4 Sangat Valid

Namun walaupun instrumen dikatakan valid, perlu dilakukan revisi sesuai
dengan saran yang diberikan validator.
2. Analisis Hasil Angket
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Langkah-langkah untuk menganalisis angket respon siswa dan guru adalah
sebagai berikut.
a. Melakukan rekapitulasi data angket respon siswa dalam tabel yang meliputi
indikator (;) dan nilai jawaban angket untuk masing-masing responden.
b. Menentukan skor total setiap responden dari semua indikator dengan rumus

sebagai berikut.
=\ Y (3.4)

keterangan:
I; = skor total setiap responden dari semua indikator
K;; = data nilai responden ke-j terhadap indikator ke-i

n = banyaknya responden
c. Menentukan nilai rata-rta totak) untuk setiap indikator

i
R= zi (3.5)
4 m
j=1

keterangan:
R =rata-rata total nilai
I;; = skor total setiap responden dari semua indikator
m = banyaknya indikator
d. Merubah nilai rata-rata totaR] ke dalam persentase nilai respon pengguna

P =R x100% (3.6)
keterangan:

P = persentase nilai rata-rata angket respon pengguna
R =rata-rata total nilai
e. Menentukan interpretasi persentase tingkat kepraktisan berdasarkan tabel di

bawah ini. (Fanani, 2017)
Tabel 3.2 Tingkat Kepraktisan

Rentang Interpretasi
P > 100% Sangat Baik
80% <P <95% Baik
65% < P < 80% Cukup Baik
50% <P £65% Kurang Baik
P <50% Tidak Baik
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3. Analisis Hasil Tes
Menurut Herman (2014) ketuntasan belajar siswa dapat dikategorikan pada
tabel di bawah ini.
Tabel 3.3 TingkaHasil Belajar

Skor Interpretasi
90 < skor < 100 Sangat Tinggi
75 < skor <90 Tinggi
60 < skor <75 Sedang
40 < skor < 60 Rendah
0 < skor <40 Sangat Rendah

Untuk mengetahui tingkat persentase keberhasilan media pembelajaran secara

keseluruhan dapat menggunakan rumus di bawah ini.
n
Pb = N x 100% (3.6)

keterangan:

Pb = persentase hasil belajar

n =siswa yang mendapatkan skor minimal 60

N = siswa keseluruhan

4. Analisis Hasil Wawancara
Analisis hasil wawancara dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut.

a. Reduksi data

Reduksi data adalah penyederhanaan data yang dilakukan dengan cara

merangkum, memilih hal pokok, atau meniadakan hasil wawancara yang tidak
penting dan hanya fokus pada hal-hal yang penting saja. Data hasil wawancara
dituangkan dalam bentuk sebagai berikut.

e Mendengarkan hasil wawancara pada alat perekam suara agar dapat
dituangkan dalam tulisan. Peneliti dianjurkan mendengarkan rekaman
berulang kali agar mendapatkan data yang tepat.

¢ Mengkodekan hasil wawancara dengan menggunakan huruf kapital yan
merupakan inisial dari subjek (S) dan peneliti (P). Digit pertama
merupakan peneliti yang melakukan wawancara dan subjek yang
diwawancarai untuk kegiatan wawancara pertama. Tiga digit terakhir

menyatakan urutan percakapan yang terjadi pada kegiatan wawancara.
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Pemaparan data
Pemaparan data ialah kegiatan mengklasifikasikan dan mengidentifikasi
data yang telah direduksi.

. Menarik kesimpulan
Selanjutnya dilakukan penarikan kesimpulan dengan melihat cara siswa

dalam menggunakan media komik berdasarkan kriteria hasil belajar siswa.



BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Proses pengembangan media pembelajaran permutasi dan kombinasi

berbasisonline comic creatoyang berbantuawebsite Toondoanelalui tahapan-
tahapan yang didasarkan pada model pengembangan IH3tru€tional
Development Institude Pada model ini terdapat tiga tahapan vyaitu tahap
penentuandefing, tahap pengembangadhefelop, dan tahap evaluas\aluatg.
Ketercapaian hasil dengan penggunaan media komik ini dapat tercapai apabila
validitas {alidity), praktis practicall), dan efektif ¢éffective. Dalam
menentukan kevalidatan dilakukan oleh 3 validator yaitu 2 dosen matematika
FKIP matematika Universitas Jember dan 1 guru matematika SMA Negeri 4
Jember.

Hasil validasi media komik yang terdiri dari aspek format, aspek isi, dan
aspek bahasa termasuk pada kriteria Valid dengan rata-rata 3,68. Berdasarkan uji
coba yang telah dilakukan didapatkan hasil penggunaan media pembelajaran
permutasi dan kombinasi berbagialine comic creatorberbantuanToondoo
termasuk pada tingkat keefektifan Tinggi dengan persentase 85,29% . Lalu hasil
dari analisis kepraktisan media komik pada angket respon siswa diperoleh
persentase sebesar 87% dengan interpretasi baik untuk proses pembelajaran. Hasil
dari pengembangan media komik ini yaitu suatu produk akhir berupa buku komik
online yang dapat diakses dengan cara mengetikkamikmtk ” di pencarian
akun Toondoo tanpa adanya kata sandi untuk membaca buku kamiine

tersebut.

5.2 Saran
Saran-saran yang dapat diberikan oleh peneliti diuraikan sebagai berikut.

a. bagi siswa, dapat memanfaatkan media komik dimana pun dan kapan pun

sehingga mampu membuat suasana belajar yang menyenangkan
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b. bagi guru, media komik dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran di
kelas maupun di luar kelas. Guru dapat mengembangkan cerita komik pada
materi pelajaran lain dengan menggunakaondoo

c. bagi peneliti lain, dapat digunakan sebagai bahan referensi dan masukan
dalam mengembangkan media pembelajaran yang sejenis. Selain itu,
penelitian ini dapat digunakan sebagai tolak ukur untuk mengurangi

kelemahan atau hambatan-hambatan selama proses penelitian berlangsung.
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Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangarn a. Bagaimana proses Variabel Bebas: | Media pembelajaran Subjek Uji Coba: Jenis Penelitian:
Media pengembangan Pengembangan | memenuhi kriteria Siswa kelas XI SMA Pengembangan
Pembelajaran media pembelajara media kevalidan, kepraktisan, Negeri 4 Jember (Research and
Permutasi dan permutasi dan pembelajaran | dan keefektifan Informan: Developmenyt
Kombinasi kombinasi berbasis permutasi dan Guru matematika Prosedur Penelitian:
BerbasigOnline Online Comic kombinasi kelas XI SMA Negeri Model IDI terdiri dari
Comic Creator: Creator:Toondo®@ berbasiOnline 4 Jember tahap penentuan
Toondoo b. Bagaimana hasil Comic Creator: Validator (defing),

pengembangan Toondoo Para ahli yaitu 2 pengembangan
media pembelajara Variabel Terikat: dosen pendidikan (develop, dan evaluas
permutasi dan kevalidan, matematika dan (evaluate.

kombinasi berbasis kepraktisan, dan seorang guru Metode Pengumpulan
Online Comic keefektifan matematika kelas Xl Data:

Creator Toondo®

SMA Negeri 4
Jember

a. Tes

b. Angket

c. Wawancara
Metode Analisis Data
Pengembangan:

a. Kevalidan

b. Kepraktisan

c. Keefektifan
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Lampiran 2 Instrumen Pengumpulan Data

LEMBAR OBSERVASI
Hari, tanggal PP
Kelas et oot ettt eeeeeeeetea e eeeeeeeettta e eeeeetettr e e e aeeerrba s

Guru Pengampu et eeeeEeeeeeEareeeeraeeeeeeaaieeeeetiateeeenaieetettateteraaaareraaaarerraaaaaes

Berilah tandacheck list (¥) pada pilihan yang telah disediakan (Ya/Tidak) yang sesuai
dengan keadaan sebenarnya di kelas!

: : . Kriteria
No Objek yang Diamati Ya | Tidak Catatan

1 | Terdapat media pembelajaran
matematika yang diletakkan di kelag

2 | Guru menggunakan media
pembelajaran untuk menjelaskan
materi matematika

3 | Guru menguasai cara menggunaka
media pembelajaran matematika

4 | Peserta didik dapat menggunakan
media pembelajaran matematika
secara mandiri

5 | Ada peserta didik yang mengalami
kesulitan ketika mengikuti
pembelajaran matematika

6 | Ada peserta didik yang mengalami
kesulitan ketika mengerjakan soal
matematika

7 | Ada peserta didik yang
tertarik/antusias saat guru
menggunakan media pembelajaran

Jember, November 2017
Observer,
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN

PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

IDENTITAS GURU

Nama Lengkap PP
NIP PP PUPP PR PPPUPPPPPPTN
Jenis Kelamin . Laki-laki/Perempudan

Tempat/Tanggal Lahir & ...
Agama T ocaacoooos T T T T T T T T TP
Alamat Wi Ny, SO PPPR

. Telepon/HP oo T
PENDIDIKAN

1. Pendidikan Terakhir .o
2. Jurusan Program Studi ...
RIWAYAT PEKERJAAN

1. Lama menjadi Guru e I W N
2. Sekolah Sekarang Digjar: .........cccccvvviiiiiiiiiii
3. Mata Pelajaran yang Diasuh p - W s

NogahrwbdE

Keterangan:
*coret yang tidak diperlukan

Jember, Januari 2018
Guru Pamong Mata Pelajaran,
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN

Petunjuk:
1. Berilah tanda check list(v) pada kotak jawaban yang telah disediakan!
2. Isilah kotak uraian yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan yang diberikan!

Pertanyaan:
1. Apa media pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran matematkas d

Bapak/lbu?

[0 Buku Pegangan Guru

[J Slide Power Point

0 Alat Peraga

[1 Lain-lain, SebULKaN ..........ooouiiiiii e e

Apa alasan Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran matematika tersebut ?

2. Adakah kendala-kendala dalam menggunakan media pembelajaran matematikaers
(1 Ada
[0 Tidak Ada
Jika “Ada”, sebutkan kendala-kendala tersebut dan upaya apa yang pernah dilakukan!

ke e e o\ e e e o = A e -

3. Apakah semua mata pelajaran menggunakan media pembelajaran matematika tersebut?
J Ya
[l Tidak
Jika “Tidak”, kenapa tidak menggunakan media pembelajaran matematika tersebut pada
semua mata pelajaran?

R - - . _EE e ey e .

4. Apa Bapak/lbu pernah menggunakan media sosial dalam pembelajaran nkateseatrti:
e-mail

blogspot

facebook

whatsapp

instagram

Lain-lain, SEBULKAN .........oiiiiiieeie et e e e e

Apa alasan Bapak/Ibu menggunakan media sosial tersebut dalam pembelajaranika2emat

Oooogdg

-

|-————————————————————————————I
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5. Apakah Bapak/lbu pernah mendengabsiteToondoo?
0 Ya
[ Tidak
Jika “Ya”, apa yang Bapak/Ibu ketahui mengenai aplikasi Toondoo?

6. Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan media pembelajésanl seperti foto, ilustrasi,
potongan gambar, film bingkai, film rangkai, grafik, bagaiagchm, poster, peta, kartun,
komik, dan lain-lain dalam pembelajaran matematika?

0 Ya
[0 Tidak
Jika “Ya”, sebutkan media pembelajaran Visual tersebut!

7. Apa?arTBa_pa_k/Ib_u p_ern_ah_mendengar media pembelajzran Komik?
U Ya
[0 Tidak
Jika “Ya”, apa yang Bapak/Ibu ketahui mengenai media pembelajaran Komik?

e o o o o o e e e e e e e e e e e e e Em Em Em Em Em Em Em = = -

8. Apakah Bapak/Ibu pernah mendengar media pembelajaran Komik Mate@atika?
0 Ya
[0 Tidak
Jika “Ya”, apa yang Bapak/Ibu ketahui mengenai media pembelajaran Komik Matematika
Onling?

e e e e o mm o e e e e e e e e Em o = e e e = = g

I
I
I
I
L) AR B Uy ..
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI
Petunjuk:

1. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda cek (V)
pada kolom yang tersedia.
2. Makna poin validitas adalah 1 (tidak baik), 2 (kurang baik), 3 (cukup
baik), 4 (baik)
3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.
Validasi Lembar Observasi

Skor

No Butir pertanyaan

Kejelasan petunjuk

Keruntutan pertanyaan

Keakuratan pernyataan dengan pilihan jawaban

Mencerminkan kegiatan pada penggunaan m
pembelajaran

gl b [WN|EF

Kejelasan penggunaan bahasa

Saran-saran:

Jember, Januari 2018
Validator,
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PEDOMAN WAWANCARA

Berikut ini pertanyaan yang dijadikan sebagai pedoman wawancara:

1. Bagaimana pendapat kamu setelah menggunakan media komik permutashbaraki®
2. Apakah media komik tersebut mempermudah kamu untuk memahami peteatasi dan
kombinasi?
3. Bagaimana pendapat kamu tentang soal-soal pada media komik tersebut?
4. Menurut kamu apakah media berbasisline comic creatoryang berbantuan aplikasi
Toondoo dapat digunakan untuk materi yang3dain
LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA
Petunjuk:
1. Bapak/lbu dapat membi&an penilaian dengan memberikan tanda cek (V) pada kolom yang
tersedia.
2. Makna penilaian sesuai dengan pedoman yang disediakan (terlampir)
3. Berilah saran revisi pada tempat yang tersedia.
: Skor
No Butir pertanyaan 1 > 3 2
1 | Pertanyaan komunikatif
2 | Kalimat pertanyaan jelas
3 Kalimat pertanyaan sudah menggunakan tanda
yang benar
Keterangan:
No. Butir
indikator Skor Indikator
validasi
1 Pertanyaan tidak komunikatif
1 2 Pertanyaan kurang komunikatif
3 Pertanyaan cukup komunikatif
4 Pertanyaan komunikatif
1 Kata-kata dari pertanyaan menimbulkan penafsiran ganda
2 Sebagian besar kata-kata dari pertanyaan menimbulkan penafsiran g
2 3 Sebagian kecil kata-kata dari pertanyaan tidak menimbulkan pena
ganda
4 Kata-kata dari pertanyaan tidak menimbulkan penafsiran ganda
1 Pertanyaan tidak menggunakan tanda baca yang benar
2 Sebagian besar pertanyaan menggunakan tanda baca yang tidak ben
3 2
3 Beberapa pertanyaan menggunakan tanda baca yang tidak benar
4 Petanyaan sudah menggunakan tanda baca yang benar

Saran-saran:

Jember, Januari 2018
Validator,
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No Kriteria Indikator Nomor Soal
1 | Aspek Format Kejelasan petunjuk pengerjaan 1
Kesesuaian ukuran teks dan gambar 2
Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi 3,4
Kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf | 5,6
Keruntutan konsep 7
2 | Aspeksi Kesesuaian materi dengan KD 8
Keakuratan materi 9,10, 11
Kejelasan alur cerita 12
3 | Aspek Bahasa | Bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa 13
Indonesia
Kalimat tidak ambigu 14
Kalimat yang komunikatif 15
DESKRIPSI BUTIR PENILAIAN
MEDIA PEMBELAJARAN
No Butir Penilaian Deskripsi
Aspek Format
1 | Kejelasan petunjuk Petunjuk penggunaan komik disampaikan dengan
penggunaan komik jelas
2 | Keseimbangan ukuran teks| Ukuran teks dan gambar seimbang
dan gambar
3 | Penyajian gambar tokoh Penyajian gambar tokoh yang menarik perhatian
menarik pembaca
4 | Keakuratan gambar, Gambar, diagram, dan ilustrasi sesuai dengan
diagram, dan ilustrasi kenyataan yang terdapat dalam kehidupan sehari-
5 | Pemilihan jenis huruf Pemilihan jenis huruf yang dipilih mudah dipahami
oleh pembaca
6 | Ketepatan dialog/teks ceritg Teks dialog yang digunakan dalam komik dapat
dengan materi menyampaikan materi dengan tepat
7 | Keruntutan konsep Penyajian konsep disajikan secara runtut mulai da
yang mudah ke yang sulit, dari yang konkret ke
abstrak dan dari yang sederhana ke kompleks, da
yang dikenal sampai yang belum dikenal
Aspek Isi
8 | Kelengkapan materi Materi yang disajikan mulai dari pengenalan konsg
definisi, prosedur, tampilan output, contoh, kasus,
latihan, sampai dengan interaksi antar-konsep ses
dengan tingkat pendidikan di SMA/MA/SMK/MAK
dan sesuai dengan Indikator
9 | Keakuratan konsep dan Konsep dan definisi yang disajikan tidak
definisi menimbulkan banyak tafsir dan sesuai dengan kor
definisi yang berlaku dalam materi permutasi dan
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No Butir Penilaian Deskripsi
kombinasi
10 | Keakuratan fakta dan data | Fakta dan data yang disajikan sesuai dengan
kenyataan untuk meningkatkan pemahaman pese
didik
11 | Keakuratan contoh dan Contoh dan kasus yang disajikan sesuai dengan
kasus kenyataan untuk meningkatkan pemahaman pese
didik
12 | Kejelasan alur cerita Alur cerita yang disajikan mendukung kemudahan
pembaca untuk memahami materi
Aspek Bahasa
13 | Penggunaan ejaan yang Kalimat yang digunakan mewakili isi pesan atau
benar informasi yang ingin disampaikan dengan tetap
mengikuti tata kalimat Bahasa Indonesia, serta eja
yang digunakan mengacu kepada pedoman Ejaan
Yang Disempurnakan
14 | Kejelasan bahasa yang Kalimat soal tidak mengandung arti ganda (ambigy
digunakan
15 | Kalimat yang komunikatif | Kalimat yang komunikatif dengan menggunakan

bahasa yang sederhana dan mudah dipahami peg
didik
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PEDOMAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI
MEDIA PEMBELAJARAN

No

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

Kejelasan petunjuk

1

Petunjuk penggunaan komik sangat tidak jelas

penggunaan komik

Petunjuk penggunaan komik kurang jelas

Petunjuk penggunaan komik jelas

Petunjuk penggunaan komik sangat jelas

kasus

Contoh dan kasus kurang akurat

Contoh dan kasus akurat

2
3
4
2 | Keseimbangan ukuran teky 1 Ukuran teks dan gambar sangat tidak seimbang
dan gambar 2 Ukuran teks dan gambar kurang seimbang
3 Ukuran teks dan gambar seimbang
4 Ukuran teks dan gambar sangat seimbang
3 | Penyajian gambar tokoh 1 Penyajian gambar tokoh sangat tidak menarik
menarik 2 Penyajian gambar tokoh kurang menarik
3 Penyajian gambar tokoh menarik
4 Penyajian gambar tokoh sangat menarik
4 | Keakuratan gambar, 1 Gambar, diagram, dan ilustrasi sangat tidak akur
diagram, dan ilustrasi 2 Gambar, diagram, dan ilustrasi kurang akurat
3 Gambar, diagram, dan ilustrasi akurat
4 Gambar, diagram, dan ilustrasi sangat akurat
5 | Pemilihan jenis huruf 1 Pemilihan jenis huruf sangat tidak sesuai
2 Pemilihan jenis huruf kurang sesuai
3 Pemilihan jenis huruf sesuai
4 Pemilihan jenis huruf sangat sesuai
6 | Ketepatan dialog/teks cerit| 1 Dialog sangat tidak tepat dengan materi
dengan materi 2 Dialog kurang tepat dengan materi
3 Dialog tepat dengan materi
4 Dialog sangat tepat dengan materi
7 | Keruntutan konsep 1 Penyajian konsep sangat tidak runtut
penyajian 2 Penyajian konsep kurang runtut
3 Penyajian konsep runtut
4 Penyajian konsep sangat runtut
8 | Kelengkapan materi dengg 1 Materi dengan KD sangat tidak lengkap
KD 2 Materi dengan KD kurang lengkap
3 Materi dengan KD lengkap
4 Materi dengan KD sangat lengkap
9 | Keakuratan konsep dan 1 Konsep dan definisi sangat tidak akurat
definisi 2 Konsep dan definisi kurang akurat
3 Konsep dan definisi akurat
4 Konsep dan definisi sangat akurat
10 | Keakuratan fakta dan data| 1 Fakta dan data sangat tidak akurat
2 Fakta dan data kurang akurat
3 Fakta dan data akurat
4 Fakta dan data sangat akurat
11 | Keakuratan contoh dan 1 Contoh dan kasus sangat tidak akurat
2
3
4

Contoh dan kasus sangat akurat
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No

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

12

Kejelasan alur cerita

=

Alur cerita sangat tidak jelas

Alur cerita sangat kurang jelas

Alur cerita jelas

Alur cerita sangat jelas

13

Penggunaan ejaan yang
benar

Penggunaan ejaan sangat tidak benar

Penggunaan ejaan kurang benar

Penggunaan ejaan benar

Penggunaan ejaan sangat benar

14

Kejelasan bahasa yang
digunakan

Bahasa yang digunakan sangat tidak jelas

Bahasa yang digunakan kurang jelas

Bahasa yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan sangat jelas

15

Kalimat yang komunikatif

Kalimat yang digunakan sangat tidak komunikatif

Kalimat yang digunakan kurang komunikatif

Kalimat yang digunakan komunikatif

BAIWINRFRPPAROINERPRWOIDNRERAWON

Kalimat yang digunakan sangat komunikatif




Dengan H

LEMBAR VALIDASI
MEDIA PEMBELAJARAN

ormat,

63

Sehubungan dengan adanya penelitian mengenai Pengembangan MediajBenb
Permutasi dan Kombinasi BerbasiBomic Creator: Toondgomaka melalui instrumen ini
Bapak/lbu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap mediatgtamgdibuat tersebut.
Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan untpkrbegki dan
meningkatkan kualitas media komdaline ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media
tersebut digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian modul aptakadiari
komponen penilaian aspek format, aspek isi, dan aspek bahasa.
Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang/( pada setiap indikator sesuai pedoman penilaian

2. Isilah pada bagian tanggapan jika ada komentar atau saran

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

: " Penilaian
No Butir Penilaian 1] 2] 3 [ 4
Aspek Format
1 Kejelasan petunjuk penggunaan komik
2 Keseimbangan ukuran teks dan gambar
3 Penyajian gambar tokoh menarik
4 Keakuratan gambar, diagram, dan ilustrasi
5 Pemilihan jenis huruf
6 Ketepatan dialog/teks cerita dengan materi
7 Keruntutan konsep penyajian
Aspek Isi
8 Kelengkapan materi dengan KD
9 Keakuratan konsep dan definisi
10 | Keakuratan fakta dan data
11 | Keakuratan contoh dan kasus
12 | Kejelasan alur cerita
Aspek Bahasa
13 | Penggunaan ejaan yang benar
14 | Kejelasan bahasa yang digunakan
15 | Kalimat yang digunakan komunikatif
Saran-saran:
Jember, Januari 2018
Validator,




64

ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA
(RESPON SISWA)

PETUNJUK PENGISIAN:
1. Sebelum mengisi angket respon ini, diharapkan Anda telah membaca media
pembelajaran komik permutasi dan kombinasi dengan teliti
2. Anda dimohon memberikan tanda centang (\/) untuk memberikan penilaian
pada setiap pernyataan dengan kriteria sebagai berikut.
1 : jika aspek yang dinilai sangat tidak memenuhi
2 : jika aspek yang dinilai kurang memenuhi
3 : jika aspek yang dinilai memenuhi
4 : jika aspek yang dinilai sangat memenuhi
3. Sebelum melakukan penilaian, Anda diharapkan mengisi identitas secara
lengkap terlebih dahulu

IDENTITAS

Nama Siswa - R . B OB

Kelas R PPRTORP ST _ JSURNOTRR- Y, . SRR

Asal SeKOlahn 1 .
No Butir Penilaian P2enlla|aén
1 | Petunjuk untuk menggunakan komik disajikan dengan jel
2 | Ukuran teks dan gambar komik seimbang
3 | Saya tertarik dengan gambar k&am
4 | Dengan adanya ilustrasi dapat memberikan motivasi untu

memahami materi
5 | Saya tertarik dengan alur cerita komik
6 | Dialog antar tokoh sesuai dengan materi
7 | Konsep materi yang disajikan runtut
8 | Kompetensi Dasar dan materi disajikan dengan jelas
9 | Saya dapat memahami alur cerita komik
10 | Saya dapat memahami keakuratan fakta dan data pada K
11 | Komik ini dapat mendukung saya untuk menguasai mate
12 | Dalam komik terdapat beberapa bagian untuk menemukg

konsep secara mandiri
13 | Penggunaan ejaan komik ini mudah dipahami
14 | Bahasa komik yang digunakan jelas
15 | Kalimat yang digunakan bersifat komunikatif
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PEDOMAN PENILAIAN LEMBAR VALIDASI
ANGKET RESPON SISWA

Butir Penilaian

Poin

Keterangan

Kejelasan petunjuk

Petunjuk penggunaan angket sangat tidak je

penggunaan angket

Petunjuk penggunaan angket kurang jelas

Petunjuk penggunaan angket jelas

Petunjuk penggunaan angket sangat jelas

Kesesuaian pernyataan
mengukur Indikator

P IWIN[F

Pernyataan dalam mengukur Indikator sangg
tidak sesuai

N

Pernyataan dalam mengukur Indikator kuran
sesuali

Pernyataan dalam mengukur Indikator sesug

AW

Pernyataan dalam mengukur Indikator sangg
sesuai

Kesesuaian pernyataan
mengukur penggunaan

Pernyataan dalam mengukur penggunaan
angket sangat tidak sesuai

angket

Pernyataan dalam mengukur penggunaan
angket kurang sesuai

Pernyataan dalam mengukur penggunaan
angket sesuai

Pernyataan dalam mengukur penggunaan
angket sangat sesuai

Penggunaan ejaan yang

Penggunaan ejaan sangat tidak benar

benar

Penggunaan ejaan kurang benar

Penggunaan ejaan benar

Penggunaan ejaan sangat benar

Kejelasan bahasa yang

Bahasa yang digunakan sangat tidak jelas

digunakan

Bahasa yang digunakan kurang jelas

Bahasa yang digunakan jelas

Bahasa yang digunakan sangat jelas

Kalimat yang
komunikatif

RPIRWINRFRPIRAWNEF

Kalimat yang digunakan sangat tidak
komunikatif

N

Kalimat yang digunakan kurang komunikatif

w

Kalimat yang digunakan komunikatif

IS

Kalimat yang digunakan sangat komunikatif
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LEMBAR VALIDASI KEPRAKTISAN MEDIA
(RESPON SISWA)

PETUNJUK:

1.

Bapak/ Ibu dimohon untuk memberikan penilaian beberapa aspek yaitu aspek format,
aspek isi, dan aspek bahasa

2. Penilaian cukup dengan memberi tanda centang (V) sesuai pedoman penilaian
3. Bapak/lbu dimohon untuk memberikasaran-saran untuk perbaikan angket
kepraktisan media terhadap Respon Siswa tersebut.
4. Di bagian akhir Bapak/Ibu dimohon untuk mengisikan identitas
. - Penilaian
No Butir Penilaian

1| 2] 3] 4

Aspek Format

1 [ Kejelasan petunjuk penggunaan angket | | | |

Aspek Isi

2

Kesesuaian pernyataan mengukur Indikator

3

Kesesuaian pernyataan mengukur penggunaan angket re
siswa

Aspek Bahasa

4 | Kejelasan penggunaan ejaan angket respon siswa
5 | Kejelasan bahasa pada angket respon siswa
6 | Kalimat yang digunakan pada angket respon siswa bersi

komunikatif

Saran-saran:

Jember, Januari 2018
Validator,
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Lampiran 4 Hasil Validasi Pedoman Wawancara
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PREDOMAN WAWANC ARA
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FEDOMAN WAWANC ANA
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Lampiran 6 Hasil Validasi Angket

LEMBAR VALIDAS! KEPRAKTISAN SEDI4
RESPON SIswA

PETUNAK,
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Lampiran 7 Hasil Observasi
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Lampiran 8 Hasil Angket Analisis Kebutuhan

3

L

ANGKET ANALISIN KENUTUKAN
PENGGUNAAN MEINA PEMBLLAJANAN MATEMATIKA

IENTITAS GURL
g Ko SJ’NI’ANH’A‘O e
e % f%vw_m N —_—
e e T e 8.
Pl a8 ’ .»'mc«&zimw..,m
:hw’ 1 Q@‘”‘M e ———
PENDIDIKAN P
| Peadiihan Youhe JRN. ‘<7 AT RS
) Aume Progmen Stadi 77 L 7o, S i
RIWAYAT FEKERIAAN .
24 W L A L.
1 Larw wwngad Gus L A S
3 Sekoieh Sekamng (hajie mv P R
3 Maia Pelgmran yoog Db = ‘.M.. t‘....._._.. e i A
ecarel yang trlek dpertukaz
Jerehey, nsensi J018
(Gare Pemimg Mrn Tely s
2

ANGKET ANALISHS KEBUTUSAN

[xtaainh.
b Werblah cunda kvt 1) ke Motk Jom s romg i Chscithant
lhﬂ““m“*-td“-m'-

Cxrmnsasy
L Ape el pawrg wreq Aprshan bl b “
bl Dapai Tha”
Suha Pegur g Chary
7 Sy Powrr Povwt
5 Alw Pemgn
B L e LR
s bt s
t- Finke M remared
;f"n’ 7 Aekogpn et L S P
Pty Yy Tefn Qjaihm, 2
1

T Adbaty beadule-bondels delem wergmewben sl pereielipen st b

oot

)

U Thsh Al

Bha A", by kendals heabels L apaye aps yaog peruad vk
Ul By hn Poreiatagngyn, 2 YADE P
:W y,,ru-_;:u g Hin ;
' - i -

74



Bha Y, spe yang Hapakdbu botedra mosgeas wp A T ™

- -
------—-------———..—-------- [

b Avaha sevmss et pejon rpguiehon feadi pomied ks tercted? LF ] s salud 1
i :h m’:n‘m :M( m.., toitih  Mata 0
JN‘ l tindy safhm c.‘
P R i | I ok TRl et S A g
wevten maia pel eree ¥
:--------------------- ----- --= L) mmww—wﬂmwmm
i ' (i, potsrgan gambar, fikn Maghal, flim swaghal, grafil, Bagan, dlgran, posar.
: '. e, harn, ks, das Wi lain danrn peribelejaren mirratha
- ' vve
P e o e e e e e e e e i T

& Ape Hapah/ibu pomeh werggesshar medis sexal dalen perrbelajwan mutenatiin s V™. s oo pervbelajamss Vel thrveb! N
wpets. e o o 0 0
5 el ey & :
5 : - Maple :
1 focehond ' !
P/-ba-w Vi R e oo g v S 50 1
a g 7 wm,—-ﬁ—-—p-ﬁn—-ﬁmw
O Lamelen sehute o v
Mﬁ-lﬂhm-ﬁ--ﬂmmm 0 Tk

e v B ARO PR R et T T TR
""" o P P P &) B xS
:ﬁ'ﬁ’&m P taar Katarw : ol ' :ny&,m Mmur” g
W Fihny omimdohiay Dwag~0nf foyuy .l Puticea /St G-Jvm

Mt bely .S!rfac wM o B A-&(l
| : \ Dtk S ;c

-
805 00 e el il e v eSS S RS lceesecseresaw=aa=

5 mmw*.ﬂnw " wm—‘wwmmw“w
G/\’l v/y.

3“ nm

--------------‘

Bea YT epe yary flapbihe b meageal ede pembelyanan Kook
Maternarica (ke !

' W - —

. «-h:‘p. puida frsbilepin. Cerboie pomic Oolime :
|

|

'

! '
| '
| -



Lampiran 9 Lembar Jawaban Siswa
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Lampiran 10 Nilai Hasil Belajar Siswa

Skor yang Diperoleh untuk Nomor _— Kriteria
No Nama 11213 alsle6l7]s Total | Nilai e
1 | Arif Rohman Afandi 3|1 3|]3|3|6| 3| 6|6 33 92 | Sangat Tinggi
2 | Diah Ayu Puspita Sari 3dl W3 ISP GLWM2, 6 N 32 89 Tinggi
3 | Egi Tania Agustin Sl 3PmE 1= 3 WG 1 3| G 6 33 92 | Sangat Tinggi
4 | Eka Wildani Kholifaturrahma 3|1 3]3|1|6| 3| 6|6 3L 86 Tinggi
5 | Fahma Sri Mahrifa 3|1 3|3 3|6|2]| 6|6 32 89 Tinggi
6 | Fa'izan Shafa 3/10]3|3|6|3|6]|6 30 83 Tinggi
7 | Fidela Marsa Qonita Tjahjana 31 0]3|3|6|3|5]|6 29 81 Tinggi
8 | Gian Ewaldo Madijid 3|1 3|3|2|6|1]|5]|5 28 78 Tinggi
9 | Immanuel Caesar PutraHardjant¢ 3 | 3 | 3 | 1 | 6 | 3 | 6 | 4 29 81 Tinggi
10 | Jody Eka Kurniawan 3|13]3|3|6|3]|5]|5 31 86 Tinggi
11 | Joice Zhenrike Memmase 21 0] 0|1]|]5]|]2|5]|6 21 58 Rendah
12 | M. Azka Dzulfikri 3 33 |26 |#3 | odlE 30 83 Tinggi
13 | M.S. Irham Rozaq 313|]1]|3|6|2|4]3 25 69 Sedang
14 | Mikhael Cornelius Hariawan SHEEEES LS4t R TS 28 78 Tinggi
15 | Moch. llham Ardian Syah 3|1 3|]3|3|6|2]|5]|3 28 78 Tinggi
16 | Muhammad Aulia Ramadhana 3|1 3|]3|3|6|3]| 6|6 33 92 | Sangat Tinggi
17 | Muhammad Rifki Justisia St A AN Nt ™ W 20 56 Rendah
18 | Nadhirah Fithriyah Gunardi 2|1 3|(3|3|6|3|6]|6 32 89 Tinggi
19 | Naufal Nadhif 3|03 (3|6 |3|6]|6 30 83 Tinggi
20 | Nur Azizah Thorikhur Rohmah 3/3|3]|3|6|1)]3]3 25 69 Sedang
21 | Risya Alief Firdaus 1|/ 3|3|3|6|2]|6]|6 30 83 Tinggi
22 | Shine Himayatus Shorofil 33|33 |6|3|6]|3 30 83 Tinggi




Skor yang Diperoleh untuk Nomor _— Kriteria
No Nama 11213 lalsle6l7]s Total | Nilai e
23 | Silvia Husni 3|/ 33| 3|6| 3| 6|6 33 92 | Sangat Tinggi
24 | Shinta Eoliana Prameswari 3|1 3|1 |3|5|2]| 3|3 23 64 Sedang
25 | Thalia Khoirunnisa Effendi 313|233 |3|6]6]| 29 81 Tinggi
26 | Titis Trianing Widyastuti SH 3B Il S 3ay 3 | 4 28 78 Tinggi
27 | Tri Oktaviani 3|1 3|3 3|6|3)| 6|6 33 92 | Sangat Tinggi
28 | Tyo Bagus Iriyantoni SugionoS. | 3 | 0 | 3 | 3 | 6 | 5| 6 | 6 32 89 Tinggi
29 | Vanessa Mae 313|3|3|6|1|3]3 25 69 Sedang
30 | Wahid Hidayatullah 23|12 |6|2|2]|2 20 56 Rendah
31 | Yoggy Harisusilo Putra 3|1 3|]3|3|6|5]| 6|6 35 97 | Sangat Tinggi
32 | Yusuf Fikri Mauladana 3(3|3|1|6|3|6| 3| 28 78 Tinggi
33 | Yusuf Hidayatullah P. 3|/0]0|0|6|2]|4]|6 21 58 Rendah
34 | Zidane Ahmad Al 3318 5 | Z.22802 20 56 Rendah

Berdasarkan data hasil belajar di atas, dapat dilakukan perhitungan sebagai berikut.

Persentase Hasil Belajar (Pb) = % X 100%

29

= 85,29%




Lampiran 11 Hasil Angket
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Data hasil angket respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran ditampilkan pada tabel di bawah ini.

Z
o

Nama

Indikator yang Dinilai

(0]

9

[EEY
(@)

=
[N

[ERN
N

[ERN
w

[ERN
N

=
(63}

Arif Rohman Afandi

Diah Ayu Puspita Sari

Egi Tania Agustin

Eka Wildani Kholifaturrahma

Fahma Sri Mahrifa

Fa'izan Shafa

Fidela Marsa Qonita Tjahjana

Gian Ewaldo Madijid

OO INO|U|A|WIN|F

Immanuel Caesar Putra H.

=
o

Jody Eka Kurniawan

=
=

Joice Zhenrike Memmase

=
N

M. Azka Dzulfikri

=
w

M.S. Irham Rozaq

=
N

Mikhael Cornelius Hariawan

=
a1

Moch. llham Ardian Syah

[N
(o2}

Muhammad Aulia Ramadhana

=
\‘

Muhammad Rifki Justisia

=
(o]

Nadhirah Fithriyah Gunardi

=
©o

Naufal Nadhif

N
o

Nur Azizah Thorikhur Rohmah

N
=

Risya Alief Firdaus

N
N

Shine Himayatus Shorofil
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Indikator yang Dinilai

No Nama

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
23 | Silvia Husni 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3
24 | Shinta Eoliana Prameswari 4 3 3 2 | 43| 3 < 3 2 2 2 3 3 2
25 | Thalia Khoirunnisa Effendi 3 3 3 4 | 3| 4| 4 3 3 4 4 4 3 3 3
26 | Titis Trianing Widyastuti 4 3 3 3 | 4]3)| 4 3 3 4 3 4 3 4 4
27 | Tri Oktaviani 3 4 4 3 |44 4 4 3 3 4 3 4 3 3
28 | Tyo Bagus Iriyantoni Sugiono 4 4 4 4 | 4] 4| 4 4 4 4 4 4 4 4 4
29 | Vanessa Mae 3 4 3 4 | 4] 4| 4 3 4 3 4 4 4 4 3
30 | Wahid Hidayatullah 3 4 4 4 | 3] 4| 4 3 D 4 2 4 4 4 3
31 | Yoggy Harisusilo Putra 4 4 4 4 | 4] 4| 4 4 3 3 4 3 3 3 3
32 | Yusuf Fikri Mauladana 4 4 4 3 4 | 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4
33 | Yusuf Hidayatullah P. 3 3 4 3 2|3 4 4 2 3 2 4 4 3 3
34 | Zidane Ahmad 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4

Rata-rata 0.897| 0.89| 0.949| 0.84| 0.8/ 0.9| 0.93| 0.88| 0.735| 0.89| 0.79| 0.88| 0.89| 0.89| 0.89

Berdasarkan data hasil angket di atas, dapat dilakukan perhitungan untuk menentukan persentase nilai ratB)rgagtuotal (

P =R Xx100%

_ (0.897+0.89+0.949+0.84+0.8+0.9+0.93+0.88+0.735+0.89+0.79+0.88+0.89+0.89+0.89

15

= 0.87100%

=87%

) x 100%
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Lampiran 12 Hasil Wawancara

TRANSKIP WAWANCARA

Nama Siswa : Zidane Ahmad

Kode Siswa

1 S1

Hasil Wawancara dengan Subjek 1 pada Kriteria Rendah

P1001 :

S1002 :

P1003 :

S1004 :

P1005 :

S1006 :

P1007 :

S1008 :

Bagaimana pendapat kamu setelah mengguni
media komik permutasi dan kombinasi?

Saya suka bu. Materinya dibuat gambar. Lucu
Apakah media komik tersebut mempermuc
kamu untuk memahami materi permutasi
kombinasi?

Hihihi saya bingung sama materinya [
Pokoknya tadi itu ada larutan yang dituangl
dan warna bendera bu

Bagaimana pendapat kamu tentang soal-
pada media komik tersebut?

Saya tidak ngerti bu

Menurut kamu apakah media berbasis onl
comic creator yang berbantuan 5Toondoo de
digunakan untuk materi yang lain?

Boleh bu. Enak bu banyak gambar-gambarnya

Nama Siswa : Nur Azizah Thorikhur Rohmah

Kode Siswa

Y

Hasil Wawancara dengan Subjek 2 pada Kriteria Sedang

P2001 :

S2002 :
P1003 :

S2004 :
P2005 :

S2006 :

P2007 :

S2008 :

Bagaimana pendapat kamu setelah menggun:
media komik permutasi dan kombinasi?

Bagus. Materinya disampaikan dengan gambar
Apakah media komik tersebut mempermudah ke
untuk memahami materi permutasi dan kombina
Sedikit bu hahaha

Bagaimana pendapat kamu tentang soal-soal
media komik tersebut?

Soal-soalnya sesuai dengan isi komik dan gan
komik bu

Menurut kamu apakah media berbasis online ca
creator yang berbantuan Toondoo da
digunakan untuk materi yang lain?

Tidak apa-apa. Biar kalau pelajaran matema
tidak membahas angka saja bu

85



Nama Siswa
Kode Siswa

: Risya Alief Firdaus
:S3

Hasil Wawancara dengan Subjek 3 pada Kriteria Tinggi

P3001 :

S3002 :

P3003 :

S3004

P3005 :

S3006 :

P3007 :

S3008

Bagaimana pendapat kamu setelah mengguni
media komik permutasi dan kombinasi?

Aku suka sama tokoh komiknya. Apalagi isi ceritar
tentang pelajaran. Alur ceritanya juga nyambungli .
tidak perlu tanya ke pak guru, tinggal membaca ko
itu

Apakah media komik tersebut mempermudah ke
untuk memahami materi permutasi dan kombinasi?
lya bu. Aku paham permutasi dan kombinasi sete
baca komik itu bu

Bagaimana pendapat kamu tentang soal-soal i
media komik tersebut?

Ada soal tentang penemuan pola permutasi
kombinasi agak sulit karena baru mengetahui tigd !
seperti itu

Menurut kamu apakah media berbasis online cao
creator yang berbantuan Toondoo dapat digune
untuk materi yang lain?

Tidak masalah sih. Pokoknya materinya tersampa
dengan baik

Nama Siswa
Kode Siswa

86

: Yoggy Harisusilo Putra
1S3

Hasil Wawancara dengan Subjek 4 pada Kriteria Sangat Tinggi

P4001 :

S4002

P4003 :

S4004
P4005 :

S4006 :

P4007 :

S4008 :

Bagaimana pendapat kamu setelah mengguni
media komik permutasi dan kombinasi?

Setelah mambaca komik itu saya ngerti beda
permutasi dan kombinasi. Kalau komiknya dibe
secara runtut pasti akan menemukan konsep
permutasi dan kombinasi. Jadi saya gak perlu t&ey
guru kalau mengalami kesulitan

Apakah media komik tersebut mempermudah ke
untuk memahami materi permutasi dan kombinasi?
lya, sangat memudahkan

Bagaimana pendapat kamu tentang soal-soal i
media komik tersebut?

Kalo menurut saya pertanyaannya mudah dan
pertanyaan yang menantang juga. Misalnya p
penemuan pola permutasi dan kombinasi di b
pelajaran tidak ada tapi di komik ini ditambahk
model soal yang bervariasi

Menurut kamu apakah media berbasis online co
creator yang berbantuan Toondoo dapat digune
untuk materi yang lain?

Gak apa-apa tapi jangan terlalu sering karena
semua materi dapat dibuat komik bu



Lampiran 13 Tampilan Instagram
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Lampiran 14 Foto Kegiatan Penelitian
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Lampiran 15 Surat ljin Penelitian

KEMENTERIAN RISE T, TEANOLOGE DAN PENDIDIKAN TINGCH

PPN UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN 11.MU PENDIDIKAN

Rekars Kalumantan Nismwr VT Massgnis Butre | pnive Sandes W8121
Yo et Tebepeoe 0001 VLAWRE V10T 6 whe 0N 1SN ROVRE
Faan waw g ene) s o

Nomor 06 2 Bun2s.1 512018 22 L 28,
Lamparan .
Perihal . Permohanan [zin Penelitian

Yth. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politk
Jember

Dalam rungka memperoleh data-data yang diperlukan untuk penyusunan Sknpsi, mahasiswa
FKIP Universitas Jember tersebut di hawsh ini

Nama - Nia Dewi Rahmawsts
NIM S 140210101044
Junssan - Pendidikan MIPA

Mwmm-wmmmu
Kombinasi Berbasss Comic Creator Toondoo™ di SMA Negen 4 Jember,

Sehubungan dengan hal tersebut mohon Saudara berkenan memberikan surst rekomendasi
nuliﬁmdmﬂaﬁalmmwmdmdm

a.n. Dekan,




Lampiran 16 Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian
¥

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR
DINAS PINDIDIKAN
SMA NEGERI 4 JEMBER

N e Wund 148 Telpuiiny AXINI Ly (U RN VL 20NN Jemwitege 00 1S
Wb gy www s bpenibat s hod o-tmamrl i 16 et gerobes sch wl

Su G

Nomor 421 3183101 6 5472018
Penhal Pencliian

Yang bertanda tangan dibawah imi, kepala SMA Negen 4 Jember mencrangkan
dengan sehenarnya babwa

Nama NIA DEWI RAHMAWATI

NIM 140210101044

Program Stud Jurusan ~ MIPA' Pend Matematika
Universitas Negen Jember

mmmm”mxmsd&hmmcw
judul = Peagembangan Media Pembelajaran Permutani dan Kombinasi berbasis Comic

Crestor : Toondoo = di SMA Negen 4 Jember
Dcmmsmxwmamqgumw

schagaimana mestinya

Jember, 1S Maret 2018

90



Lampiran 17 Kartu Bimbingan Skripsi
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Lampiran 18 Buku Petunjuk Penggunaan Media Lampiran
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Media pembelajaran yang kurang mendukung proses pembelajaran di
kelas, dapat mengurangi antusias siswa terhadap materi pembelajaran.
Sehingga perlu adanya strategi yang tepat untuk menyampaikan materi
dengan jelas dan menarik. Salah satu strategi tersebut adalah dengan
pemilihan media pembelajaran visual berupa komik yang dihubungkan
dengan materi permutasi dan kombinasi. Dalam pembuatan komik saat ini
tidak terlepas dari bantuan website, misalnya saja 7Toondoo. Toondoo
merupakan website untuk membuat komik secara online yng dapat diakses

melalui www.toondoo.com.
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Sebelum menggunakan media komik online, siswa harus mempunyai
akun Toondoo. Cara mendaftar akun 7oondoo dengan mengisi kolom
Username, Password, dan Email 1D seperti pada tampilan di bawah ini.

Selanjutnya klik Register

Setelah mempunyai akun 7oondoo, langkah selanjutnya adalah
mencari akun “komikmtk” di pencarian dengan pilihan Books seperti
gambar di bawah ini.

e amk

Lo~} e wow | UImaT s

My Favorts ToonDocs
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Sehingga muncul tampilan buku komik mulai dari part 1 sampai
dengan part 10 seperti gambar di bawah ini.

Sowrch Rew P komekmik Ty iz DY L

Ask Trw ToonDoo Feerwe W

1 -— — i | § =

\ = | =

Lhm‘ b e i _“s g s e
piet L = & part 30 A : patn

i i

i 0 i 3 i

= [ | & | B

/1 | i oore i L O i 2. %9
pet A pat 7 part 8 e pori S

i o [ = o »

: 2 ik W i S

i | A ‘ -=x i vw
Pt 4 NI part 3 3 s pant 3 ot

Untuk memulai membaca komik, klik part 1 bagian Gooto Page

Search Results For komikmtk

Sy ———
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Setelah itu, muncullah tampilan buku komik onfine seperti gambar

di bawah ini.

Parf‘ Dy omikmit s
T 9 9 ocm>i = P
kompetensi dasor den indikator perwtesi den kembirasi
Cara membaca buku komik ini ialah dengan mengklik tombol Go
untuk menggeser alur cerita komik permutasi dan kombinasi ini.

Selanjutnya membaca petunjuk penggunaan komik seperti tampilan

di bawah ini.

E ﬁ
|
:
:

2 SUPKANLAH KERTAS DAN ALAT TULS
3 KERIAKAN BOAL-BOAL YANG TERDAPAT FADA
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Pada halaman terakhir part komik terdapat jawaban singkat dari
soal-soal pada part komik. Tujuan dari jawaban singkat tersebut dapat

digunakan sebagai panduan jawaban bagi pembaca komik.

naw IA0ADI0 Cow

Pembaca juga dapat memberikan apresiasi berupa komentar atau
like pada komik onf/ine ini. Selain itu, pembaca juga dapat membagikan
komik ini ke media sosial email, tweeter, dan facebook.

Untuk dapat melanjutkan membaca part selanjutnya dengan cara
mengklik tombol Newer Toonbooks by This Dooers seperti tampilan di

bawah ini.
komikmtk

prars | by kemrdimih

¢ & om>rOo +

1 [ ]

Sehingga secara otomatis akan pindah ke part selanjutnya.
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Lampiran 19 Media Komik

Part 1 Kompetensi Dasar dan Indikator

Pada jumat malam, Ibu Rani selaku guru matematika kelas X1 di SMA Negeri
Suka Makmur sedang menelepon Galih (ketua kelas X1 MIPA 5)

] e s e

e ol gt Y TR

PAM BIHBRAL D
HALAMAN BED&T, FATT
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==
T4 MENGANALISS ATURAN PERCACANAN
[ATURAN PENAMARAN, ATURAN

FEMKALIN PEXMUTASY, DAN KENBIAS()
MU AL MADAL A EONTTRITUAL

44 NENYELESRCAN MASALAN EONTERSTOAL
TANG BOREATAN DENGAN CAGAM
PENCAZAIAN JATURMN PERUMEAHAN,
ATLICAN PERCALAN. FEXMUTAS),

DAN KOMBNASD

Part 2 Penuangan Larutan

«* - TNFORMASE:
J- : I Media pembelajaran komik I

* ini dibatasi hanya pada
DA MEMAHAM RONESER UAN PRINGF I ..
FEANUTAS D40 KOMBMNAS! DALAM I mendeskripsikan perbedaan -

ot it antara konsep permutasi

441 MENYELESANAN MASALAM NYATA dan kombinasi dan

VANG BERHUSINGAN CINGAN .
ATURAR PERMUTAS DAN ACSINASH pengaplikasian rumus
permutasi dan kombinasi I
i pada 7 unsur yang
' : tersedia berbeda I

Keesokan harinya Galih dan Mely sedang menunggu bus di
pemberhentian bus. Mereka bersiap-siap untuk tambahan jam pelajaran

tempat

Ketika Galih dan Mely sampai di ruang kelas, ternyata lbu Rani sudah
mempersiapkan bahan-bahan sebagai tambahan pelajaran
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PERTANTASN 1
MENLRLIT KALIAN BAGAIMANASAH

HASL RAR! PERCOSAAN 1 PERMEAN URLTAN

102

Part 3 Warna Bendera

Di papan tulis sudah tertempel bendera dari berbagai negara
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BRI N TR LT
WAEMA ARG RE A

PERTANYAAN 2 Jawaban Ginghat Fart 3
MENURUT KALIAN APAKAH
i
HASENYA SAMA APABILA Sugunan warma menghas(lkan kriterls
DENGAN URUTAN WARNA wama bendera yang berbeda
YANG BERBEDA? (YAITIDAK) _
LIELASKAN JAWABANMY | JELASKAN JHWABANMLI
. BERPASAEEAN ALLR
CERTTA PART 3
@ ‘.‘5 .'7 \\"2’

Part 4 Kandidat Kelas

Tiba-tiba Ibu Rani ingat bahwa akan diadakan Lomba Cerdas Cermat antar
kelas
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| 3 RANDIDAT | PERWAKILAN
| LOMAEA CEEDAS CERMAT

MEWURLE KALAN AZAXAN HAGANT A
SAMA ATAL SERIEDA PADA PEME AN

SZT0A FANDRAT TERSENT 7
'

LA:;‘ il ' '_.x_‘g

Part 5 Ketua Tim dan Wakilnya

Gl TG, AT T [mc:wnawmm*mj
| FATU SIELT, CRALH. PN SR LOMBA ANTAR ATLAS
AR G DA
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PEMIUMAN EETLA DAN WAL ETUA m] 3 PRV IO CETLIA SN TWAKL £XTLA T
LOMISA ANTAX KELAS LOMEA ANTAR KELAS
CETUN T

L~

WA FETLA UM

r;uluun;] :

fa

=

PETUMA DAV WALL RSTUA T
LA A TAR ELAS

r!umﬁe'nnmm VETUA T
LOMVRLA ANTAK BELAS

IMS ]
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Jawakan Singkat Part 5
Femilikan ketos gim dan wakil ketus Em
hasimya Berbeds

SELRSEAN DA AL
: STRDARAEEAN ALY
CEEITA PART §

Part 6 Apa Itu Permutasi dan Kombinasi?

Ibu Rani mncoba untuk mengingatkan kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan
sebelumnya
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Jawaban Singkat Part §

FADA FRRCCEAM | MENGEMAFEANGAY
CAZIITAN (AN FERCOBANN 3 MINGENAI FENL WAN
SARDOMT COMI ANTAN KELAS MEFLPANKAN
FEOMARAL AMAN £V

PADA PYRCEOAN T MEETI MARNA BENOYIA
TN PESTOOAAN 5 MEMAZNA A BATAN KZTUA T
DANWACL KETUA TI MERLRUN #EEMASALANAY

DESKRIPSIEAN PENGERTIAN KOMBINASY DAN
FERMUTAS MENURLT BAHASAMU SENCR!
BERDASAREAN PADA PART T SAMEN

Fermutasl| adalah suswnan dar aekumpulan
LT d'mgan memperhatikan wrufanmya

Jpmskan fawsbanmu Pardesarksn
: alur perita parc @

Part 7 Pola Permutasi dan Kombinasi

Ibu Rani telah menyiapkan beberapa beberapa pola dalam bentuk bangun

geometri. Pola-pola tersebut berhubungan dengan materi permutasi dan

kombinasi
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REFERAPA FOLA
PERAELIT iyl

POLA 2 POLA 3
- . =
E m E = - -. -.
H . H = - - -
. - . -
(1.0 22} 13,61 {8.8)
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o= B
CARNAN FOAA KOMIUNAS] DAN
POLA FERMUTAS| YAND LAR |
DN JELASKAN POLA XONSINASY
DAN PTRMUTASE TRRBITUT |

| Carilah poia yang lain dan

jelaskar pola yang kxian
Lesmdan |

Part 8 Definisi Permutasi dan Kombinasi

Pelajaran tambahan bersama Ibu Rani telah berakhir. Galih, Mely, Andi, Budi
dan Lina sedang menunggu bus untuk pulang ke rumah masing-masing. Namun,
mereka masih mendiskusikan materi permutasi dan kombinasi
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FERMUTASEE LISUR YAND CIAMSL
DWRS = LNDUR YANG TRRSGINA
(DENGAN TP LNGUR ERREGA OANr < n )
ADALA SUSUNAN DARY F LS U
DALAM STATL LRUTAN

P

KOHDIASE ¢ LINSUR TANG CAMOML DAR]
n LAESACrANG TERSEING.

|DENGAN TIAP LINSUR BERBEDA DA £ 5 7 |
AGALAH SUSLRAN DAR)  UNSUR 1T
TANPA MENPERHATIAN URUTAN

!
b=

it

w L wpacs P

oo RN AR NP rm [Besd R F AR SR Y
DENEAN 1 DAY + MEEPARAN TG AR FOAL MEHERTI AN
FUNVIGAN AS(Y LRUTAMKTA, ORUTARKTA,
rrngal AH 5 BN samat AR T R
ADA LABATAN TOWE AL, LR AN
[FRTTERLA] | AT
)
C" = n BRSO
r A Fdgm Fden Dad el
(" a4 r}' r' aimsbear LAy Py

ey

DN FLEATAN L PA MINA Y
AN AR AN T L
SOUIUARAGRAN 1R TTEA TR
B S )
A ML SOnS LELR SAM
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MACSUONYA. SE7pT : i SCOANGAAN PADA PERCOBAAN 4 ' o wmves
PARA PEMILHAN KANBTAT RETES CITA MERALH CAR) 3 KANCIOAT L msisdeconid s
LOMSA ANTAR KLLAS KAN 7y SEEAIGULS MENEMPATRANNY A .

TANPA ADANTA KRITERIA B SeroasaRyAN KRYTERM ATAL

ATAL JADATAN TERTENTY

TVNTL LAY AMME YATTY DAL MDY,
o SN W(M"’ﬂ'@.ﬂmmnw
‘ e e = AR TATAYA CARA M MNTIY N
CADA MAEMATE [ rwavbm 1 mns lnsbinnnl)

1 Uikl oG M 7 0 LUNERLE A TR

= U TR G ru LWL e R -
[ B
MEREN TG AN FGAE MW WA ramery
CRLITAMRTA, LR TREWTA e -..::..
rimnal A8 - B wewal AP = R4 e iy et
(l "-"—{i ——— e AN
DA, LAA&TAN TALAF ALK LABAT RN
[ERITERIA: VRTTRLA) . )|
[T R TR TS [ 3]
i P Ty WAE R LR S ‘
LY SRR . .

L MG ERTTER

i_,..‘.M

BATAN -

Pahamilah tabel perbedaan

I permutasi dan kombinasi
= agar teman-teman dapat
| menyelesaikan soal-soal L
pemantapan permutasi dan |
kombinasi r

=T .

Part 9 Penyerang dan Penjaga Gawang



113

NG AAPILH 2 FENIN SABAGA
PENYERANG (AN SKYAP KARAN

= Jawabkan Singkat Part 9
TLAIAS & O:i

BIRAPA SANYAX CARA MEMAT Jadi, banyakmya cara mamilih pemain
ol sepak bola yaitu sda 3 cara
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Part 10 Festival Tari
*Tiba-tiba Andi menghampiri Galih dan Mely

BALAAHT

T A i
ST LT AR AR AR
PEFRLITEN [N MO0t

FlGas 7
PRTUSELAN BANTACN YA TARS MEMILFAY
PADA FER WA LAHAH 1
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Lampiran 20 Kunci Jawaban

KUNCI JAWABAN MEDIA KOMIK MATEMATIKA
DAN RUBRIK PENILAIAN

Keterangan indikator:

A : Menuliskan kesimpulan penyelesaian masalah
B : Mengubah masalah ke kalimat matematika
C : Menulis perhitungan matematika
D : Penggunaan simbol atau rumus matematika
E : Mengkontruksi pola
Part Soal | Kunci Jawaban | Indikator | Skor
1 Kompetensi Dasar dan Indikator
2 Bagaimanakah hasil Penuangan larutan dengan urutan warna A 3
dari Percobaan 1 yang berbeda menghasilkan warna yang
mengenai sama yaitu warna coklat
penuangan larutan
dengan urutan
warna yang
berbeda?
3 Bagaimanakah hasi| Berbeda. Apabila urutan warna kuning, A 3
dari Percobaan 2 hijau, dan merah merupakan bendera neg
mengenai warna Lithuania, sedangkan urutan warna pada
dasar pada ketiga | dasar bendera merah, kuning, dan hijau
bendera tersebut? | merupakan warna bendera negara Bolivie
Urutan warna yang terakhir hijau, kuning,
dan merah merupakan bendera negara
Ethiopia. Sehingga dengan urutan warna
yang berbeda juga akan menghasilkan
negara yang berbeda
4 Menurut kalian, apa| Pemilihan kandidat lomba terdapat 3 A 3
hasilnya sama atau | kandidat yaitu Mely, Galih, dan Andi. Pad|
berbeda dari setiap pemilihan kandidat hasilnya sama
Percobaan 3 meskipun urutannya berbeda
mengenai pemilihan
3 kandidat lomba
antar kelas?
Jelaskan
jawabanmu!
5 Bagaimana hasil Berbeda, karena terdapat suatu kriteria A 3
dari pemilihan ketua| tertentu dalam pemilihan yaitu ketua tim
tim dan wakil ketua | dan wakil ketua tim, serta urutan yang
tim dari 3 kandidat | dihasilkan berbeda berdasarkan hasil dar
tersebut? Apa cerita komik. Sehingga berdasarkan
hasilnya sama atau | percobaan yang telah dilakukan terdapat
berbeda? Jelaskan | cara pemilihannya
jawabamul
6 Deskripsikan e Definisi dari permutasi ialah sebuah A 3
pengertian dari susunan dari sekumpulan unsur deng
permutasi dan memperhatikan urutannya. Dengan ki
kombinasi menurut lain, permutasi unsur yang diambil
bahasamu sendiri! darin unsur yang tersedia (dengan tig
unsur berbeda dan<n) adalah
susunan dari unsur itu dalam suatu
urutan
e Definisi dari kombinasi adalah suatu A 3
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Part

Soal

Kunci Jawaban

Indikator

Skor

penyusunan unsur tanpa
memperhatikan urutannya. Dengan ki
lain, kombinasr unsur yang diambil
darin unsur yang tersedia (dengan tia
unsur berbeda da < n) adalah
susunan dari unsur itu tanpa
memperhatikan urutan

Carilah pola
kombinasi dan
permutasi yang lain!
Dan jelaskan
hasilnya!

Pola 1

:

e 12.2 ~a 1B

Pola 2

!

=
Pola 3

X

0 s i3 158

N

i B

.0 Q2 4 AD

Pola 1 dan pola 2 merupakan contoh dari
kombinasi karena memiliki himpunan
pasangan yang sama meskipun urutan dg
pola berbeda. Hal tersebut sama dengan
pola 3 dan pola 4 juga merupakan contoh
dari kombinasi. Sedangkan apabila pola 1
dan pola 3 atau pola 1 dengan pola 4
merupakan contoh dari permutasi karena
menghasilkan himpunan pasangan yang
berbeda dari pola yang berbeda juga.

(0]

Definisi Permutasi d

an Kombinasi

Dari 6 pemain sepal
bola akan dipilih 2
pemain sebagai

Diketahui:
Unsur yang tersedia) = 6 orang
Unsur yang dipilihi) = 2 orang

penyerang dan
penjaga gawang,
tentukan banyaknya

Ditanya:
Tentukan banyaknya cara memilih cal
tukang kebun tersebut!

cara memilihnyal

Jawab:
n n!

L (n—-r)!

Cara memilih pemain sepak bola
6_ 6
2 7 (6-2)
)

_4’
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Part Soal Kunci Jawaban Indikator Skor
__ 6x5x4!
4!
=6x%x5
=30
Jadi, banyaknya cara memilih pemain sey A 1
bola tersebuta yaitu ada 30 cara
10 Dari 8 orang pesertg Diketahui: B 1
festival tari akan Unsur yang tersedian) = 8 orang
dipilih 3 orang Unsur yang dipilihi) = 3 orang
untuk tampil di Ditanya: D 1
acara puncak Berapa banyak pilihan peserta yang tamp
festival tersebut. di acara puncak festival tari?
Tentukan banyaknyi Jawab: D 1
cara memilihnya! cn =™
5 (n—r)r!
8!
Cf = (8-3)!3! ¢ 2
8!
= 5
__ 8X7X6X5!
T 5Ix3x2x1
_ 8X7X6
T 3x2x1
=56
Jadi, banyaknya cara memilih peserta yar, A 1
tampil di acara puncak festival tari yaitu 5i
cara
Skor Total 36
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