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ABSTRAK

Nama : Putri Amelia BR Barus

NIM : 200205007

Fakultas/ Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Matematika

Judul : PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL PADA MATERI

ANALISIS DATA DI SMP/MTS
Tebal Skripsi : 292 halaman
Pembimbing : Dr. M. Duskri, M.Kes.
Kata Kunci : Komik Digital, Analisis Data

Pembelajaran yang efektif tidak hanya bergantung pada penyampaian materi, tetapi
juga pada penggunaan media pembelajaran yang tepat. Namun, di SMP/MTs,
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep analisis data,
khususnya dalam hal mean, median, dan modus. Kurangnya minat siswa terhadap
materi analisis data, yang sering kali dianggap membosankan dan sulit dipahami.
Di sisi lain, penguasaan konsep dasar analisis data yang lemah mengakibatkan
kesulitan lebih lanjut dalam memahami analisis data yang lebih kompleks.
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru di SMPN 9 Banda Aceh,
ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi ini, terutama
dalam membedakan dan menerapkan rumus-rumus analisis data. Kesulitan ini
diperburuk oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran yang variatif dan
menarik dalam pengajaran matematika. Banyak guru yang masih mengandalkan
metode konvensional seperti buku cetak dan papan tulis yang sering kali kurang
efektif dalam memotivasi siswa untuk belajar. Mengatasi permasalahan tersebut,
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan komik digital sebagai media
pembelajaran pada materi analisis data, guna meningkatkan pemahaman dan minat
siswa terhadap materi statistika. Komik digital dipilih karena dapat menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil validasi menunjukkan bahwa
komik digital yang dikembangkan mencapai tingkat validitas yang sangat baik,
dengan skor 95,62% untuk ahli materi, 94,35% untuk ahli bahasa, dan 98,18%
untuk ahli media. Selain itu, hasil kepraktisan dari guru dan siswa masing-masing
mencapai 96,43% dan 92,13%, menandakan bahwa komik digital ini mudah
diterima dan digunakan. Penelitian ini memberikan bukti bahwa komik digital dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep analisis data, serta menumbuhkan motivasi dan minat belajar
matematika. Oleh karena itu, diharapkan pengembangan komik digital dapat
diintegrasikan dalam proses pembelajaran di SMP/MTSs.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran pada dasarnya tidak hanya sekedar menyampaikan pesan
tetapi juga merupakan aktifitas profesional yang menuntut guru dapat
menggunakan keterampilan dasar mengajar secara terpadu serta menciptakan
situasi yang efisien. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu
siswa agar dapat belajar dengan baik.

Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang menyesuaikan kondisi
zaman dan pembelajaran yang ideal merupakan pembelajaran yang mampu
medorong kreativitas anak secara keseluruhan, membuat siswa aktif, mencapai
tujuan pembelajaran secara efektif dan berlangsung dalam kondisi
menyenangkan. Selain itu, dalam kegiatan belajar mengajar ada banyak faktor
yang mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran, salah satunya yaitu media
pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efesien.! Media
pembelajaran berkontribusi terhadap proses pembelajaran untuk membantu peran

guru supaya pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik.

! Teni Nurrita. (2018). “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa,” MISYKAT: Jurnal limu-llmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah .
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Media pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang mampu
membantu siswa untuk mencapia tujuan pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran yang tepat akan membuat pembelajaran menjadi lebih efektif. Media
pembelajaran juga dapat mengarahkan perhatian anak sehingga menimbulkan
motivasi belajar, dan membantu siswa untuk belajar mandiri sesuai dengan
kemampuan serta minatnya. Media pembelajaran meliputi buku, tape-recorder,
kaset/video, camera, film, slide, foto/gambar, grafik, TV dan komputer yang bisa
menampilkan isi dari pelajaran.

Media pembelajaran yang menarik dapat membuat siswa tertarik untuk
belajar dan mengingat lebih mudah materi yang diajarkan. Pemanfaatan media
dalam proses belajar menjadi salah satu upaya meningkatkan ketertarikan belajar
yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Jadi, guru
diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran yang bervariatif karena dapat
membantu siswa mempercepat informasi dan memahami materi. Tanpa adanya
media pembelajaran, komunikasi antara guru dan siswa akan berjalan kurang
optimal.

Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi, terutama
dalam mata pelajaran matematika, yang memerlukan pendekatan khusus agar dapat
disampaikan dengan mudah. Seringkali, mereka merasa bahwa matematika sangat
sulit, terutama ketika dihadapkan pada soal-soal yang rumit, sehingga minat belajar
mereka rendah.

Sebagian besar guru masih jarang menggunakan media pembelajaran yang

menarik dalam pengajaran matematika. Beberapa sekolah masih mengandalkan



buku cetak dan papan tulis sebagai alat utama pembelajaran. Meskipun ada
penggunaan PowerPoint dalam pembelajaran, siswa cenderung kurang tertarik dan
kesulitan memahami materi. Mereka juga seringkali kurang fokus pada penjelasan
guru, sehingga pembelajaran tidak mencapai hasil optimal. Penggunaan media
pembelajaran itu penting membantu siswa dalam memahami materi dan mengikuti
perkembangan zaman.

Analisis Data adalah sebuah ilmu yang berkaitan dengan berbagai aspek,
mulai dari pengumpulan, pengolahan, analisis, hingga pengambilan kesimpulan
dan pengambilan keputusan berdasarkan data yang ada. Materi ini seringkali
muncul dalam situasi sehari-hari, siswa masih sulit dalam mengerjakan soal analisis
data.

Berdasarkan hasil penelitian dari Dara Kartika Dewi, dapat diketahui bawha,
analisis kesulitan siswa dalam mengerjakan soal pada pokok bahasan statistika
dapat disimpulkan bahwa kesalahan terbanyak yang dikerjakan oleh siswa berada
pada indikator menentukan nilai rata-rata dari suatu data dengan presentase
kesalahan 80% dan pada indikator menganalisis suatu data dengan presentase
kesalahan 83% yang termasuk kategori tinggi. Faktor penyebabnya adalah siswa
belum mampu memahami konsep dasar statistika, mengkomunikasikan
permasalahan dengan cara memodelkan matematika, melakukan manipulasi

statistik, dan menarik kesimpulan.?

2 Dara Kartika Dewi, Siti Sarah Khodijah, and Luvy Sylviana Zanthy, (2020) “Analisis
Kesulitan Matematik Siswa SMP Pada Materi Statistika,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan
Matematika.
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Berdasarkan hasil penelitian dari Thirafi dapat diketahui bahwa tingkat
literasi analisis peserta didik tergolong dalam kategori sangat rendah di mana
persentasenya adalah 48,6%. Sebagian besar peerta didik mengalami kesulitan
dalam mengerjakan soal analisis data yang diberikan.®

Persentase kesulitan peserta didik pada materi Analisis Data ditinjau dari
jenis kesulitan berdasarkan langkah pemecahan masalah yang haslnya yaitu, peserta
didik kesulitan membaca 54,6%, kesulitan pemahaman 54,6%, kesulitan
tranformasi 83,5%, kesulitan keterampilan proses 91,7%, kesulitan penarikan
kesimpulan 91,7%. Adapun hasil dari penelitian ini, peserta didik tidak hanya
mengalami kesalahan konsep, tetapi juga mengalami kesalahan operasi, prinsip dan
fakta.*

Kesulitan siswa dalam menyelesaikan soal analisis data dalam menguasai
konsep mean, median, modus, serta kesulitan dalam pelaksanaan rumus mean,
median dan modus pada informasi yang disajikan dalam data tunggal ataupun data
kelompok kelompok.®> Faktor penyebabnya adalah siswa belum mampu
memahami konsep dasar analisis data, mengkomunikasikan permasalahan
dengan cara memodelkan matematika, melakukan manipulasi analisis data dan

menarik kesimpulan.® Perihal tersebut bisa diakibatkan oleh sebagian aspek

3Thirafi, G. (2017). “Analisis tingkat literasi statistik pada siswa kelas 1X MTs. Alaziziyah
Putra Gunung Sari tahun pelajaran 2016/2017”.

4 Risa Mahdayani, (2016). “Analisis Kesulitan Siwa Dalam Pemecahan Masalah Matematika
Pada Materi Aritmetika, Aljabar, Statistika, Dan Geometri,” Jurnal Pendas Mahakam.

% Fadzillah Agustina Lubis, Universitas Muslim, and Nusantara Al-washliyah Medan, “Soal
Materi Statistika Pada Siswa Kelas Xii,” no. 3 (n.d.): 59-67.

6 Dara Kartika Dewi. dkk. (2020). “Analisis Kesulitan Matematik Siswa SMP Pada Materi
Statistika,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika.
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misalnya guru yang tidak memahami konsep sehingga modul yang di informasikan
masih ada kekurangan, siswa kurang berminat terhadap pendidikan matematika,
serta aspek pemicu yang lain berupa minimnya variasi media pendidikan dalam
pendidikan matematika.

Dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan peneliti pada tahap
analisis awal pada tanggal 07 November 2023 dengan seorang guru matematika
kelas VIII di SMP Negeri 9 Banda Aceh, untuk mengetahui media pembelajaran
apa saja yang digunakan dari hasil wawancara diperoleh informasi bahwa memang
sebelumnya guru belum pernah mengajar menggunakan komik digital, guru hanya
menggunakan buku paket sebagai bantuan media pembelajarannya.

Selain mewawancarai guru, peneliti juga mewawancarai tiga orang peserta
didik untuk mengetahui media pembelajaran yang selama ini mereka gunakan pada
proses pembelajaran dan kemudahan peserta didik memahami materi yang
diberikan. Dari hasil wawancara dengan ketiga peserta didik didapatkan bahwa
memang mereka belum pernah belajar dengan menggunakan komik digital, guru
hanya menggunakan buku paket dalam proses pembelajaran dan peserta didik juga
terkadang mengalami kesulitan memahami materi yang diberikan karena tidak
semua informasi tersedia di buku paket peserta didik. Peserta didik merasakan
kesulitan dalam mempelajari materi analisis data, mereka sulit untuk
menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Alasan lainnya terkait dengan tidak
adanya penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik untuk

lebih mudah memahami materi yang diberikan dan media selama ini yang
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digunakan hanya buku cetak yang kurang menarik minat peserta didik. Adapun data
hasil nilali ujian peserta didik yang terdapat pada tabel berikut ini:

Tabel.1.1 Nilai Ujian Peserta Didik

No Inisial Siswa Nilai
1 AS 50
2 AY 26
3 ASC 36
4 AL 25
5 DI 28
6 DS 44
7 DH 34
8 FP 48
9 GF 33
10 IE 26
11 KDA 40
12 MR 60
13 MRF 34
14 NP 58
('S NA 24
16 RDA 30
17 RA 30
18 RZ 24
19 SA 46
20 UA 30
21 VA 38
22 VL 27
23 WA 30
24 WS 36

Maka untuk membantu siswa dalam memahami materi dan memecahkan
permasalahan yang diberikan serta mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan,
berbagai upaya dan strategi dilakukan oleh guru untuk mengatasi permasalahan
yang ada pada siswa seperti menggunakan media pembelajaran yang dapat
membantu proses pembelajaran siswa. Salah satu media pembelajaran yang cocok

digunakan dalam permasalahan ini adalah komik digital.



7

Komik adalah salah satu media otentik yang secara visual, melalui bahasa,
dan kode-kode yang digunakan, mampu dengan jelas menggambarkan kenyataan
sehari-hari. Hal ini dapat menarik minat siswa dan memudahkan pemahaman
konsep-konsep. Komik digital adalah salah satu media pembelajaran yang
dirancang dalam format media digital, bukan dalam bentuk buku. Tujuan dari
pembuatan media pembelajaran ini dalam bentuk komik digital adalah untuk
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, yang menghindari kebosanan dan
monoton serta memberikan pembelajaran yang menarik dan interaktif, terutama
dalam materi analisis data.

Komik digital interaktif adalah format komik yang memungkinkan pembaca
untuk berinteraksi dengan cerita atau elemen di dalamnya. Dalam menyampaikan
sebuah cerita, komik digital interaktif dapat berfungsi untuk menampilkan hal yang
belum dapat disampaikan pencerita, sehingga dengan fitur seperti animasi tersebut
kesan dalam konten dapat disampaikan lebih mendalam.” Komik digital interaktif
menciptakan pengalaman membaca yang lebih dinamis dan melibatkan pembaca
sehinggan memberikan kebebasan kepada pembaca untuk lebih aktif terlibat dalam
cerita, menciptakan variasi dalam pengalaman membaca komik.

Penggunaan komik digital dalam proses pembelajaran dengan peserta didik
memiliki potensi untuk memicu minat peserta didik dan meningkatkan kemampuan
mereka dalam memecahkan masalah. Kesimpulannya, pembelajaran dengan

menggunakan komik dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Komik digital

" Rizal A. Dzulfigar and Alvanov Zpalanzani Mansoor, (2015). “Perancangan Komik Digital
Interaktif ‘New Ethnicia’ : Eksplorasi Visual Storytelling Cerita Rakyat Indonesia,” Wimba : Jurnal
Komunikasi Visual.
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yang disajikan dengan cara menarik dapat memberikan dukungan yang signifikan
bagi peserta didik dalam proses belajar mereka. Hal ini didukung dengan penelitian
yang dilakukan oleh Yosse Andreas Batubara, hasil penelitian dan pengembangan
media comic math pada materi aritmatika sosial dengan menggunakan model
guided discovery learning di kelas VIl SMP yang dilakukan oleh peneliti, diperoleh
persentase validasi 85,29% dengan kategori valid. Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan comic math telah memenuhi kategori valid. Maka sangat perlu
mengembangkan komik digital untuk materi analisis data.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yosse Andreas Batubara tahun
2021 yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran Comic Math Dengan
Menggunakan Model Guided Discovery learning Pada Materi Aritmatika Sosial di

Kelas VII SMP Negri 2 Tapung Hulu”.®

8 Y A Batubara. (2021). “Pengembangan Media Pembelajaran Comic Math Dengan
Menggunakan Model Guided Discovery Learning Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMP
Negeri 2".



- ~
[P et
s e

Gambar 1. 1 Contoh komik

Namun adapun kekurangan dari pengembangan komik ini adalah pada
design, yang dimana penampilan dari komik tersebut kurang menarik, dan terlalu
monoton. Karena gambar dari komik tersebut terlalu biasa dan tidak memiliki
background yang membuat komi ini terlihat sangat simpel. Alur cerita pada komik
ini lebih bisa dikembangkan dengan alur cerita yang lebih menarik yang dapat

membuat siswa tertarik untuk membaca komik ini.
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Bedasarkan penelitian yang dilakukan oleh Pernando Cahyo Putro dan
Danang Setya Adi, “Pengembangan Komik Petualangan Zahlen Sebagai Media

Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar «.°

Gambar 1. 2 Contoh Komik petualangan Zahlen

Pada pengembangan komik petualangan zahlen ini dari segi design dan
pewarnaan sudah bagus dan memiliki alur cerita yang menarik. Terdapat juga
latihan soal di dalam komik ini, adapun kekurangan dari komik ini adalah komik
ini dikemas dalam bentuk buku cetak. Apabila komik ini di buat dalam bentuk
komik digital dapat memudahkan siswa untuk mengakses komik ini di manapun

dengan menggunakan handphone dan juga laptop.

® Pernando Cahyo Putro and Danang Setyadi, (2022) “Pengembangan Komik Petualangan
Zahlen Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar,”
Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Niken Lusia Ningrum, dkk
tahun 2023 dengan judul “Pengembangan Komik Digital untuk Meningkatkan

Literasi Numerasi Siswa Materi Statistika”.1°
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Gambar 1. 3 Contoh komik digital

Pada pengembangan komik digital ini peneliti sudah bagus dalam
penyesuaian warna dan design cover, tetapi kekurangan dalam pengembangan
komik digital ini peneliti hanya memberikan materi saja tanpa adanya alur cerita
yang menarik, sehingga siswa akan merasa cepat bosan dalam proses pembelajaran.
Sebaiknya peneliti dapat membuat alur cerita yang lebih menarik yang dapat terkait

dengan materi analisis data sehingga dapat menarik siswa untuk masuk ke alur

10 Niken Lusia Ningrum, dkk. (2023) “Pengembangan Komik Digital Untuk Meningkatkan
Literasi Numerasi Siswa Pada Materi Statistika,” Jurnal Pendidikan Matematika (JPM).
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cerita yang dibuat dan dapat lebih paham terhadap materi yang diberikan.
Pembuatan alur cerita dan design yang sesuai dapat menjadi daya tarik tersendiri
bagi siswa dalam proses pembelajaran.

Pengembangan komik digital untuk meningkatkan literasi numerasi pada
materi statistika memenuhi kriteria sangat valid. Hasil validasi dari ahli media dan
ahli materi dikatakan valid apabila memperoleh hasil persentase lebih dari 60%.
Pada validasi komik digital diperoleh persentase rata-rata analisis angket ahli media
88% dan ahli materi 91,4%. Sehingga komik digital layak digunakan dalam
pembelajaran.

Penelitian ini memiliki perbedaan dari penelitian sebelumnya, yang mana
penelitian ini diharapkan agar proses belajar mengajar lebih menarik perhatian
peserta didik serta pembelajaran jauh lebih menyenangkan yang dapat membuat
peserta didik tertarik dan dapat lebih mudah dalam memahai materi. Komik digital
ialah bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu yang menyajikan
informasi atau pesan dengan menggunakan media elektronik. Jadi peneliti akan
fokus terhadap alur cerita dan design yan akan dibuat, dengan alur cerita yang
menarik dan akan ada pertanyaan yang berkaitan dengan materi di dalam alur cerita
yang dapat membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami materi dan alur
cerita dari komik digital tersebut.

Pada pengembangan komik digital ini sendiri terdiri dari cover komik, dan
isi yang memuat materi dan pertanyaan — pertanyaan ringan yang berkaitan dengan
alur cerita dari materi analisis data. Dengan penyusuaian design dan alur cerita yang

sudah di rancang sebelumnya oleh peneliti. Oleh karena itu peneliti tertarik
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melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Komik Digital pada Materi

Analisis data di SMP/MTs.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, fokus utama
peneliti adalah pada hal yang akan diteliti, yaitu:
1. Bagimana proses pengembangan komik digital pada materi analisis data di
SMP/MTs yang valid?
2. Bagaimana hasil pengembangan komik digital pada materi analisis data di
SMP/MTs yang valid dan praktis?
C. Tujuan Penelitian
Dari penjelasan tentang rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini dapat
dirumuskan sebagai berikut:
1. Mengetahui proses pengembangan komik digital pada materi analisis data
di SMP/MTs yang valid
2. Mengetahui hasil pengembangan komik digital pada materi analisis data di

SMP/MTs yang valid dan praktis

D. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi maanfaat, antara lain:
1. Bagi peserta didik : Pengembangan komik digital ini dapat membantu
peserta didik untuk belajar dengan lebih aktif, inovatif, kreatif serta dapat

memudahkan peserta didik dalam memahami materi analisis data.
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2. Bagi guru : Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi guru
dalam inovasi mengajar yang kreatif agar pembelajaran menjadi lebih
menarik dan dapat memeprmudah guru dalam proses pmbelajaran.
3. Bagi peneliti : Peneitian ini bermanfaat sebagai bahan referensi dalam
menjadikkan pengembangan media pembelaaran lebih baik lagi.
E. Definisi Operasional
Dengan banyaknya definisi yang digunakan dalam penelitian ini, peneliti
memberikan pemahaman operasional untuk mencegah kesalah pahaman atau untuk
membantu pembaca memahami tujuan penelitian, diantaranya:
1. Pengembangan
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), "pengembangan
diartikan sebagai proses, cara, atau perbuatan untuk mengembangkan sesuatu.
Pengembangan adalah kegiatan menciptakan sebuah produk baru atau
meningkatkan produk yang sudah ada sehingga dapat digunakan oleh banyak
orang. Dalam konteks yang dinyatakan oleh peneliti, "pengembangan™
merujuk pada proses pembuatan media pembelajaran berupa komik digital
untuk materi analisis data. Peneliti menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) untuk menciptakan produk baru,
kemudian menguji validitas dari produk tersebut.
2. Komik Digital
Komik digital adalah komik yang disampaikan melalui media elektronik.

Dengan kata lain, komik digital adalah suatu bentuk cerita bergambar dengan
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karakter-karakter khusus yang menyampaikan informasi atau pesan melalui
media elektronik.

3. Analisis data

Analisis data adalah ilmu pengetahuan yang terkait dengan metode-metode
pengumpulan data, pengolahan data, analisis data, pengambilan kesimpulan,
dan pembuatan keputusan yang berlandaskan pada data yang ada. Berdasarkan
kurikulum merdeka, analisis data adalah salah satu elemen pembelajaran
matematika yang ada di fase D dan diajarkan di kelas VIII SMP/MTs. Pada
penelitian ini, penulis berfokus pada materi ukuran pemusatan data (mean,
median, dan modus) data tunggal dan data kelompok.
Berikut ini adalah tujuan dan alur tujuan pembelajaran yang peneliti fokuskan
dalam pengembangan ini :

Tabel 1. 2 Tujuan dan alur tujuan pembelajaran

Tujuan Pembelajaran (TP) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

1. Peserta didik mampu | 1. Peserta didik mampu menjelaskan
menjelaskan  pengertian pengertian sampel.
populasi, sampel dan | 2. Peserta didik mampu menjelaskan
teknik pengambilan teknik pengambilan sederhana.

sampel sederhana.

. Peserta  didik
mengumpulkan,
menyajikan dan
menganalisis data baik
data tunggal maupun data
kelompok.

mampu

. Peserta diidk  mampu
menyajikan data dalam
bentuk diagram batang dan
diagram lingkaran.

Peserta didik mampu menentukan
jenis atau karakteristik data.

Peserta didik mampu mengumpulkan
data tunggal maupun data kelompok.
Peserta didik mampu menyajikan data
tunggal maupun data kelompok.
Peserta didik mampu menganalisi data
tunggal maupun data kelompok .
Peserta didik mampu menyajikan data
dalam bentuk diagram batang dan
menginterpretasikanny.

Peserta didik mampu menyajikan data
dalam bentuk diagram lingkaran dan
menginterpretasikannya.
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4. Peserta didik  mampu

menentukan dan
menafsirkan rerataan
(mean), median dan modus
pada data tunggal.

5. Peserta didik mampu
menentukan dan
menafsirkan rerataan

(mean), median dan modus
pada data kelompok.

10.

11.

12.

3.

14.

Peserta didik mampu menentukan
mean data tunggal dan
menafsirkannya.
Peserta didik mampu menentukan
median data tunggal dan
menafsirkannya.
Peserta didik mampu menentukan
modus data tunggal dan
menafsirkannya.
Peserta didik mampu menentukan
mean data kelompok dan
menafsirkannya.
Peserta didik mampu menentukan
median data  kelompok  dan
menafsirkannya.
Peserta didik mampu menentukan
modus data kelompok dan
menafsirkannya.
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BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah
atau perantara.> Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang digunakan
oleh pendidik untuk memastikan efektivitas dalam kegiatan pembelajaran.
Media ini mencakup berbagai alat fisik yang bertujuan untuk menyampaikan
pesan dan menginspirasi peserta didik untuk belajar. Dalam konteks ini, media
pembelajaran berperan sebagai sarana yang mendukung kesuksesan proses
pembelajaran dan merangsang minat belajar peserta didik. Dengan beragam
pilihan media pembelajaran yang tersedia, peserta didik memiliki fleksibilitas
untuk memilih yang paling sesuai dengan karakteristik individu mereka.
Pentingnya memilih media yang tepat dan metode pembelajaran yang sesuai
tidak boleh diabaikan, karena hal ini berpengaruh signifikan terhadap prestasi
belajar peserta didik. Selain itu, pemahaman tentang persepsi peserta didik dan
faktor-faktor yang memengaruhi persepsi juga memiliki peran penting dalam
kesuksesan proses pembelajaran. Oleh karena itu, ketika memilih media
pembelajaran, selain mempertimbangkan kompleksitas dan uniknya proses
belajar, penting untuk memahami persepsi peserta didik dan upaya optimal
harus dilakukan untuk memastikan bahwa proses pembelajaran berlangsung

secara efektif. Arsyad menyatakan bahwa ada beberapa dampak positif dari

! Hamzzah pagarra. dkk. (2022), Media Pembelajaran (Gunungsari: UNM), h.5

12
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penggunaan media sebagai bagian pembelajaran di kelas atau sebagai cara

utama pembelajaran langsung yaitu:

a.

b.

g.
h.

Penyampaian pembelajaran jauh lebih menarik

Pembelajaran dapat lebih menarik

. Pembelajaran menjadi lebih interaktif
. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat

. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan 2

Pembelajaran dapat diberikan kapan diinginkan atau diperlukan
Sikap positif siswa terhadap apa yang dipelajari

Peran pendidik dapat berubah kearah yang lebih positif .

2. Jenis — Jenis Media Pembelajaran

a. Media Visual

Media visual adalah alat atau sumber pembelajaran yang mengandung

pesan dan informasi, terutama materi pelajaran, yang disajikan dengan

cara yang menarik dan kreatif, serta disampaikan melalui indra

penglihatan. Media visual ini tidak dapat digunakan oleh individu yang

seperti tunanetra, karena penggunaannya tergantung pada kemampuan

indra penglihatan. Adapun kelebihan media visual anatara lain dapat

dianalisis lebih mudah, dapat megatasi keterbatasan pengetahuan yang

dimiliki oleh peserta didik, dapat membagkitkan keinginan dan minat baru

untuk belajar, menigkatkan daya tarik peserta didik terhadap materi yang

2ArsyadAzhar, (2014).MediaPembelajaran.Jakarta: Raja GrafindoPersada.
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di sajikan dengan mengunakan media visual, mudah untuk diaplikasikan
dan tahan lama sehingga peserta didik dapat membaca atau melihatnya
berkali kali.

Di samping kelebihan, kekurangan pada media pembelajaran adalah
kurang praktis dalam penggunaanya, hanya berupa gambar dan tulisan saja
sehingga media ini tidak dapat diterapkan untuk peserta didik yang
berkebutuhan khusus dan biaya produk cukup mahal karena sebelum
menggunakn media ini harus menyetak atu membuat dan megirimkannya
sebelum dapat dinikmati oleh masyarakat.

b. Media Audio

Media audio atau media dengar adalah jenis media pembelajaran atau
sumber belajar yang mengandung pesan atau materi pelajaran yang
disajikan secara menarik dan kreatif, serta disampaikan melalui indera
pendengaran saja. Media ini hanya berfokus pada unsur suara dalam
penyampaian informasi atau pesan.

Kelebihan dari media audio anatara lain biaya yang harus dikeluarkan
hanya sedikit (harganya murah), media mudah dibawa dan dipindahkan,
sehingga mudah dalam penggunaanya, materi dapat diputar kembali, dapat
merangsan keaktifan pendegaran peserta didik, dan juga dapat
mengembangkan daya imajinasi seperti menulis, menggambar dan
sebagainya.

Adapun kekuranganya yaitu media ini bersifat abstrak karena hanya

berupa suara saja sehingga pada hal hal tertentu juga memerlukan bantuan
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visual, karena media audio ini bersifat abstrak pemahaman pengertiannya
hanya bisa di kontrol melalui kata-kata atau bahasa, serta susunan kalimat,
media ini tidak dapat diterapkan oleh peserta didik yang berkebutuhan
khusus lebuh tepatnya bagi mereka yang tidak bisa mendengar ( tuna rungu).
c. Media Audio Visual

Media audio visual adalah jenis media pembelajaran atau sumber
belajar yang mengandung pesan atau materi pelajaran yang disajikan dengan
cara yang menarik dan kreatif, serta menggunakan indra pendengaran dan
penglihatan. Media ini menggabungkan unsur suara dan gambar untuk
menyampaikan informasi atau pesan kepada pemirsa atau peserta belajar.

Adapun kelebihannya yaitu pemakaian tidak terikat waktu, sangat
praktis dan menarik, harganya relative tidak mahal, karena bisa digunakan
berkali-kali, menghemat waktu dan video atau film dapat diputar kembali.

Sedangkan kekurangannya adalah jika memutarkan film terlalu cepat
siswa tidak dapat mengikuti, untuk media film bingkai suara harus
memerlukan ruangang yang gelap, untuk media TV tidak bisa dibawa
kemana —mana karena cenderung ditempat tertentu, membutuhkan keahlian
dan keterampilan khusus dalam menyajikan atau membuat media belajar
audio visual, karena media ini berupa suara dan gambar-gambar, baik
gambar bergerak maupun diam. Oleh karena itu pembuatan media ini
cenderung lebih rumit dibandingkan dengan menggunakan media visual dan

media audio.
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Komik digital adalah salah satu contoh dari media visual. Jadi dalam
penelitian ini, media yang akan dikembangkan adalah media visual.

Komik Digital
1. Pengertian Komik Digital

Komik digital ialah bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter
tertentu yang menyajikan informasi atau pesan dengan menggunakan media
elektronik. Media pembelajaran komik digital akan membantu siswa dalam
belajar dan memahami .materi pembelajaran, terlebih dapat meningkatkan
motivasi serta kemauan siswa untuk belajar. Jadi dapat disimpulkan bahwa
komik ialah bentuk media komunikasi visual dengan kekuatan memaparkan
informasi dengan cara popular sekaligus mudah dipahami. Hal terkait
disebabkan dengan alasan komik “mengkombinasikan kekuatan gambar
serta tulisan, yang dirangkai pada alur cerita gambar sehingga membuat
informasi lebih mudah diterima. Teks membuatnya lebih mudah dipahami
serta alur membuatnya lebih mudah diikuti serta diingat.
2. Komik Digital Sebagai Media Pembelajaran

Komik digital disebut sebagai media komunikasi visual. Sebagai media
komunikasi visual, komik digital dapat diterapkan menjadi alat bantu
pendidikan yang bisa menyampaikan informasi secara efisien dam efektif
dalam mengembangkan kreatifitas. Komik digital memberikan kesan tersendiri
bagi siswa karena cerita di dalamnya berhubungan dengan kehidupan sehari —
hari, menggunakkan bahasa yang sederhana, dan termasuk media penting

dalam proes belajar mengajar.
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Media pembelajaran mampu menjadikan pembelajaran lebih menarik,
menyenangkan, dan lebih mudah dipahami oleh siswa. Komik digital
matematika yang disajikan secara menarik dan menyenangkan membuat siswa
menjadi tidak jenuh dalam belajar dan otak akan rileks sehingga materi yang
disajikan terserap dengan baik. Selain itu juga, komik digital menjadi bahan
bacaan yang diminati untuk berbagai kalangan.

3. Jenis — jenis komik digital

Berdasarkan fungsinya, komik digital dapat dibedakan menjadi dua, yaitu:

a. Komik digital komersial: banyak diminati di kalangan masyarkat karena
bersifat personal, menampilkan humor yang kasar, dan dikemas dalam
bahasa percakapan dan bahasa pasaran.®

b. Komik pendidikan cenderung menyediakan isi yang bersifat informatif.*

Jadi, peneliti ingin mengembangkan komik digital pada materi analisis
data di SMP/MTs. Berdasarkan fungsinya komik digital yang akan
dikembangkan termasuk jenis komik pendidikan.

4. Ciri — ciri komik digital

Ciri-ciri komik digital yang baik dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Disampaikan melalui gambar dan bahasa agar mudah difahami
b. Pembaca komik secara langsung dapat terlibat didalamnya

c. Dapat menciptakan minat pembaca dan membuat materi lebih menarik

3 Annisa Aura Lelyani and Erman, “Kajian Unsur-Unsur Komik Dan Sains Dalam Buku
Komik Edukasi Di Indonesia Sebagai Alternatif Bahan Ajar,” Pensa e-Jurnal : Pendidikan Sains
(2021)..

4 nur Mazidah Nafala, (2022) . “Implementasi Media Komik Dalam Pembelajaran Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” Al-Fikru : Jurnal Pendidikan Dan Sains.



18

d. Mampu menyajikan cerita dengan gaya visual yang menarik

e. Dapat diakses secara daring atau melalui media online

f. Dengan ciri-ciri tersebut, komik digital dapat menjadi media
pembelajaran yang efektif dan menarik bagi pembacanya.’

5. Karakteristik komik digital
Komik memiliki karakteristik tersendiri yaitu:

a. Cara yang digunakan untuk menggambar karakter. Dalam pembuatan
komik diperlukan adanya karakter. Karakter dalam komik adalah hal
utama sebagai pendeskripsian dari sesuatu yang akan dijelaskan di
dalam komik.

b. Ekspresi wajah karakter. Di sini adalah tahap di mana kita menentukan
ekspresi yang mencerminkan perasaan karakter yang kita buat.
Misalnya, kita menentukan bagaimana karakter tersebut terlihat ketika
tersenyum, sedih, marah, kesal, atau terkejut. Pentingnya menentukan
ekspresi wajah karakter ini terletak pada kemampuannya untuk
memperkuat pesan atau emosi yang ingin disampaikan oleh karakter.

c. Balon kata. Dalam komik, gambar dan teks merupakan elemen utama
yang saling melengkapi. Kata-kata digunakan untuk menyampaikan
materi dan diletakkan sesuai dengan karakter yang berbicara, sehingga

membentuk dialog antara tokoh. Ini adalah cara di mana gambar dan

> Susanto, H. Dkk. (2022). Komik Digital Reyog Sebagai Upaya Membangun Karakter
Religius Anak. Muaddib: Studi Kependidikan dan Keislaman, 12(2), 154-166.
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teks bekerja sama untuk saling menggambarkan dan memperkuat cerita
dalam komik.

d. Latar. Menunjukkan pada pembaca konteks materi yang disampaikan
dalam komik.

e. Panel. Panel dalam komik dapat dikatakan sebagai urutan dari
setiap gambar atau materi dan untuk menjaga kelanjutan dari cerita
yang sedang berlangsung.®

6. Kelebihan komik digital
Komik digital memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan komik
cetak. Kelebihan komik digital sebagai berikut:
a) Kemampuan untuk menciptakan minat siswa dan membuat materi lebih
menarik.
b) Membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak
melalui alur cerita yang mencakup keseluruhan materi.
c) Mudah diakses dan dapat diakses secara gratis di banyak platform.
d) Dapat menyajikan desain gambar yang lebih hidup dan berwarna.
e) Lebih efisien, fleksibel, dan hemat biaya dalam pembuatan.
f) komik digital dapat disimpan dalam bentuk digit atau byte, sehingga

tidak memiliki keterbatasan usia karena daya tahan kertas.’

® Nunik Nurlatipah, dkk. (2015). Pengembangan Media Pembelajaran Komik Sains yang
Disertai Foto untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMPN 2 SUMBER Pada Pokok
Bahasan Ekosistem. Jurnal Scientiae Educatia. 5(2) :h. 1-13.

" Kustianingsari, N., & Dewi, U. (2015). Pengembangan media komik digital pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia tema lingkungan sahabat Kita materi teks cerita manusia dan
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Penelitian dan Pengembangan

1. Pengertian penelitian pengembangan

Berdasarkan uraian di atas, Borg & Gall menjelaskan bahwa metode
penelitian pengembangan, yang juga dikenal sebagai pengembangan berbasis
penelitian, adalah suatu proses yang digunakan untuk memvalidasi produk
pendidikan dengan menggunakan model pengembangan berbasis teknologi.
Hasil dari proses ini digunakan untuk merancang produk dan prosedur yang
kemudian diuji di lapangan, dievaluasi, dan diperbaiki guna memenuhi standar
efektivitas, kualitas, dan standar tertentu. Sugiono juga menjelaskan bahwa
metode penelitian pengembangan digunakan untuk menciptakan produk
khusus dan menguji sejauh mana produk tersebut efektif.

Jadi, secara umum, penelitian pengembangan (research and development)
adalah suatu proses pengembangan produk pendidikan yang didasarkan pada
model pengembangan teknologi. Proses pengembangan adalah langkah-
langkah yang dirancang untuk menciptakan, mengembangkan, dan
mengimplementasikan media yang akan dikembangkan. Proses ini melibatkan
validasi produk, desain produk, uji coba di lapangan, evaluasi, dan
penyempurnaan untuk memastikan keefektifan, kualitas, dan memenubhi
standar yang telah ditetapkan. Penggunaan metode penelitian pengembangan
menjadi kunci dalam menghasilkan produk pendidikan yang efektif dan

berkualitas



21

2. Model —Model Penelitian Pegembangan
Biasanya dalam dunia pendidikan, digunakan beberapa model
pengembangan yang populer, yaitu:

a. Model ADDIE

Model ADDIE merupakan salah satu model populer digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran di bidang pendidikan. Terdapat 5
tahapan dalam proses pengembangan model ADDIE, yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Pada tahap
analysis kegiatan utama mencakup analisis kerja, analisis siswa, analisis
fakta, dan analisis tujuan pembelajaran. Tahap design mencakup
perencanaan pengembangan bahan ajar. Pada tahap development,
dilakukan kegiatan membuat atau memodifikasi media pembelajaran
menjadi lebih baik dari sebelumnya. Tahap implementation dilakukan
untuk mengaplikasikan bahan ajar yang telah dikembangkan di kelas.
Sedangkan pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian terkait dengan bahan
ajar yang telah dikembangkan.®
b. Model 4D

Model Thiagarajan atau model 4-D adalah salah satu model
pengembangan bahan ajar yang terdiri dari empat fase yakni
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Metode

pengembangan bahan ajar menggunakan model 4-D dimulai dengan

8 Rahmat Arofah Hari Cahyadi. (2019). Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika.
Jurnal Kreano, Vol. 3, No. 1, h. 66-68.
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tahap pendefinisian yang meliputi identifikasi tujuan pembelajaran,
analisis peserta didik, analisis materi, dan penentuan metode evaluasi.
Fase selanjutnya adalah perancangan, di mana dilakukan perencanaan
rinci untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan pada
fase sebelumnya. Setelah fase perancangan selesai, langkah selanjutnya
adalah pengembangan, di mana bahan ajar dikembangkan dan diuji coba.
Fase terakhir adalah penyebaran, di mana bahan ajar disebarkan kepada
peserta didik dan dievaluasi untuk mengetahui efektivitasnya dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan pada fase
pendefinisian.®
c. Model Plomp

Model Plomp merupakan suatu model pengembangan pembelajaran
yang meliputi beberapa fase, yaitu fase investigasi awal, desain,
realisasi/konstruksi, tes evaluasi dan revisi, serta fase implementasi. Pada
fase investigasi awal dilakukan pengumpulan informasi awal, sedangkan
pada fase desain dilakukan perancangan solusi dengan memulai dari
definisi masalah. Selanjutnya pada fase realisasi/konstruksi, solusi
tersebut diwujudkan, fase tes evaluasi dan revisi merupakan tahap
evaluasi produk yang sudah dihasilkan. Setelah itu, pada fase

implementasi produk tersebut dapat diimplementasikan secara luas.°

® Thiangrajan, S. Instructional development for training teachers of exceptonal children (1974:
a sourcebook)
10 Natalia Rosalina Rawa, dkk. (2016). “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis
Model Learning Cycle-7E pada Materi Tirgonometri untuk Meningkatkan Kemampuan Koneksi
Matematis Siswa”. Junral Pendidikan: Teori, Penelitian dan Pengembangan, Vol. 1, No, h. 1047.



23

d. Model Borg & Gall

Untuk mengembangkan suatu bahan ajar Borg dan Gall
mengembangkan suatu model penelitian pengembangan yang
kemudian mereka menamai model tersebut dengan nama Model Borg
& Gall yang memuat 10 tahapan. Tahap-tahap tersebut adalah:

1) Melakukan penelitian dan mengumpulkan informasi,

2) Melakukan perencanaan,

3) Mengembangkan bentuk awal produk,

4) Melakukan uji lapangan awal,

5) Merevisi produk utama,

6) Melakukan uji lapangan untuk produk utama,

7) Merevisi produk operasional,

8) Melakukan uji lapangan terhadap produk final,

9) Merevisi produk final, dan

10) Melakukan desiminasi dan implementasi.!

Peneliti memilih model ADDIE untuk mengembangkan suatu
media yang digunakan dalam pembelajaran khususnya matematika
yang berfokus pada materi analisis data untuk peserta didik jenjang
SMP/MTS dengan beberapa alasan. Pertama, model ADDIE mudah
dipelajari oleh pengembang karena disajikan dengan cara yang
sederhana dan sistematis. Kedua, model ADDIE memungkinkan

evaluasi dan peninjauan kembali pada setiap tahapan dan langkah yang

11 Sugiono, (2020). Metode Penelitian & Pengembangan, (Bandung: Alfabeta), h. 35-36
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dilalui, sehingga produk yang dihasilkan menjadi valid. Ketiga,

Temuan penelitian menunjukkan bahwa pengembangan model ADDIE

menghasilkan output dan hasil pendidikan yang berkualitas tinggi, yang

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
3. Kualitas Hasil Pengembangan

Hasil pengembangan yang berhasil sangat dipengaruhi oleh kualitas
produk yang dihasilkan dalam proses penelitian dan pengembangan. Kualitas
produk pengembangan dalam konteks penelitian dan pengembangan
ditentukan oleh beberapa kriteria, yakni validitas, kepraktisan, dan keefektifan.
Namun, selain faktor-faktor tersebut, uji reliabilitas juga penting untuk
mengevaluasi konsistensi dari suatu produk penelitian yang digunakan.
Reliabilitas membantu memastikan bahwa produk yang dihasilkan dapat
diandalkan dan memberikan hasil yang konsisten dalam berbagai situasi atau
penggunaan.

a. Validasi

Validasi produk adalah langkah penting dalam penelitian dan

pengembangan, dan melibatkan pakar atau ahli yang berpengalaman

adalah salah satu cara yang efektif untuk memastikan kualitas dan

akurasi produk yang telah dirancang. Dalam hal ini, melibatkan ahli

materi, ahli media dan ahli bahasa adalah langkah yang bijak, karena

mereka memiliki pengetahuan dan pengalaman yang relevan dalam dua

aspek kunci: isi materi yang disampaikan, presentasi media yang

digunakan, gaya bahasa dan tata bahasa yang diunakan.
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Ahli materi akan membantu memastikan bahwa isi materi dalam
produk sesuai dengan standar dan tujuan pembelajaran. Mereka dapat
mengidentifikasi apakah informasi yang disampaikan akurat dan sesuai
dengan kurikulum atau pedoman yang berlaku.

Sementara itu, ahli media akan fokus pada cara penyampaian
materi tersebut, termasuk kepraktisan dan daya tarik visual. Mereka
dapat membantu memastikan bahwa desain produk adalah efektif
dalam mengkomunikasikan informasi kepada pembaaca dan dapat
membantu meningkatkan kualitas media yang digunakan. Sedangkan
ahli bahasa akan fokus terhadap gaya bahsa dan tata bahsa yang
digunakan agar penggunaan bahasa yang baik dan benar dapat
memudahkan pembaca dalam memahami isi dari produk yang
dikembangkan. Melibatkan berbagai ahli dalam validasi produk akan
membantu memastikan bahwa produk pengembangan adalah kualitas
tinggi, relevan, dan efektif dalam mendukung tujuan pembelajaran.

b. Kepraktisan

Kepraktisan dalam konteks pengembangan produk pendidikan
sering kali ditentukan oleh pengguna, yakni guru dan siswa, atau
melalui hasil riset pengguna. Suatu produk pengembangan dianggap
praktis jika pengguna akhir, dalam hal ini guru dan siswa, merasakan
bahwa produk tersebut mudah digunakan dalam proses pembelajaran.

Ini berarti produk harus dirancang dengan mempertimbangkan
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kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan keterjangkauan oleh mereka
yang akan menggunakannya.

Selain itu, melibatkan para ahli atau pakar juga merupakan
langkah penting dalam menilai kepraktisan produk. Mereka dapat
memberikan wawasan dan saran berdasarkan pengetahuan mereka
untuk membantu memastikan bahwa produk benar-benar praktis dan
efektif dalam konteks pembelajaran. Jadi, kombinasi antara pendapat
para ahli dan pengalaman pengguna akhir adalah cara yang baik untuk
menilai kepraktisan suatu produk pengembangan.

D. Penelitian yang Relevan
Pada penelitia ini, peneliti mengambil referensi dari penelitian dan
pengembangan yang dilakukan oleh:
1. Fitria Angel, Maimunah, Yennina Roza (2021) dalam jurnal “Desain
Pembelajaran Komik Matematika Berbasis Aplikasi Android pada Materi
Persamaan Eksponensial”.*? Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berupa komik matematika berbasis aplikasi android yang
diberi nama “Ficom Math” yang mampu membuat siswa tertarik untuk belajar
matematika pada materi persamaan eksponensial. Kesimpulan dari penelitian
teresebut adalah Aplikasi media komik matematika berbasis aplikasi android
diberi nama FICOM MATH. Aplikasi dikembangkan berdasarkan analisis

permasalahan yang di alami guru pada masa pandemi Covid-19 yang

12 Angela, F. dkk. (2021). Desain media pembelajaran komik matematika berbasis aplikasi
android pada materi persamaan eksponensial. Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan
Matematika, 5(2), 1449-1461
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mengharuskan pembelajaran secara daring serta guru di tuntut untuk kreatif
dalam menggunakan teknologi android. Kelebihan dari penelitian ini adalah
penelitian ini menggunakan android dan teknolgi digunakan dengan efektif
untuk mendukung pembelajaran dan mudah untuk diakes. Sedangkan
kekurangan dari penelitian ini adalah pada gambar desain yang kurang
menarik.

2. Feby Attina Sari, Sripatmi, Baidowi, Amrullah (2022) dalam jurnal
“Pengembangan Komik Matematika Digital pada Materi Aritmatika Sosial
Kelas VII SMP”.2 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang
bertujuan untuk menghasilkan produk baru berupa komik matematika
digital. Komik matematika digital dikembangkan melalui empat tahap
sesuai dengan prosedur model 4D vyaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Hasil
dari penelitian ini adalah komik matematika digital dikategorikan sangat
layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi
aritmetika sosial. Hal ini terbukti dari penilaian ahli media dengan skor rata-
rata 70,50 dari rata-rata total 80,00 dengan kategori sangat layak dan ahli
materi dengan skor rata-rata 48,00 dari rata-rata total 52,00 dengan kategori
sangat layak. Kelebihan dari peneitian ini adalah pada gambar sudah bagus.
Mampu menyajikan gambar gaya visual yang menarik sehingga dapat

menciptakan minat peserta didik dan membuat materi lebih menarik. Adapun

13 Feby, A. S. (2022). “Pengembangan Komik Matematika Digital Pada Materi Aritmetika
Sosial Kelas Vii Smpn 8 Mataram *’(Doctoral dissertation, Universitas Mataram).
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kekurangan dari penelitian ini adalah tidak adanya validator bahasa, yang mana
dapat membatu peneliti dalam menanalisis gaya bahasa dan tata bahasa yang
digunakan menjadi lebik baik dan benar.

3. Pernando Cahyo Putro, Danang Setyadi (2022) dalam jurnal
“pengembangan komik petualangan zahlen sebagai media pembelajaran
matematika pada materi bangun ruang sisi datar.”* Tujuan dilakukan
penelitian ini adalah untuk menghasilkan komik Petualangan Zahlen yang
valid, praktis dan efektif digunakan untuk meningkatan hasil belajar peserta
didik. Hasil penelitian Berdasarkan tahapan dalam model pengembangan
ADDIE, dihasilkan produk berupa komik pembelajaran dengan judul
“Petualangan Zahlen” dengan persentase kevalidan 90,14% yang artinya
sangat valid dan persentase kepraktisan 96,2% yang termasuk dalam kategori
sangat praktis. Adapun kelebihan Pada pengembangan komik petualangan
zahlen ini dari segi design sudah bagus dan memiliki alur cerita yang menarik
Mampu menyajikan cerita dengan gaya visual yang menarik. Terdapat juga
latihan soal di dalam komik ini, adapun kekurangan dari komik ini adalah
komik ini dikemas dalam bentuk buku cetak. Apabila komik ini di buat dalam
bentuk komik digital dapat memudahkan siswa untuk mengakses komik ini di
manapun dengan menggunakan handphone dan juga laptop. Dapat kita

simpukan komik petualangan Zahlen efektif untuk digunakan dalam

14 Pernando, C. P., & Danang, S. (2022). “Pengembangan Komik Petualangan Zahlen
Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar”. Mosharafa:
Jurnal Pendidikan Matematika, 11(1), 131-142.
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pembelajaran, hanya saja berbeda dalam mata pelajaran serta kelas yang
ditujunya.

Penelitian ini memiliki perbedaan dari penelitian sebelumnya, yang mana
penelitian ini diharapkan agar proses belajar mengajar lebih menarik perhatian
peserta didik serta pembelajaran jauh lebih menyenangkan yang dapat
membuat peserta didik tertarik dan dapat lebih mudah dalam memahai materi.
Komik digital ialah bentuk cerita bergambar dengan tokoh karakter tertentu
yang menyajikan informasi atau pesan dengan menggunakan media
elektronik. Jadi peneliti akan fokus terhadap alur cerita dan design yan akan
dibuat, dengan alur cerita yang menarik dan akan ada pertanyaan yang
berkaitan dengan materi di dalam alur cerita yang dapat membantu peserta
didik untuk lebih mudah memahami materi dan alur cerita dari komik digital
tersebut. Pada pengembangan komik digital ini sendiri terdiri dari cover komik,
dan isi yang memuat materi dan pertanyaan — pertanyaan ringan yang berkaitan
dengan alur cerita dari materi analisis data. Dengan penyusuaian design dan
alur cerita yang sudah di rancang sebelumnya oleh peneliti. Peneliti juga
mengggunakan validator bahasa pada penelitian ini agar bahasa yang
digunakan didalam produk yang dikembangkan sesuai dengan gaya bahasa dan
tata bahasa yang benar sehingga mudah dipahami oleh siswa. Oleh karena itu
peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Komik

Digital pada Materi Analisis data di SMP/MTs



30

E. Materi Analisis Data
Analisis data adalah salah satu materi dalam mata pelajaran matematika yang
sering dijumpai dalam permasalahan sehari-hari. Dalam kurikulum merdeka
analisis data merupakan salah satu materi yang dipelajari di kelas VIII SMP/MTs.
Analisis data adalah cabang ilmu yang mempelajari cara memperoleh data,
mengolah data dan menarik kesimpulan dari data, dengan melihat data tersebut kita
dapat memahami situasi dengan lebih baik sehingga kita mampu mengambil
keputusan dengan lebih tepat. Mengolah data bisa dilakukan dengan cara mean,
modus, median. Materi analisis data membutuhkan visualisasi berupa gambar,
grafik, tabel dan analisis data dengan perhitungan yang detail. Selain membutuhkan
kemampuan dasar berhitung, diperlukan juga ketelitian dalam penyajian materinya.
Salah satu sub materi didalam materi analisis data adalah tentang ukuran pemusatan
data tunggal, didalamnya membahas tentang mean, median, modus.
1. Mean (rata — rata)
Rata- rata suatu data, nilai rata-rata atau mean bisa dihitung dengan cara
menjumlahkan keseluruhan data kemudian dibagi dengan banyaknya data.

a.  Untuk mencari mean sebagai berikut :

XX
b —a

n
Keterangan :

x = Nilai rata-rata
Y'x = Jumlah seluruh data

n = Banyaknya data
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Contohnya :
Hitung rerata atau mean dari data berikut: 6, 5, 9, 7, 8, 8, 7, 6.
Penyelesaian:
Xx=5+6+6+7+7+8+8+9:8
=56:8
=7, maka mean dari bilangan tersebut adalah 7

b.  Untuk mencari mean pada data kelompok sebagai berikut:

7= 2fixi
Lfi
Keterangan :

x = Nilai rata-rata
x; = Nilai tengah interval kelas 1
fi = Frekuensi kelas i

Y. = Notasi sigma (jumlah)

2. Median
Nilai data yang berada tepat di tengah ketika seluruh data diurutkan dari
yang terkecil sampai yang terbesar. Untuk mencari letak median:

a. Untuk mencari median data tunggal ganjil

n+1

Me = Data ke —~

Me = Median
n = Jumlah data

b. Untuk mencari median data tunggal genap
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Me = Data ke ?L(; 1)

Me = Median

n = Jumlah data
Contoh median: Tentukan median dari data berikut: 70, 65, 50, 40, 35, 45, 70,
80, 90. Diketahui bahwa banyak data yang tersedia merupakan bilangan ganjil.
Setelah diurutkan datanya menjadi: 35, 40 , 45, 50, 65, 70, 70, 80, 90
Jadi mediannya adalah = 65.

c.  Untuk mencari median data kelompok

Me:tb-@.p

Keterangan :

Me = Median

tb = tepi bawah

n = jumlah frekuensi

fk = frekuensi yang terdapat di atas frekuensi komulatif kelas median
f = frekuensi dari kelas median

p = panjang kelas

3. Modus
Modus adalah nilai dari sekelompok data yang mempunyai frekuensi tertinggi
atau nilai yang paling banyak terjadi (muncul) dalam suatu kelompok nilai.

Untuk mencari modus pada data tunggal kita tidak perlu menggunakan rumus,
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untuk mendapatkan nilai modus data tunggal dengan cara melihat nilai yang
memiliki frekuensi terbanyak..

Contoh: Tentukan modus dari data berikut: 50, 35, 70, 90, 70, 40, 40, 40, 65,
45, 70, 80,

Penyelesaian:

Urutkan data terlebih dahulu, sehingga menjadi:

35, 40, 40, 40, 45, 50, 65, 70, 70, 70, 80, 90

Kita mengetahui bahwa nilai 40 berjumlah 3, dan nilai 70 berjumlah 3, maka
modus dari data tersebut adalah nilai 40, dan 70.

a. Untuk mencari nilai modus data kelompok

Mo:tb-( By ).P

by+b,

Keterangan :

Mo = Modus

tb = Tepi batas bawah

b, = Selisih antara kelas modus dengan kelas sebelum modus

b, = Selisih antara kelas modus dengan kelas sesudah modus.

p = Panjang kelas

Beberapa masalah sederhana di dalam kehidupan sehari-hari yang dapat

diselesaikan dengan ukuran pemusatan data yaitu 1. Untuk memilih data yang
dapat mewakili sekelompok data maka kita dapat menggunakan konsep mean
dalam ypenyelesaiannya 2. Untuk membagi dua kelompok dengan kriteria
tertentu kita dapat menggunakan konsep median 3. Untuk memilih data yang

memiliki jumlah terbanyak maka kita menggunakan konsep modus.



34

BAB 111
METODELOGI PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Metode penelitian termasuk dalam kategori penelitian pengembangan.
Sugiono mengklaim bahwa penelitian dan pengembangan adalah cara ilmiah untuk
meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah
dihasilkan. ! Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan suatu media pembelajaran
matematika berbasis android pada materi analisis data untuk siswa SMP/MTs.

Penelitian ini mengggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri
dari lima tahap yaitu: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi.
Peneliti memilih model ADDIE karena model ini menjadi salah satu pedoman
pengembangan media pembelajaran yang sistematis, efisien dan efektif. Tahap-
tahap dalam model ADDIE dimaksudkan untuk mencapai tujuan pengembangan

produk yang efektif dan efisien.

B. Instrumen Penelitian

Model ADDIE sebagai panduan untuk alat penelitian. Pada tahap analisis,
instrumen yang dipakai lembar panduan wawancara berguna untuk mempelajari
kebutuhan peneliti dan memperolen pemahaman yang lebih baik tentang situasi
aktual di lapangan. .

Pada tahap pengembangan (development) dalam penelitian ini, terdapat
satu instrumen yang digunakan yaitu lembar validasi media pembelajaran. Lembar

ini melibatkan tiga jenis validator, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Isi

! Sugiono, Metode Penelitian..., h.30.
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dari lembar validasi ini berupa pendapat dan komentar dari validator mengenai
tampilan komik digital dan yang paling penting adalah mutu dari isi komik digital
yang digunakan untuk memverifikasi kevalidan produk. Hal ini bertujuan untuk
memastikan bahwa komik digital pada materi analisis data di SMP/MTs telah
memenubhi standar kevalidan dan kualitas yang baik.

Pada tahap implementasi (implementation ) dalam penelitian ini, terdapat
satu instumen yang digunakan yaitu lembar kepraktisan. Lembar kepraktisan
berfungsi untuk mengevaluasi aspek kepraktisan dalam pengembangan media
pembelajaran. Lembar kepraktisan terdiri dari format evaluasi yang diisi oleh guru

serta siswa sebagai pengguna dari media pembelajaran yang dikembangkan.
C. Prosedur Pengembangan

Berikut adalah tahapan prosedur pengembangan produk dalam
pengembangan media pembelajaran menggunakan model ADDIE:
1. Analisis (Analysis)

Tahap pertama dalam pengembangan komik digital, yaitu analisis
kebutuhan awal. Menganalisis karakteristik siswa, analisis kurikulum dan
analisis media pembelajaran yang tersedia dilakukan selama tahap ini.
Tujuannya adalah untuk mencari informasi yang dapat menjadi alasan
perlunya dikembangkan sebuah media pembelajaran. Analisis ini dilakukan

dengan cara mencari informasi di lapangan.
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2. Desain (Design)

Pada langkah ini, peneliti melaksanakan suatu prosedur secara teratur.
Proses dimulai dengan mengumpulkan informasi dari berbagai sumber,
termasuk buku dan internet. Selanjutnya, penyusunan materi dilakukan, dan
dimulai proses pengembangan media komik digital. Dalam fase perancangan,
peneliti merencanakan alur cerita komik digital dengan mempertimbangkan
pencapaian dan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Pada tahap ini juga,
peneliti menentukan aplikasi yang akan digunakan untuk memudahkan
penyusunan komik digital.

3. Pengembangan (Development)

Tahapannya dimulai dengan menyusun bentuk awal produk dan prangkat
lain yang diperlukan unuk penelitian. Sebelum digunakan disekolah, produk
yang dibuat harus divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli dibidangnya. Hasil
validasi kemudian ditinjau untuk perbaikan produk sebelum diuji coba.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap ini merupakan tahap uji coba komik digital yang telah divalidasi dan
direvisi. Komik digital diuji cobakan kepada sejumlah siswa agar dipilih
menjadi subjek penelitian. Setelah uji coba, akan dilakukan proses wawancara
dan observasi terhadap komik digital yang digunkan untuk mendapatkan data
tentang kepraktisan produk.

5. Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap ini bertujuan untk menganalisis kelebihan dan kekurangan

komik digital. Penelitian melakukan analisis berdasarkan hasil wawancara dan
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observasi yang dilakukan. Kegiata ini menjadi saran perbaikan dari proses
pengembangan yang belum dilaksanakan.
D. Teknik Pengumpulan Data
Untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan maka dibutuhkan teknik dalam
pengumpulan data maka teknik tersebut dapat peneliti rumuskan sebagai berikut:
1. Data analisis awal.

Data hasil analisis awal bertujuan untuk mengetahui apakah bahan
ajar yang akan dikembangkan sudah pernah ada dan perlu untuk
dikembangkan lagi sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu
analisis awal juga dapat digunakan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik dan tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang dijelaskan
dalam proses pembelajaran. Data ini peroleh dengan cara peneliti

menyebarkan instrumen lembar analisis awal kepada peserta didik dan guru.

2. Data Validasi

Untuk menilai kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan
maka butuh validasi. Penilaian kevalidan dilakukan melalui instrumen lembar
validasi yang dinilai oleh dosen ahli yang dinamakan sebagai validator.
Validator terdiri dari tiga yaitu validator materi, media dan bahasa. Validator
materi adalah seseorang yang sudah sarjana pendidikan matematika, validator
media merupakan dosen yang ahli dibidang media pembelajaran dan sarjana di
bidang IT. Sedangkan validator bahasa adalah dosen yang lulusan pendidikan

bahasa Indonesia.
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Instrumen validasi yang digunakan adalah lembar penilaian yang terdiri
dari skala bertingkat dengan lima kategori penilaian, yaitu skor 4 (sangat valid)
sampai skor 1 (tidak valid). Hal ini bertujuan untuk mengevaluasi kevalidan
pengembangan komik digital pada materi analisis data untuk siswa SMP/MTs
dan menentukan apakah komik digital tersebut dapat digunakan tanpa revisi,
dengan sedikit revisi, dengan banyak revisi, atau tidak dapat digunakan sama

sekali dan penilaian dilakukan oleh dosen ahli.

3. Data Kepraktisan

Data kepraktisan digunakan untuk menilai seberapa praktis
pengembangan dari suatu produk, karena penelitian yang dikembangkan
adalah komik digital maka lembar kepraktisan digunakan untuk menilai
apakah komik digital yang dikembangkan sudah cukup praktis. Lembar angket
kepraktisan terdiri dari beberapa pernyataan mengenai pengguanaan komik
digital. Untuk mendapatkan data kepraktisan, guru dan peserta didik yang
menggunakan komik digital yang telah dikembangkan oleh peneliti diberikan

lembar angket kepraktisan.

E. Teknik Analisis Data
1. Lembar Validasi
Hasil validasi oleh validator ahli digunakan untuk menganalisis
sejauh mana komik digitl dapat dianggap layak untuk diujicobakan. Analisis
validitas dilakukan pada tiga aspek yaitu media, materi, bahasa pada media

pembelajaran yang telah dikembangkan. Untuk mengukur tingkat validitas,



39

digunakan teknik analisis data berdasarkan skala likert yang terdapat pada
lembar validasi. Selanjutnya, untuk menghitung tingkat validitas, digunakan

rumus yang telah ditentukan sebagai berikut:?

V= Ise X 100%
“ Tsh ’

Keterangan:
V. skor validasi ahli
Tse: total skor empiris ahli
Tsh: total skor optimal yang diharapkan
Setelah dilakukan validasi oleh validator, dilakukan analisis data untuk
mengetahui seberapa layak media pembelajaran diuji coba. Hasil validasi dari
masing-masing validator dihitung untuk mendapatkan validasi gabungan,

yaitu®:

S|

V== Vg="%

n
i=1
Keterangan:

V: Validasi (gabungan)

V,; : Skor validasi masing-masing ahli

n :Jumlah validator

2 Sa’dun Akbar,(2013). Z;Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya,), h.158.
% Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat..., h. 158.
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Setelah dilakukan analisis validasi gabungan menggunakan skala likert,
kevalidan media pembelajaran pada aspek media, materi, dan bahasa ditentukan

dengan mengacu pada kriteria kevalidan yang tertera pada tabel berikut:

Tabel 3. 1 Kriteria Uji Validasi

Angka Kategori Vaidasi
81,00 % — 100,00% Sangat valid dapat digunakan tanpa
perbaikan

61,00 % — 80,00% Cukup valid dapat digunakan namun
perlu perbaikan kecil

41,01% — 60,00% Kurang valid disarankan tidak
dipergunakan

21,00 % - 40,00% Tidak valid tidak bisa digunakan

00,00 % - 20,00% Sangat tidak valid tidak bisa
digunakan .

Sumber: diadaptasi dari Sa’dun Akbar

Untuk menilai tingkat kepraktisan media pembelajaran, terdapat Kriteria
minimal yang harus dipenuhi baik dalam kepraktisan siswa maupun kepraktisan
guru. Sangat penting untuk merevisi ulang dan mencoba lagi jika hasil analisis

kepraktisan tidak memenuhi standar yang telah ditetapkan.

1. Analisis Lembar Kepraktisan
Data kepraktisan siswa dan guru yang terkumpul dari lembar
kepraktisan dianalisis dengan menggunakan rumus berikut untuk

mendapatkan hasil analisis data kepraktisan®:

4 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat...., h. 82.



vV, = Ise X 100%
P Tsh °

Keterangan:

Vp: skor responden

T'se: total skor empiris responden

Tsh: total skor optimal yang diharapkan
Dalam menentukan skor akhir dari para responden, dapat digunakan

rumus berikut ini°:

1 n
%:aZVpi=...%
i=1

Keterangan:

Vp: rerata nilai dari para resonden
Vi : skor validasi masing-masing responden
n : total responden
Untuk menilai tingkat kepraktisan yang diperoleh dari responden
dapat dilihat pada tebel berikut ini:

Tabel 3.2 Kriteria Kepraktisan

Tingkat Pencapaian (%) Kriteria kepraktisan
81 -100 Sangat praktis
61 - 80 Praktis
411 -60 Cukup Praktis

5 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat..., h. 42.
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21-40 Kurang Praktis

0-20 Tidak Praktis

Sumber: diadaptasi dari Sa’dun Akbar
Untuk menilai tingkat kepraktisan media pembelajaran, terdapat
kriteria minimal yang harus dipenuhi baik dalam kepraktisan siswa maupun
kepraktisan guru. Sangat penting untuk merevisi ulang dan mencoba lagi jika

hasil analisis kepraktisan tidak memenuhi standar yang telah ditetapkan.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan
Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif materi bangun
ruang sisi datar pada fase D kelas VIII SMP. Penelitian pengembangan ini
dilakukan dengan mengikuti Langkah-langkah pengembangan ADDIE dengan lima
tahap yaitu tahap analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), pelaksanaan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Berikut
adalah hasil dari tahapan-tahapan tersebut.
1. Tahap Analisis (analysis)
Terdapat beberapa langkah kegiatan yang dilakukan pada tahap
analisis ini yaitu sebagai berikut.

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui gambaran

situasi awal di sekolah. Peneliti melakukan analisis ini dengan
mewawancarai guru matematika. Berdasarkan wawancara yang
dilakukan pada 4 Januari 2024 dengan guru matematika di SMPN 9
Banda Aceh, ditemukan bahwa siswa kelas VIII masih kesulitan
memahami dasar-dasar analisis data, terutama dalam menghitung dan
menggunakan mean, median, dan modus. Saat ini, guru menggunakan
PowerPoint (PPT) sebagai media bantu untuk mengajar, tetapi media ini

belum sepenuhnya efektif dalam membantu siswa memahami konsep-
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konsep tersebut secara mendalam. Hal ini juga diperkuat dari nilai uts

Matematika yang diperoleh peserta didik yang dapat dilihat ditabel

berikut:

Tabel. 4.1 Nilai Ujian Peserta Didik

No Inisial Siswa Nilai
1 AS 50
2 AY 26
3 ASC 36
4 AL 25
5 DI 28
6 DS 44
7 DH 34
8 FP 48
9 GF 33
10 IE 26
11 KDA 40
12 MR 60
13 MRF 34
14 NP 58
15 NA 24
16 RDA 30
17 RA 30
18 RZ 24
19 SA 46
20 UA 30
21 VA 38
22 VL 27
23 WA 30
24 WS 36
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SMPN 9 Banda Aceh juga memiliki program literasi 15 menit
setiap hari untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam membaca dan
memahami pelajaran secara mandiri. Namun, media PPT yang digunakan
sekarang terbatas dalam hal interaktivitas dan kurang melibatkan siswa
secara langsung. Media ini cenderung satu arah dan tidak memberi

kesempatan bagi siswa untuk berlatih langsung.

Diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif agar siswa
bisa berlatih menghitung dan menganalisis mean, median, dan modus
secara langsung. Contoh media yang bisa dikembangkan adalah aplikasi
berbasis web, perangkat lunak pendidikan, atau komik digital. Komik
digital dapat menjadi alat yang menarik dan efektif karena menyajikan
konsep matematika dengan cara visual dan cerita yang menarik. Dalam
komik ini, karakter dapat menggunakan konsep mean, median, dan
modus untuk memecahkan masalah sehari-hari. Dengan begitu, komik
digital akan membuat siswa lebih terlibat dan membantu mereka lebih
mudah memahami materi. Pengembangan media interaktif seperti

komik digital yang bisa diakses di manapun.
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Siswa memerlukan media yang lebih interaktif dan relevan
untuk memahami mean, median, dan modus dengan lebih baik. Media
ini diharapkan bisa meningkatkan pemahaman siswa dan membuat

pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.

b. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui bagaimana kondisi peserta didik selama ini dalam proses
pembelajaran. Sejauh ini, proses pembelajaran yang dilakukan masih
dengan model biasa dimana guru menggunakan papan tulis untuk
menuliskan materi yang diajarkan dan diselingi juga dengan
penggunaan media berbentuk power point untuk menampilkan materi.
Peserta didik menginginkan pembelajaran yang bervariasi sehingga
tidak membosankan dalam belajar. Mereka dapat mengeksplor lebih
tentang pengetahuan yang mereka dapatkan untuk memperoleh
pengetahuan yang baru. Sehingga mereka membutuhkan media
pembelajaran yang didalamnya tidak hanya terdapat teks, melainkan
juga terdapat gambar animasi dan berbagai soal yang dapat melatih
kemampuan mereka. Hal ini sejalan dengan wawancara dengan salah
satu guru matematika di SMPN 9 Banda Aceh, beliau mengatakan
bahwa peserta didik di SMPN 9 Banda Aceh lebih menyukai jika
pembelajaran yang bervariasi. Mereka juga terlihat antusias saat

diselipkan pembelajaran menggunakan media tertentu apalagi jika
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berbasis teknologi. Oleh karena itu, adanya media pembelajaran komik
digital ini diharapkan akan sangat membantu peserta didik untuk

memahami materi analisis data.

Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan dengan mengidentifikasi hal-hal
yang disajikan pada komik digital yang akan dikembangkan. Komik
digital dikembangkan dengan mengacu pada CP, dan TP, yaitu sebagai
berikut:

Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran Elemen Analisis Data Fase D
Elemen Capaian Pembelajaran

Peserta didik dapat merumuskan pertanyaan,
mengumpulkan, menyajikan, dan menganalisis data
untuk menjawab pertanyaan. Mereka dapat
menggunakan diagram batang dan diagram lingkaran
untuk menyajikan dan menginterpretasi data. Mereka
dapat mengambil sampel yang mewakili suatu
populasi untuk mendapatkan data yang terkait dengan
mereka dan lingkungan mereka. Mereka dapat
menentukan dan menafsirkan rerataan (mean),
Analisis | Median, modus dan jangkauan (range) dari data
Data tersebut untuk menyelesaikan masalah (termasuk
membandingkan suatu data terhadap kelompoknya,
membandingkan dua kelompok data, memprediksi,
membuat keputusan). Mereka dapat menginvestigasi
kemungkinan adanya perubahan pengukuran pusat
tersebut akibat perubahan data. Peserta didik dapat
menjelaskan dan menggunakan pengertian peluang
dan frekuensi relatif untuk menentukan frekuensi
harapan satu kejadian pada suatu percobaan sederhana
(semua hasil percobaan dapat muncul secara merata).
Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian
populasi, sampel dan teknik pengambilan sampel
sederhana.
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. Peserta didik mampu mengumpulkan, menyajikan

dan menganalisis data baik data tunggal maupun
data kelompok.

. Peserta diidk mampu menyajikan data dalam

bentuk diagram batang dan diagram lingkaran.
Peserta didik mampu menentukan dan menafsirkan
rerataan (mean), median dan modus pada data
tunggal.

. Peserta didik mampu menentukan dan menafsirkan

rerataan (mean), median dan modus pada data
kelompok.

Alur Tujuan Pembelajaran

9.

. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian

sampel.

. Peserta didik mampu menjelaskan teknik

pengambilan sederhana.

. Peserta didik mampu menentukan jenis atau

karakteristik data.

. Peserta didik mampu mengumpulkan data tunggal

maupun data kelompok.

. Peserta didik mampu menyajikan data tunggal

maupun data kelompok.

. Peserta didik mampu menganalisi data tunggal

maupun data kelompok .

. Peserta didik mampu menyajikan data dalam

bentuk diagram batang dan
menginterpretasikanny.

. Peserta didik mampu menyajikan data dalam

bentuk diagram lingkaran dan
menginterpretasikannya.

Peserta didik mampu menentukan mean data
tunggal dan menafsirkannya.

10. Peserta didik mampu menentukan median data

tunggal dan menafsirkannya.

11.Peserta didik mampu menentukan modus data

tunggal dan menafsirkannya.

12.Peserta didik mampu menentukan mean data

kelompok dan menafsirkannya.

13. Peserta didik mampu menentukan median data

kelompok dan menafsirkannya.

14. Peserta didik mampu menentukan modus data

kelompok dan menafsirkannya.
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2. Tahap Perancangan (design)

Setelah melakukan tahapan analisis selanjutnya peneliti melakukan
tahap design atau disebut dengan tahap perancangan produk. Tahap ini
dilakukan dengan merujuk pada hasil yang telah didapatkan pada tahap
analisis sebelumnya sehingga peneliti merancang media komik digital materi
analisis data. Komik digital ini di desain semenarik mungkin agar peserta
didik lebih semangat dalam belajar. Selain itu komik digital ini juga memuat
LKPD, serta soal evaluasi. Adapun desain pembuatan komik digital materi

analisis data dapat dilihat pada tabel dibawah berikut:

Komik Digiﬂ

g ot L

Gambar 4. 1 Desain Pembuatan Komik Digital
3.  Develop (pengembangan)
Tahap ini komik digital mulai dikembangkan menggunakan aplikasi
pixton dan canva berdasarkan disain yang telah dibuat sebelumnya serta

pengujian produk berikut.



a. Tahap pengembangan produk

Pada tahap ini terdapat dua proses, pertama Proses
pembuatan komik digital menggunakan aplikasi pixton, yang kedua
proses mengkerasikan komik agar lebih menarik dan penulisan
dialog menggunakan aplikasi canva dan yang ketiga membuat soal
evaluasi agar dapat secara langsung menjawab soal evaluasi pada
produk tersebut. Proses pembuatan produk dapat dilihat sebagai
berikut:

1) Proses pembuatan video menggunakan aplikasi Pixton

Comic

Ketik “Pixton Comic ” di penelusuran google

Maps

Zamic Strips Online
Sel up your elassioom and begin leachin

Intro to Comics

o studants shout the basics ¢

How To Generate A Comic
1.0 lick Shave builon. 3,

Gambar 4. 2 Penelusuran Google pada

Pembuatan Pixton Comic
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Pilih pada bagian pertama, kemudian akan muncul

tampilan untuk mendaftar.

FRANGAIS  ESPAROL

Bring out the
storyteller

ineveryone

Show what you know and express how
you feel though comic creation with
authentic avatars. Try it free!

EDUCATOR SIGNUP STUDENT SIGNUP

Gambar 4. 3 Tampilan Pertama untuk Pemilihan Mendaftar

Pixton Comic

Pilih menu “educator signup” pada bagian pojok kanan.

Hello Educators!

Sign Up with ...

G  Google

" RS YRS

#‘h ertified by -
kﬂl and security practices.
AN i

Gambar 4. 4 Tampilan Pendaftaran Akun Pixton Comic

Tampilan akan berubah seperti di atas, untuk mendaftar
bisa dilakukan dengan 3 cara: pertama dengan Clever, caranya
dengan memasukkan nama sekolah jika kamu memiiki akun

clever. Kedua dengan klik google, dengan mengklik google dan



langsung terdaftar dengan catatan chrome yang digunakan
sudah diaktifkan akun googlenya. Ketiga dengan microsoft,
caranya dengan memasukkan alamat E-mail yang masih aktif,
kemudian tekan tombol next dan menuliskan kata sandi. Karena
disini saya memakai akun google, hanya klik google maka
sudah masuk ke Pixton Comic. Pertama masuk, biasanya
terdapat pilihan My Creations, My Groups, My Activites dan
Resourcers. Kemudian klik “My Creations” hingga mincul
tampilan seperti ini.

Pixton | educator Najwan 8

MY CREATIONS

Your comics will appear here.

CREATE MY FIRST COMIC

SETUP CHECKLIST #

Gambar 4.5 Tampilan Awal Pixton Comic

Tampilan ini menandakan sudah bisa memulai
pembuatan komik dengan klik “Create my first comic”, maka
muncul “Blank Page” dan “Template”. Untuk pembelajaran
peneliti memilih “Blank Page” dahulu, maka akan muncul

tampilan awal seperti berikut:
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Untitled Comic CANCEL

M BackGrOUND T

[ scene
(® ABsTRACT
& weatHer
@ PHoTO
€ cHaracters

@ osxects

Gambar 4. 6 Tampilan Awal Template Pixton Comic
Disini dapat memilih berbagai macam karakter sesuali
dengan keinginan, dapat juga membuat karakter sesuai dengan
yang diinginkan. Disini peneliti mendesain sendiri karakternya,
dengan menekan tombol “Characters” lalu “Add person”
kemudian pilih “basic”” maka akan keluar tampilan pemilihan

karater sebagai berikut:

Untitled Comic ' =,l WP Cance
-_—
BACKGROUND . \S) REAL T

[ﬁ

= WAL
T nﬂfum Cher

Gambar 4. 7 Tampilan Pemilihan Karakter

Peneliti memilih karakter apa yang diinginkan, maka
akan ditampilkan dengan tampilan untuk mendesain karakter

seperti apa yang diingnkan seperti gambar berikut ini:
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Untitled Comic

M ascrorounn

© cramscrers

22, INTHIS COMIC
& ADDPERSON
A ApoToON

A ADD CREATURE

Gambar 4. 8 Tampilan Desain Karakter
Setelah sesuai dengan karakter yang diinginkan, setelah
itu kembali ke tampilan membuat background dengan mengklik
menu “Background” maka akan muncul tampilan seperti
berikut ini:

Untitled Comic

Gambar 4. 9 Tampilan Pembuatan Background

Disini peneliti memilih background sesuai dengan yang
diinginkan. Setelah memilih background yang diinginkan,
masukkan karakter dengan mengklik menu “Character” dan piih

“In this comic” akan membuka tampilan sebagai berikut:
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Untitled Comic

cksnouun

(> cHaracrers v

25 INTHIS COMIC

2 ADDPERSON

& ADDTOON

‘&' ADD CREATURE

@ osicrs

A

Gambar 4. 10 Tampilan Memasukkan Karakter

Setelah menentukan karakter yang diinginkan,
kemudian peneliti memilih menu “Action” untuk menentukan
gerakan badan agar sesuai dengan yang terjadi seperti beikut ini:

— Untitled Comic

Gambar 4. 11 Tampilan Action Karakter

Setelah menentukan gerak badan yang diinginkan,
kemudian peneliti memilih menu “faces” untuk menentukan

ekspresi yang sesuai dengan yang terjadi seperti beikut ini:



55

Untitled Comic

& @
3
. DDEDEC

B woros
@© races

= EXPRESSION

@ EYEDIRECTION

Gambar 4. 12 Tampilan faces Karakter

Pada menu “Words” terdapat “Speech” untuk
menuliskan dialog, “Caption” menuliskan keterangan dapat

dilihat seperti berikut ini :

Untitled Comic

() CHARACTERS

@ ossects

«$» Focus

B woros
= SPEECH

[ capmion

1 sounos

® races

Gambar 4. 13(1) Tampilan Speech
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() CHARACTERS

Untitled Comic DONE

CAPTION TYPE

= SPEECH
[ capTion
1 sounos

@® Faces

% acrions

r
vs

Gambar 4. 13 (2) Tampilan Caption

Setelah semua sudah selesai, kemudian hasil editan yang
sudah dibuat klik tombol pada pojok kanan atas “ Done”
kemudia akan keluar tampilan untuk menuliskan judul dari
komik yang kita buat setelah itu klik “Continue” maka komik

akan tersimpan seperti berkut ini :

To complete this comic, enter a title for it:

mean

poTHISLATER  [IRSSNINT

Gambar 4.14 (1)

Tampilan Untuk Menulis Judul



Q Najwan £

Pixton | educator

MY CREATIONS MY GROUPS MY ACTIVITIES RE:

My Characters

SETUP CHECKLIST #

limited free trial ends in 7 days.

Gambar 4.14 (2) Tampilan

Depan Setelah Komik Tersimpan

Proses mengkerasikan komik agar lebih menarik dan penulisan
dialog menggunakan aplikasi canva

Ketik kata “Canva” pada penelusuran google

Google cova x & & #= @

des  Sho, v News Maps Web i

S R

Canva: Visual Suite for Everyone

Canva s a tree40-use oaline graphic design tool. Use i 10 create social megla posts:

presentations, posters, videos, logos and more

Free templates
Free tempiaies Explore tNousands of beautiul << lemplates. Wi

Download Canva for Windows
Create beautiful 0esions & professional graphics In

Education
Get started wih Canva for Eougation — 100% fiee Sign

ill you design today?
#ree-to-use online araphe design tool. Use 810

Design made easy, and free
Deéign made ea8y. and free with Caiva Createlamazng Visual

c Canva :
Graphic design company i

© comvacom

Founders: Meianie Perkins, CIiff Obrechl. Cameron Adams.

Headquarters: Sydney, Austraiia

Founded: June 26, 2012, Perth, Australia
Number of employees: 4,500 (2024)
Parent: Canva Inc

Subsidiaries: Poxabay. Pexels; Serif, Kakioo, Leonaroo
‘Smartmockups: Flourish

Gambar 4. 15 Penelusuran Google pada

Pembuatan Video di Canva

Setelah memilih opsi pertama maka akan muncul

tampilan berikut ini.
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L - e B Qe i

Canta tosctin v tra~  fokse v Shedwiwg v e Q@ Must n

Gambar 4.16 Tampilan Awal dari Canva

Selanjutnya pilih menu “Daftar” pada bagian pojok kanan
atas

Masuk atau daftar
dalam sekejap

Masuk dengan Akun belajar.id uptuk
mengakses fitur premium Canva, gratis.

<= Lanjutkan dengan Akun belaja...
%5 Lanjutkan dengan Google
9 Lanjutkan dengan Facebook
4| Lanjutkan dengan email

Lanjutkan dengan cara lain

Dengan melanjutkan, Anda menyetujui Persyaratan
Pepggunaan Canva, Jangan lupa baca juga

Gambar 4. 17

Tampilan Pendaftaran Akun Canva
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Tampilan canva akan berubah seperti tampilan di atas, untuk
mendaftar dapat dilakukan dengan memilih salah satu cara
tersebut. Misalkan dengan memilih cara “lanjutkan dengan
Google” kemudian akan di instruksikan untuk memilih jenis akun
yang sebelumnya telah terdaftar dalam Google. Setelah memilih
jenis akun maka canva telah terdaftar oleh akun Google tersebut.

Dengan begitu canva telah bisa diakses, sehingga muncul tampilan

sepertl Inl.
= Ca)u}a, Design spotlight v Business v Education v Plans and pricing v Learn v =2 & Q °
° Personal !
2% What will you design today? oSt | G

@® Home
% Magic Studio [rew
B Projects

(B templates

Brand @

Try Pro for 30 days

& Apps

B Createateam

@ T

sh

Doc Whiteboard Comic Strip Presentation (16:9) Infographic °

Gambar 4.18 Tampilan Awal Canva

Pada halaman awal peneliti memilih “create a design” dan
pilih “comic strip”, maka akan muncul tampilan awal seperti

berikut:
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Gambar 4.19 Tampilan Awal Comic Strip

Pada tampilan awal ini hal yang pertama dilakukan yaitu
dengan membuat background dengan mengklik menu “Design”

lalu klik pada tampilan warna di pojok Kiri atas maka akan muncul

tampilan seperti berikut ini:

(@ Default colors

000 Ge0 ¥
00~&00

= Notes [ Duration Page1/1 - as% 88 .7
- - - @

Gambar 4. 20 Tampilan Awal Untuk Pembuatan Background

Peneliti memilih background sesuai dengan yang diinginkan.
Setelah memilih background, peneliti membuat desain cover
dengan cara mengklik menu “Elements” dan menuliskan kata
kunci yang diinginkan, seperti “Siswa Sekolah” sehingga akan

menampilkan tampilan sebagai berikut.
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Untitied design - 25 » 20 cm W Try Pro for 30 days P + il @ Preview

o =
Editimage. Fip ) = ©Animate Positon ¥ @

M 7 Notes [ Duration Page1/1 45% L R O]

Gambar 4. 21 Tampilan

memasukkan elements pembuatan cover

Pada menu “Elements” ini selain bisa memasukkan karakter
animasi siswi juga dapat memasukkan berbagai jenis karakter
lainnya seperti matahari, awan, pohon, gedung sekolah dan
sebagainya, selanjutnya dibawah menu “Elements” terdapat menu
“Text”. Tampilan memasukkan elements pembuatan cover,
mengatur gaya tulisan, ukuran, jenis huruf, dan juga warna huruf

seperti tampilan berikut ini.

(6] Q_search fonts and combinations
Design a by
Page1-Add p.. v g o
‘T Addatext box
oa
o
Elements '? Magic Write
T Brand Kit Edit

Add your brand fonts

Brand Default text styles

& Add a heading

2 Add asubheading

Add alittle bit of body text

Gambar 4.22 Tampilan Cover Komik Digital



62

Untuk menambahkan slide selanjutnya bisa klik pada kolok
di bagian bawah yang terdapat tanda plus (+) seperti gambar

berikut :

g an -

Gambar 4.23 Tampilan Untuk Menambahkan Slide

Selanjutnya membuat petunjuk penggunaan komik digital,
Klik “ upload” lalu Klik “upload files” pilih gambar yang sudah di
screenshot / gambar ikon yang ada pada komik digital dan klik
gambar tersebut setelah itu klik “buka”. Setelah gambar sudah
diupload klik gambar yang ingin di masukan, gambar akan secara
otomatis masuk ke panel tersebut. Lalu sesuaikan tataletak dan
ukuran yang dinginkan. Untuk menambahkan tulisan bisa klik pada
menu “Teks” dan pilih menu “add a little bit of body text” untuk
gaya tulisan, ukran dan warna bisa disesuaikan, seperti gambar

beriku ini :
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@ Resize  / Editing v

@ Q_ search images by keyword, tags, color

esign
Upload files oo
oa

Elements Record yourself

SIr Images Videos Audio

Text

Brand
&

Gambar 4.24 Tampilan Petunjuk Pengguaan Komik Digital

Pada slide selanjutnya penulisan capaian pembelajaran sama
sama seperti cara sebeumnya klik “Text” lalu pilih “add a little bit
of body text ” untuk gaya tulisan, ukran dan warna bisa disesuaikan,
disini penulis menggunakan font “chewy” dengan ukuran 86 untuk
sub judul dan menggunakan font jenis “lato” dengan ukuran font
47,5. Dan menambahkan hiasan dari menu “elements”, seperti

gambar berikut ini :

rerata (mean), median, s, dan jangkauan (range) dari data
tersebut untuk menyelesaikan masalah (termasuk membandingkan
suatu data terhadap kelompoknya, membandingkan dua kelompok
data, memprediksi, membuat keputusan). Mereka dapat
menginvestigasi k gkinan adanya perubahan peng an pusat
tersebut akibat perubahan data. Peserta didik dapat menjelaskan dan
menggunakan pengertian peluang dan frekuensi relatif untuk
menentukan frekuensi harapan satu kejadian pada suatu percobaan
sederhana (semua hasil percobaan dapat muncul secara merata).

Gambar 4.25 Tampilan Capaian Pembelajaran
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Pada slide selanjutnya penulisan tujuan pembelajaran sama
sama seperti cara sebeumnya klik “Text” lalu pilih “add a little bit
of body text” untuk gaya tulisan, ukran dan warna bisa disesuaikan,
disini penulis menggunakan font “chewy” dengan ukuran 86 untuk
sub judul dan menggunakan font jenis “lato” dengan ukuran font
47,5. Dan menambahkan hiasan dari menu “elements”, seperti

gambar berikut ini :

- Tujuan Pembelajaran

|
- 14.; Pé;erta didik mampu menjelaskan pengertian
populasi, sampel dan teknik pengambilan sampel
sederhana.
2. Peserta didik mampu mengumpulkan,
menyajikan dan menganalisis data baik data
tunggal maupun data kelompok.
3. Peserta didik mampu menyajikan data dalam
bentuk diagram batang dan diagram lingkaran.
4. Peserta didik mampu menentukan dan
menafsirkan rerataan (mean), median dan modus
pada data tunggal.
5.Peserta didik mampu menentukan dan
menafsirkan rerataan (mean), median dan
c=pada data kelompok:

Gambar 4.27 Tampilan Tujuan Pembelajaran
Pada slide selanjutnya penulisan tujuan pembelajaran sama
sama seperti cara sebeumnya klik “Text” lalu pilih “add a little bit
of body text” untuk gaya tulisan, ukran dan warna bisa disesuaikan,
disini penulis menggunakan font “chewy” dengan ukuran 86 untuk
sub judul dan menggunakan font jenis “lato” dengan ukuran font
62, 4. Dan menambahkan hiasan dari menu “elements”, seperti

gambar berikut ini :
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¥ MagicWrite  Lato -624 + A B I U S aA = i =1 ¥ Effects ©Animate  Posiion P
Page5-A. A Vv m B @ ¢
(A} W e m
LIS (VTR p—p— P

1 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian )\
populasi

2 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian
sampel.

3.Peserta didik mampu menjelaskan teknik
pengambilan sederhana

4 Peserta didik mampu menentukan jenis atau
karakteristik data.

5.Peserta didik mampu mengumpulkan data tunggal
maupun data kelompok

6.Peserta didik mampu menyajikan data tunggal
maupun data kelompok

7 Peserta didik mampu menganalisi data tunggal
maupun data kelompok

Gambar 4.28 Tampilan Alur Tujuan Pembelajaran
Setelah itu komik yang sudah didesain pada aplikasi “Pixton
Comic” bisa di screenshot satu perasatu setiap panelnya. Lalu
disusun di “Canva” dengan mengklik pada menu “Design” lalu
cari pada kolom pencarian “comic strip” bisa memilih

“Tamplates” yang sesuai dengan kebutuh. Seperti gamar dibawah

ini:

= Fle @Resize 4 Editing v 5 & MEan 1 @ Try Pro for 30 days P+ i QO ®nm

5 4 Blackand White Illustrative Interactive ... =

Uploags  Template style ‘ ’7

2
o . Happy Font TH

Gambar 4.29 Tampilan Memilih Templates Pada Komik

Setelah sudah menentukan menggunakan tamplates yang
ingin digunakan, selanjutnya klik pada menu “upload” untuk
memasukan desain komik yang telah discreenshot kedalam aplikasi
canva. Caranya sama seperti langkah sebelumnya, klik pada menu

“upload” pilih gambar yang sudah discreenshot lalu klik
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“buka”maka gambar akan terakses kedalam canva lalu klik gambar
yang ingin disusun pada tamplates komik yang sudah pilih gambar
akan otomatis masuk kedalam panel komik, selanjutnya tinggal
sesusaikan gambar sesuai dengan tampaltes yang sudah tersedia,

seperti gambar berikut :

Q GAEdit BGRemover = D fp | % ©anmats | positon | P

_,— | L W B
Gambar 4.30 Tampilan Memasukan Gambar Komik

Setelah gambar komik sudah tersusun dengan benar,
selanjutnya memilih balon percakapan untuk menuliskan dialog.
Klik pada menu “Elements” lalu ketik “balon percakapan” pilih
sesuai dengan kebutuhan yang dinginkan. Setelah itu dapat digeser
untuk menyesuaikan posisi dan ukuran dari balon percakapan

tersebut. Seperti pada gambar berikut ini:

B Q_ balon percakapan o= Reae @ = O fip ¥ Oanimate  Posion P

; w

g g

Gambar 4.31 Tampilan Memilih Balon Percakapan



67

Selanjutnya untuk menuliskan dialog pada balon percakapan
tersebut klik pada menu “text” dan klik “add a little bit of body
text” lalu ketik dialog yang sudah disiapkan, setelah itu tulisan
tersebut bisa disesuaikan ukuran dan bentuknya sesuai dengan
balon percakapan tersebut, untuk gaya tulisan, ukran dan warna
bisa disesuaikan sesuai dengan kebutuhan. Seperti pada gambar

berikut ini:

®  Add aheading

Add a subheading

Gambar 4.32 Tampilan Menuliskan Dialog

Untuk halaman selanjutnya, ulangi langkah-langkah yang
sama mulai dari pembuatan panel hingga penulisan isi percakapan

sampai seluruh isi komik selesai sesuai alur yang telah dibuat.

Pada tahap selanjutnya adalah proses pebuatan LkPD. Sama
seperti lagkah-langkah sebelumnya klik pada menu “Element” lalu
hias slide tersebut semenarik mungkin. Setelah itu untuk
menuliskan isi dari LKPD tersebut bisa klik pada menu “text” dan
klik “add a little bit of body text” lalu ketik materi yang sudah

disiapkan, setelah itu tulisan tersebut bisa disesuaikan ukuran dan
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bentuknya sesuai dengan kebutuhan yang dinginkan. Seperti pada

gambar berikut ini :

& Rec sed AB I = 1| B e
Page? 3
2
s = Data Tunggal ar 7}
S8 ¥ Mean =ik
CHo -
T .
223 e W
W J \‘-p‘!- . -
P\ mgka dalam suatu kumpulan data dan
Eemudm\ membagi jumlah tersebut
Sy LY engan banyaknya angka dalam
S S - 8
Y ) LLA cumpulan data tersebut.
T
® ”
Y & Y
‘9 \ K =l ~
2 $’ l . 7 MNowes age7/51 ~ B 8 @
Tt Page 8- Add page e A ECE
‘
| Areperis B
. (@)

= Jika Dinda memiliki uang sebesar Rp160.000,00 dan

Dinda ingin membeli 3 kado yang berbeda untuk
diberikan kepada Rara sebagai hadia ulang tahunnya.

- Agar uang yang dimiliki Dinda tidak kurang untuk
& - membeli ketiga barang tersebut, kita dapat menentukan
. D Ik ha al da
rga maksimal dari masing-masing barang yang akan

£ =, dibeli oleh Dinda. Berdasarkan permasalahan tersebut

f kita dapat menggunakan rumus mean untuk

P Untuk 1

ayo ikutin langkah berikut ini. Ty

D V . o

Gambar 4.33 Tampilan LKPD

Selanjutnya proses pembuatan soal evaluasi dengan
menggunakan aplikasi”Wordwall” .

Langkah pertama dalam proses pembuatan soal evaluasi
adalah menyediakan bagian kosong pada halaman yang masih
terhubung dengan isi komik. Selanjutnya, hias slide tersebut
dengan mengklik menu elemen, melakukan pencarian, dan
memilih bentuk yang diinginkan. Setelah itu, tambahkan teks
dengan cara mengklik "Quick Actions," memilih “Text (Add
Textbox)”, dan menulis kata "Latihan.” Seperti gambar berikut

ini:
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Page 12 - Add page title A v d ® & &

1) & Recently used
" f:?%rfr ﬁ% o apas
S8 8% ssnsiasn

Wy == san mengenai materi
T mean, jawablah permasalahan)

Y / berikut !

T [ mm,

o .Y .
0’ > N, "Rt / Ayo tekan tombol dibawah ini

ARAA LATIHAN !

Gambar 4.34 Tampilan Proses Pembuatan Sesi

Soal Evaluasi di Aplikasi Canva

Selanjutnya, Ketik “Wordwall ” di penelusuran google

Google wordwall X8 Ea i
9

sate batter lessons quicker
ihat it your ciass and teaching st e 3 cusiomeze
activties in ust ane mnute

Quiz
Aseries

Sign Up to a Basic account

More resuits from worgwal et

Gambar 4.35 Tampilan Penelusuran

Google pada Pembuatan Wordwall

Pertama, akun didaftarkan di

https://wordwall.net/myactivities dengan mengklik "Sign Up"

dan mengisi nama, alamat email, kata sandi, dan lokasi.

Selanjutnya, pilih "Create Activity" seperti gambar berikut ini:


https://wordwall.net/myactivities

G Wordwall  creste better lessons quicke My Activities My Results _c_um upgrade | [l 200205007 ~
My Activities +nenfoldsr | @Rscydedn a 2=
Orderby.  Name Modified = Last played

Gambar 4.36 Tampilan depan wordwall

Selanjutnya pilih salah satu template aktivitas yang
tersedia. Disini peneliti menggunakan Tamplate “Quiz”.

Seperti gambar berkut ini:

BWOrdwall  Crests better lessons quicke My Activities My Results m upgrade, | [ 200205007 ~

Pick a template > Entercontent 3 Play 1 Search templates:

Yau have used 2 of your 3 resources

Sortby: Most popular Alphabetical

’-”. Match up Quiz Open the box
8 Drag and drop each ¥eyword next to | recimisecac [1] Tap each bosx in turn to open them
et o usstions. Tap the correct answerto Up and reves the tem inside.
a 7] . aoe

Flash cards
“

A Find the match
Tapthemstching

Group sort

UL
[ ]|

teit. R
"

St | -

Gambar 4.37 Tampilan Tampalte Pada Wordwall

Setelah itu Tulis judul dan soal, lalu masukan jawaban
pada kolom yang sudah disediakan, Setelah selesai, klik

"Done" untuk menyimpan soal evaluasi.

te ¥ Enter contemt »
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Gambar 4.38 Tampilan Proses Pembuatan

Kuis di Website Wordwall

Agar lebih bervariasi, tampilan visual kuis bisa disesuaikan
dengan gaya yang diinginkan dengan cara memilih menu “Visual

style” yang tersedia pada aplikasi Wordwall.

Quiz

MODUS DATA KELOMPOK

Lo

[ mean
X

.._-W _‘,_,.F}H‘_ .

o~
Tedi dan ayahnya sedang memuoncing ikan di s . lima menit peyffifiio Meroka
mendapakan 1-ekor Tkan, namun ketika Tedi menarikpaneingnyo tali pancing tersebut putus
sehingga ikan tidok biso d tangkap. Limot menit selanjutnyo mereka mendapatkon due ekor
lebih banyak dari banyak yang sebelumnya. Kemudian limo menit ketiga mereka mendapatkan
3 kali lebih banhok dori menit kedun, di lima menit terakhir mereka mendopatkan hanya
satu ekor ikon. Moko dimenit keberopa Tedi don ayohnyo bonyok mendapatkan ikan ?

E] + 10f2> )

Gambar 4.39 Tampilan Proses Pemilihan Gaya Tampilan Kuis

Untuk mengakses kuis pada komik, tautan s disalin dengan
mengklik menu "Bagikan" pada aktivitas yang telah dibuat di

Wordwall. Seperti gambar berikut ini:

How do you want to share?

Assignment setup




72

Assignment set

(@ Al done
e U bri. s ym st

Share ar smbed i
oE:s o

An erary has aeen added b )

Gambar 4.40 Tampilan Proses Penyalinan Tautan Kuis

Setelah link disalin, kita beralih ke aplikasi “canva” pada
slide soal evaluasi yang tadi sudah didesain. Klik “kanan” pada
kolom latihan lalu klik “edit link” setelah itu klik “Ctrl+v”* untuk
paste link yang sudah disalin dari aplikasi wordwall, lalu klik

“done” untuk menyimpan link. Seperti gambar berikut ini:

B N [T:) Copy CtrisC
(A Edit = ( 1O Fip 7
T Copystyle CrlsAltsC
Page19-Add.. A A < [ page crisv
[@ Duplicate CtrsD
https://wordwall.net/pla
- Tl Delete DELETE

Enter a link or search
https://wordwall.net/play/76278/310/138

Display mode

4
B & [ o

© @ Lock

@ Alternative text
Page20-Add.. ~A v &

@) Info

Gambar 4.41 Tampilan Proses Memasukan Link

Kedesain Soal Evaluasi Pada Aplikasi Canva
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b. Validasi oleh ahli materi dan media

Komik digital yang sudah dikembangkan kemudia akan
divalidasi oleh tiga ahli yang terdiri dari tiga ahli yaitu ahli materi, ahli
media dan ahli bahasa, sebelum diberikan kepada siswa untuk dilihat
kepraktisan komik digital yang dikembangkan. Penilaian para ahli
tersebut bertujuan untuk memperoleh saran dan masukan terhadap
komik yang valid baik dari segi materi, media dan bahasa. Para ahli
yang menjadi validator pada tahap ini terdiri dari 9 orang, yang dimana
3 (tiga) orang ahli materi yang terdiri dari 2 (dua) dosen matematika
dan 1 (satu) guru matematika, 3 (tiga) orang ahli media yang ketiga ahli
tersebut merupakan dosen PTI, 3( tiga) orang ahli bahasa yang terdiri
dari 1(satu) dosen yang ahli dibidang tersebut dan 2 (dua) guru bahasa
indonesia.

1) Validator pertama (V1), merupakan salah dosen prodi
pendidikan matematika di UIN Ar-raniry Banda Aceh yang
merupakan ahli materi matematika serta telah menyelesaikan
pendidikan S1 pada program studi Tadris Matematika di UIN
Ar-Raniry. Pendidikan S2 program studi Pendidikan
matematika di Universitas Negri Malang dan S3 program
studi pendidikan matematika di Universitas Pendidikan
Indonesia.

2) Validator kedua (V2), merupakan guru SMA Negri 1 Padang

Tualang yang merupakan ahli materi matematika serta telah
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4)

5)

6)

7)
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menyelesaikan pendidikan S1 pada Program Studi
Pendidikan Matematika di UNIMED.

Validator ketiga (V3), merupakan seorang yang ahli materi
matematika serta telah menyelesaikan pendidikan S1 pada
program studi pendidikan matematika di UIN Ar- Raniry
Banda Aceh dan melnajtkan S2 pada program studi
pendidikan matematika di Universitas Yogyakarta.
Validator keempat (\V4), merupakan salah satu dosen tidak
tetap prodi pendidikan teknologi informasi di UIN Ar-raniry
Banda Aceh yang merupakan ahli media serta telah
menyelesaikan pendidikan S1 di UIN Ar-raniry Banda Aceh.
Pendidikan S2 di Universitas Syiah Kuala.

Validator kelima (\V5), merupakan salah satu dosen tidak
tetap prodi pendidikan teknologi informasi di UIN Ar-raniry
Banda Aceh yang merupakan ahli media serta telah
menyelesaikan pendidikan S1 di UIN Ar-raniry Banda Aceh.
Pendidikan S2 di Universitas Syiah Kuala.

Validator keenam (V6), merupakan seorang guru MAN 3
Aceh Besar yang sudah mengajar matematika lebih dari 5

tahun serta aktif mengikuti program MGMP.

Beliau adalah fasilitator mata pelajaran Bahasa Indonesia di
tingkat Madrasah Aliyah (MA) dan aktif dalam kegiatan

MGMP Bahasa Indonesia. Beliau menyelesaikan pendidikan
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S1 di bidang Pendidikan Bahasa Indonesia di UMN
AlWashliyah Medan dan meraih gelar S2 di bidang
Pendidikan Dasar di universitas yang sama.

Beliau adalah seseorang yang lulus di bidang pendididkan
bahasa Indonesia. Beliau meraih gelar S1 di bidang
Pendidikan Bahasa Indonesia dari STKIP Budidaya di

Sumatra Utara.

Beliau adalah dosen jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI) di UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Beliau
meraih gelar S1 dan S2 di bidang Pendidikan Bahasa
Indonesia dari Universitas Syiah Kuala, serta menyelesaikan
pendidikan S3 di bidang Linguistik di Universitas Sumatera
Utara (USU) Medan.

Tahap ini menggunakan instrumen lembar validasi, proses

validasi dilakukan dengan cara memberikan materi yang ada pada
komik digital dan LKPD yang telah dikembangkan kepada validator.
Selanjutnya validator mengunakan komik digital dan LKPD tersebut
dan membaca instrumen validasi yang diberikan dan memberi masukan

dan saran yang dapat membuat komik digital tersebut memiliki kualitas

a) Proses validasi terhadap ahli materi

Pertama validasi ahli materi dilakukan untuk menilai

kelayakan materi yang dilihat dari aspek kesesuaian materi,
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isi, keakuratan gambar, bahasa, dan soal evaluasi. Peneliti
memberikan komik digital kepada validator untuk melihat
materi yang ada di dalam komik digital tersebut. Kemudian,
validator memberikan saran dan masukan terhadap materi
yang terdapat pada komik digital tersebut. Berikut masukan
dan saran dari ahli materi tersebut:

Bagian 1: memperbaiki langkah-langkah dalam melakuan
kelas median data kelompok yang terdapat didalam LKPD.

Sebelum revisi:

Gambar 4. 52 Tampilan Isi LKPD sebelum Revisi

Saran validator : validator 1 memberikan saran untuk
memperbaiki langkah — langkah melakukan kelas median.
Sebelum revisi ada kekurangan dalam menuliskan langkah-
langkah pengerjaan kelas median lalu dilakukan perbaikan
untuk menambahkan langkah-langkah tersebut dengan
menambahkan “Kemudian kita lihat nilai frekuensi
komulatif (fk), karena di fk tidak ada angka 13 yang tertulis

maka kita dapat lihat angka 13 itu terdapat rentang yang
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mana. Misal fk=4 rentang angka dimulai dari 1-4 dan tidak
terdapat angka 13 di dalamny, fk=12 rentang angka dimulai
dari 5-12 dan tidak ada angka 13 didalamnya, fk=21 tentang
angka dimulai dari 13-21 dan terdapat angka 13 di dalamnya.
Maka fk= 21 merupakan kelas median.” Sedangkan validator

2&3 tidak memberikan saran

Setelah revisi :

Kemudian kita lihat nilai frekuensi komulatif (fk), karena
di fk tidak ada angka 13 yang tertulis maka kita dapat lihat
angka 13 itu terdapat rentang yang mana. Misal fk=4
rentang angka dimulai dari 1-4 dan tidak terdapat angka
13 di dalamny, fk=12 rentang angka dimulai dari 5-12 dan
tidak ada angka 13 didalamnya, {k-21 tentang angka
dimulai dari 13-21 dan terdapat angka 13 di dalamnya.
Maka [k= 21 merupakan kelas median.

Tinggi Banyak siswa k %F
146-150 4 4

151-153 8 12
156-160 5 21
161-165 3 26

Jumlah 26

W o

Gambar 4. 52 Tampilan Isi LKPD setelah Revisi
2) Bagian 1: mengganti soal evaluasi pada materi median
data kelompok

Sebelum revisi:
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Gambar 4. 52 Tampilan Soal Evaluasi Median Data
Kelompok Sebelum Revisi

Saran validator: validator 1 memberikan saran untuk
menganti soal menjadi lebih mudah yang sebelumnya
“Hari ini dirumah buk Muna akan ada acara syukuran,
sehingga bu Muna dan anak - anaknya bekerja sama untuk
membereskan rumah serta untuk mempersiapkan makanan
yang akan dihidangkan nantinya. Untuk mempersingkat
waktu maka buk Muna membagi anaknya menjadi dua tim,
tim pertama bertugas berbelanja kepasar dan membantu
buk Muna memasak dan tim kedua membersikan rumah.
Dengan umur anak di tim pertama lebih tua dibandingkan
umur anak anak di tim kedua. Umur 15-17 berjumlah 1
orang. Bu Muna memiliki anak kembar yang berusia 20
tahun, 1 anak lagi berusia 18 tahun dan 2 orang anak yang
berusia 21-23 tahun, namun satu di antaranya sedang tidak
berada di zi rumah. Maka bantulah bu Muna untuk
membagi anaknya menjadia dua tim!” diperbaiki menjadi
“Seorang guru mencatat nilai ulangan matematika dari 40
siswa di kelasnya, yang mendapat nilai 60-64 sebanyak 6
siswa, nilai 65-69 sebanyak 8 sisw, nilai 70-74 sebanyak 12
siswa, 75-79 sebanyak 9 siswa dan yang mendapat nilai 80-

84 sebanyak 5 siswa. Tentukan nilai median dari niali
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ulangan tersebut!”. Sedangkan validator 2&3 tidak

memberikan saran.

Setelah revisi:

110 70

Seorang guru mencatat nilai ulangan matematika dari 40 siswa
di kelasnya, yang mendapat nilai 60-64 sebanyak 6 siswa, nilai
65-69 sebanyak 8 sisw, nilai 70-74 sebanyak 12 siswa, 75-79
sebanyak 9 siswa dan yang mendapat nilai 80-84 sebanyak
5 siswa. Tentukan nilai median dari ulangan tersebut !

a 71,5 s 72,5 73,5 o 74,5

Gambar 4. 52 Tampilan Soal Evaluasi

3) Bagian 3: menuliskan rumus modus data kelompok di
dalam LKPD

Sebelum revisi:

= - {2)T0 permasalahan
¥ moous . &2 R
£ 1ah Nafis akan mengadakan
Apa itu modus ? Dua Minggu lag} & KO

us dalam st a aling ser ¢ semester. Namun karena banyak materi
g ter. Namt ok mat
Modu: atistik adalah nilai yang paling sering sjian akhir semes

X xan di ujiankan nant, maka Nafis berimjsiatif
muncul dalam sebuah kumpulan data. Ketika data ngals

untuk belajar mulai dari hardink Hari ke 1 (amapaike
3 Nafis belajar 4 materi yang perbeda, selanjutnya hari
Ke-6 Nafis belajar 2 materi yang berbeda dan harike 7-
{ belajar 5 materi ‘berbeda, namun pada

£ val kelas, dan 9 Nafis dapa
ki ok biasanya diatur dalam inerva 9 Na i
- hari selanjutnya sampal hari ke 12 Nafis sakit hingga

tersebut dikelompokkan dalam bentuk distr ibusi
frekuensi; penentuan modus menjadi sedikit lebih

kompleks dibandingkan dengan data tidak berkelompok

kan k yi miliki frekuenst ; :

merupakan kelas yang me » : ‘
e p tidak dapat belajar. Harl ke berapah\\mum A
rtinggl : |
| banyak belajar?

-

Y

- Aot

‘ ¥ ¥ ——
Gambar 4. 52 Tampilan Materi LKPD
Data Kelompok Sebelum Revisi

Saran validator: validator 1 memberikan saran untuk
menambahkan rumus modus pada data kelompok yang
terdapat di LKPD beserta penjelasan dari rumus tersebut.

Validator 2&3 tidak memberikan saran pada bagian ini.



Setelah revisi:

-. (4 lnu; t-u
. WENEEEN smmEN
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Gambar 4. 52 Tampilan Tulisan Sebelum Revisi

Saran validator: validator 1 & 2 tidak memberikan saran,
sedangkan validator 3 memberikan saran memperbaiki
kekeliruan dipenulisan dialog yang sebelumnya tertulis

“b.aru” diperbaiki menjadi “baru”.

Setelah direvisi:

Sesampainya di toko permen....

-
Azka, saya baru saja membeli 12

permen rasa kopi. Bagaimana
caranya saya membagi permen
secara merata kepada mu, raka dan L3

(saya sendiri

Gambar 4. 52 Tampilan Tulisan Setelah Revisi
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5) Bagian 2: memperbaiki soal evaluasi untuk materi
mean.

Sebelum revisi:

Sebuah toko roti menjualroti
dengan harga Rp5.000 per buah.
. Pada hari Senin, toko tersebut
menjual 10 roti;Selasa 25 roti, Rabu
%ﬁ?da‘ﬁfmzs*}qﬁ. Berapa _

Gambar 4. 52 Tampilan Soal Evaluasi

Sebelum Revisi

Saran validator: validator 1&3 tidak memberikan
saran, sedangan validator 2 memberikan saran untuk
merubah pertanyaan pada soal evaluasi yang awalnya
“berapa rata-rata roti yang terjual setiap hari?”
diperbaiki menjadi “berapa rata-rata roti yang terjual

selama hari tersebut?”’.

Setelah revisi:



Sebuah toko roti menjual roti dengan harga Rp5.000
. per buah. Pada hari Senin, toko tersebut menjual
10 roti, Selasa 25 roti, Rabu 20 roti, dan Kamis 25 roti.

Berapa rata-ratarotiyang terjual selama hari tersebut?

83

=

Gambar 4. 52 Tampilan Soal Evaluasi Setelah Revisi

Selanjutnya validator-validator ahli materi tersebut mengisi angket

validasi ahli materi yang data dari angket tersebut peneliti sajikan pada

tabel 4.2 berikut ini:

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi Sebelum Revisi

Respon Validator

Aspek Indikator yang dinilai Total Skor
V1 V2 V3
Cerita yang disajikan
sesuai dengan capaian 4 3 3 83,33%
pembelajaran
Cerita yang disajikan
sesuai dengan tujuan 4 4 3 91,67%
pembelajaran
Isi Komik

Digital ) \
Judul cerita sesuai 4 4 4 100,00%
dengan isi materi
Judul cerita sesuai
dengan tujuan/materi 4 4 4 100,00%

pembelajaran
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Cerita yang disajikan
memberikan ilustrasi
dalam pencapaian

tujuan pembelajaran

4 4 3 91,67%

Kesesuaian ilustrasi

X 4 4 4 100,00%
dengan materi

Cerita yang disajikan
sesusai dengan tingkat
perkembangan 4 4 2 83,33%
intelektuan peserta
didik

Kemudahan isi cerita

0,
untuk dipahami 3 3 3 75,00%

Cerita yang disajikan
mampu menumbuhkan
motivasi siswa untuk
membaca

4 4 4 100,00%

Cerita yang disajikan
mampu menumbuhkan
motivasi siswa untuk
belajar matematika

4 4 3 91,67%

Total skor aspek isi komik digital 91,67%

Cerita yang disajikan
dapat menarik minat 3 3 4 83,33%
belajar

Materi yang disajikan
. runtun sesuai alur 3 4 3 83,33%
Penyajian tujuan pembelajaran

Komik Digital -
Kejelasan dalam

. . 3 3 4 83,33%
menyampaikan materi

Penyajian materi dapat
menumbuhkan rasa 4 3 4 91,67%
ingin tahu




Total skor aspek penyajian komik digital
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85,42%

Ketepatan struktur
kalimat dan ejaan

75,00%

Keefektifan kalimat
dan ketepatan tata 4 3
bahasa

75,00%

Kebakuan istilah yang
Kebahasaan | disusun pada cerita

91,67%

Komik Digital | Penggunaan bahasa
yang sesuai dengan
perkembangan 3 4
intelektual peserta
didik

83,33%

Penggunaan bahasa
yang santun dan sesuai 4 4
etika

100,00%

Total skor aspek kebahasaan komik digital

85,00%

Kejelasan petunjuk dan
arahan penggunaan 4 4
LKPD

91,67%

Pengaturan ruang dan
tata letak

75,00%

Format LKPD Keserasian warna dan

tulisan pada LKPD

100,00%

Penggunaan font, jenis
dan ukuran yang sesuai 4 3
pada LKPD

91,67%

Total skor aspek formar LKPD

89,58%

Menggunakan bahasa
yang sesuai dengan
kaidah Bahasa
Indonesia

100,00%

Bahasa yang disajikan
Bahasa LKPD | Jelas dan mudah 3 3
dipahami

75,00%

Kesesuaian kalimat
dengan taraf berfikir 3 4
dan kemampuan

83,33%




membaca serta usia
peserta didik
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—

otal skor aspek bahasa

LKPD

86,11%

Isi LKPD

Terdapat capaian
pembelajaran yang
sesuai dengan materi

83,33%

Petunjuk penggunaan
yang disajikan jelas

83,33%

Terdapat langkah
penyajian

91,67%

Instruksi untuk setiap
kegiatan mudah
dipahami

83,33%

Permasalahan yang
diberikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran.

83,33%

Terdapat langkah —
langkah menyelesaikan
masalah/kegiatan

83,33%

Materi dalam LKPD
sesuai dengan capaian
pembelajaran

83,33%

Materi dalam LKPD
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

83,33%

Materi yang disajikan
merupakan rangkuman

3

83,33%

Total skor aspek isi LKPD

84,26%

Materi Soal
Evaluasi

Soal yang disajikan
sesuai dengan capaian
pembelajaran

4

83,33%

Soal yang disajikan
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

83,33%

Materi yang ditanyakan
sesuai dengan
kompetensi yang
diukur

83,33%




Pilihan jawaban 4
homogen dan logis
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83,33%

Total skor aspek materi soal evaluasi

83,33%

Pokok soal dirumuskan
dengan singkat, jelas, 3 3
dan tegas

75,00%

Pokok soal tidak
memberi petunjuk 3 4
kunci jawaban

91,67%

Pokok soal bebas dari
pernyataan yang 3 4
bersifat negatif ganda

91,67%

Konstruksi Soal

Evaluasi Pilihan jawaban tidak

menggunakan
pernyataan "semua
jawaban di atas
salah/benar"” dan
sejenisnya

91,67%

Pilihan jawaban yang
berbentuk angka/waktu
disusun berdasarkan
urutan besar kecilnya
angka atau
kronologisnya

91,67%

Total skor aspek konstruksi soal evaluasi

88,33%

Menggunakan bahasa
yang sesuai dengan
kaidah Bahasa

Bahasa Soal Indonesia

91,67%

Evaluasi
Menggunakan bahasa
yang komunikatif

91,67%
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Tidak menggunakan
bahasa yang berlaku 3 3 3 75,00%
setempat/tabu

Pilihan jawaban tidak
mengulang
kata/kelompok kata
yang sama, kecuali
merupakan satu
kesatuan pengertian

3 3 3 75,00%

Total skor aspek bahasa soal evaluasi 83,33%

Total skor 86,34%

Sumber: Pengolahan Data

Berdasarkan tabel 4.2 diatas diketahui bahwa komik digital yang
telah dikembangkan dari kelayakan aspek isi komik digital memiliki
tingkat kevalidan 91,67%, kelayakan aspek penyajian komik digital
memiliki tingkat kevalidan 85,42%, kelayakan aspek kebahasaan komik
digital memiliki tingkat kevalidan 85%, kelayakan aspek format LKPD
memiliki tingkat kevalidan 98,58%, kelayakan aspek bahasa LKPD
memiliki tingkat kevalidan 86,11%, kelayakan isi LKPD memiliki tingkat
kevalidan 84.26%, kelayakan aspek materi soal evaluasi memiliki tingkat
kevalidan 83.33%, kelayakan aspek konstraksi soal evaluasi memiliki
tingkat kevalidan 83.33%, kelayakan aspek bahasa soal evaluasi memiliki
tingkat kevalidan 83.33%. Berdasarkan kesembilan aspek tersebut
diperoleh nilai validasi materi oleh 3 (tiga) validator adalah 86.34%. Hal
ini berarti komik digital yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat
dikategorikan valid dengan kualifikasi sangat valid tetapi perlu perbaikan

atau revisi. Perbaikan komik digital ini akan tetap diperbaiki sesuai dengan




89

saran yang telah diberikan oleh para validator materi, hasil revisi produk

sebagaimana telah disajikan pada bagian “produk setelah revisi”.

Setelah dilakukan revisi produk, peneliti kembali menyerahkan
revisi produk tersebut kepada ahli materi beserta dengan instrumen
penilaian sehingga didapatkan kembali hasil validasi oleh ahli materi yang

kedua, dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4. 3 Hasil VValidasi Ahli Materi Setelah Revisi

Indikator yang Respon Validator

o b Total Skor
dinilai
V1 V2 V3

Aspek

Cerita yang
disajikan sesuai
dengan capaian
pembelajaran

4 3 4 91,67%

Cerita yang
disajikan sesuai
dengan tujuan
Isi Komik pembelajaran
Digital

4 4 4 100,00%

Judul cerita sesuai

. . 4 4 4 100,00%
dengan isi materi

Judul cerita sesuai
dengan
tujuan/materi
pembelajaran

4 4 4 100,00%




Cerita yang
disajikan
memberikan
ilustrasi dalam
pencapaian tujuan
pembelajaran
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100,00%

Kesesuaian ilustrasi
dengan materi

100,00%

Cerita yang
disajikan sesusai
dengan tingkat
perkembangan
intelektuan peserta
didik

100,00%

Kemudahan isi
cerita untuk
dipahami

91,67%

Cerita yang
disajikan mampu
menumbuhkan
motivasi siswa
untuk membaca

100,00%

Cerita yang
disajikan mampu
menumbuhkan
motivasi siswa
untuk belajar
matematika

100,00%

Total skor aspek isi komik digital

98,33%

Penyajian
Komik Digital

Cerita yang
disajikan dapat
menarik minat
belajar

91,67%

Materi yang
disajikan runtun
sesuai alur tujuan
pembelajaran

91,67%

Kejelasan dalam
menyampaikan
materi

91,67%




Penyajian materi
dapat
menumbuhkan rasa
ingin tahu
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100,00%

Total skor aspek penyajian komik di

gital

93,75%

Kebahasaan
Komik Digital

Ketepatan struktur
kalimat dan ejaan

91,67%

Keefektifan kalimat
dan ketepatan tata
bahasa

91,67%

Kebakuan istilah
yang disusun pada
cerita

100,00%

Penggunaan bahasa
yang sesuai dengan
perkembangan
intelektual peserta
didik

100,00%

Penggunaan bahasa
yang santun dan
sesuai etika

100,00%

Total skor aspek kebahasaan komik digital

96,67%

Format LKPD

Kejelasan petunjuk
dan arahan
penggunaan LKPD

91,67%

Pengaturan ruang
dan tata letak

91,67%

Keserasian warna
dan tulisan pada
LKPD

100,00%

Penggunaan font,
jenis dan ukuran

yang sesuai pada
LKPD

91,67%

Total skor aspek formar

LKPD

93,75%

Bahasa LKPD

Menggunakan
bahasa yang sesuai
dengan kaidah
Bahasa Indonesia

100,00%




Bahasa yang
disajikan jelas dan
mudah dipahami
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100,00%

Kesesuaian kalimat
dengan taraf
berfikir dan
kemampuan
membaca serta usia
peserta didik

91,67%

Tot

al skor aspek bahasa

LKPD

97,22%

Isi LKPD

Terdapat capaian
pembelajaran yang
sesuai dengan
materi

83,33%

Petunjuk
penggunaan yang
disajikan jelas

91,67%

Terdapat langkah
penyajian

91,67%

Instruksi untuk
setiap kegiatan
mudah dipahami

91,67%

Permasalahan yang
diberikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran.

100,00%

Terdapat langkah —
langkah
menyelesaikan
masalah/kegiatan

91,67%

Materi dalam LKPD
sesuai dengan
capaian
pembelajaran

91,67%

Materi dalam LKPD
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

91,67%

Materi yang
disajikan merupakan
rangkuman

4

91,67%

Total skor aspek isi LKPD

91,67%

Materi Soal
Evaluasi

Soal yang disajikan
sesuai dengan

4

100,00%




capaian
pembelajaran
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Soal yang disajikan
sesuai dengan tujuan | 4
pembelajaran

100,00%

Materi yang
ditanyakan sesuai
dengan kompetensi
yang diukur

91,67%

Pilihan jawaban
homogen dan logis

100,00%

Total skor aspek materi soal evaluasi

97,92%

Pokok soal
dirumuskan dengan
singkat, jelas, dan
tegas

91,67%

Pokok soal tidak
memberi petunjuk 3
kunci jawaban

91,67%

Pokok soal bebas
dari pernyataan
yang bersifat negatif
ganda

91,67%

Konstruksi Soal

: Pilihan jawaban
Evaluasi

tidak menggunakan
pernyataan "'semua
jawaban di atas
salah/benar" dan
sejenisnya

91,67%

Pilihan jawaban
yang berbentuk
angka/waktu
disusun berdasarkan 4
urutan besar
kecilnya angka atau
kronologisnya

100,00%

Total skor aspek konstruksi soal evaluasi

93,33%




Bahasa Soal
Evaluasi

Menggunakan
bahasa yang sesuai
dengan kaidah
Bahasa Indonesia
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100,00%

Menggunakan
bahasa yang
komunikatif

91,67%

Tidak menggunakan
bahasa yang berlaku
setempat/tabu

100,00%

Pilihan jawaban
tidak mengulang
kata/kelompok kata
yang sama, kecuali
merupakan satu
kesatuan pengertian

100,00%

Total skor aspek bahasa soal evaluasi

97,92%

Total skor

95,62%

Sumber: Pengolahan Data

Berdasarkan tabel 4.3 diatas diketahui bahwa komik digital yang telah

dikembangkan dari kelayakan aspek isi komik digital memiliki tingkat

kevalidan 98.33%, kelayakan aspek penyajian komik digital memiliki tingkat

kevalidan 93.75%, kelayakan aspek kebahasaan memiliki tingkat kevalidan

96.67%, kelayakan aspek format LKP memiliki tingkat kevalidan 93.75%,

kelayakan aspek bahasa LKPD memiliki tingkat kevalidan 97.22%, kelayakan

aspek isi LKPD memiliki tingkat kevalidan 91.67%, kelayakan aspek materi

soal evaluasi memiliki tingkat kevalidan 97.92%, kelayakan aspek konstraksi

soal evaluasi memiliki tingkat kevalidan 93.33%, kelayakan aspek bahasa soal

evaluasi memiliki tingkat kevalidan 97.22%. berdasarkan kesembilan aspek

tersebut diperoleh nilai validasi materi oleh 3 (tiga) validator adalah 95.62%.
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Hal ini berarti komik digital yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat
dikategorikan valid dengan kualifikasi sangat valid. Disamping itu komik
digital ini akan tetap diperbaiki sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh

para validator materi.

Setelah komik digital divalidasi oleh ahli materi, selanjutnya peneliti

memberikan komik digital kepada ahli media untuk dinilai dari segi medianya.
b) Proses validasi terhadap ahli bahasa

penilaian komik digital dilakukan untuk menilai produk yang dilihat dari
aspek visual komik digital, aspek navigasi komik digital, aspek pemanfaatan
komik digital, aspek format LKPD, aspek navigasi LKPD, aspek karakteristik
LKPD, dan aspek soal evaluasi. Kemudian, validator memberikan saran dan

masukan terhadap video animasi tersebut:

1) Bagian 1: memperbaki tata cara penulisan untuk mata pelajaran

Saya bahasa
indonesia.

Sebelum revisi:

Saya menyukai
pelajaran

1S. \bahasa inggris.

N

Gambar 4. 53 Tampilan Penulisan Komik

Sebelum Perbaikan
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Saran validator: validator 1 memberikan saran yang dimana untuk
penulisan mata pelajaran awalan huruf menggunakan huruf kapital.
Sebelum perbaikan “bahasa indonesia” menjadi “Bahasa
Indonesia”. Sedangkan pada bagian ini validator 2&3 tidak

memberikan saran.

Setelah revisi:

Saya Bahasa
Indonesia.

Saya menyukai
pelajaran
8s. \Bahasa Inggris.

N

Kalau saya
IPA.

Gambar 4. 54 Tampilan penulisan komik

Setelah Perbaikan



Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media sebelum Revisi

Aspek

Indikator yang
dinilai

Respon
Validator

V1

V2

V3

Total Skor

Visual Komik
Digital

Kesesuaian
tampilan gambar
proposional dengan
ukuran komik
digital

91,67%

Cerita yang
disajikan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

91,67%

Kesesuaian
tampilan gambar
proposional dengan
ukuran komik
digital

100,00%

Ketepatan
proposional ukuran
huruf dengan panel
komik digital

91,67%

Penataan gambar
tidak mengganggu
pergerakan mata

100,00%

Penataan gambar
yang baik membuat
pembaca lebih
mudah memahami
isi komik digital

100,00%

Penempatan balon
percakapan yang
tepat

100,00%
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Pewarnaan yang
menarik membuat
peserta didik lebih
tertarik membaca
isi komik digital

100,00%

Karakter tokoh
pada gambar
menimbulkan
ketertarikan siswa
untuk membaca isi
komik digital

83,33%

Ketepatan tata letak
(layout) komik
digital

91,67%

Ketepatan tata letak
(layout) komik
digital

91,67%

Tidak ada hiasan

yang
membingungkan

91,67%

Pemilihan kosakata
yang mudah
dipahami

83,33%

Keterpaduan aspek
visual garis,
bentuk, warna, dan
ruang secara
keseluruhan

83,33%

Sajian gambar
mudah dipahami
oleh siswa
SMP/MTs

91,67%

Karakter dalam
komik digital
sesuai dengan usia
siswa SMP/MTs

91,67%
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Gambaran suasana
yang diciptakan
dalam komik
digital sesuai
dengan sifat-sifat
perkembangan
pada siswa
SMP/MTs

83,33%

Alur cerita dalam
komik digital
disampaikan
dengan jelas

83,33%

Total skor aspek visual komik digital

91,67%

Navigasi Komik
Digital

Petunjuk navigasi
jelas dan membantu
dalam penggunaan

91,67%

Kemudahan
berpindah dari satu
halaman ke
halaman lain

100,00%

Menyediakan
elemen interaktif
yang mendukung
pembelajaran
seperti kuis

100,00%

Tombol navigasi
semua berfungsi

100,00%

Total skor aspek navigasi komik digital

97,92%

Pemanfaatan
Komik Digital

Komik digital yang
dikembangkan
dapat digunakan
sebagai sumber
belajar

91,67%

Cerita yang
disajikan pada
komik digital dapat
dipahami peserta
didik

91,67%
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Komik digital yang
dikembangkan
mampu menarik 4 3
minat belajar
matematika

91,67%

Komik digital yang
dikembangkan
mampu menarik
minat baca

75,00%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat mendorong
siswa untuk
melakukan
kegiatan
pembelajaran
sehingga tujuan
pembelajaran
tercapai

83,33%

Penyajian ilustrasi
komik digital
mengarah pada
pemahaman konsep

91,67%

Proporsi komik
digital sebagai
hiburan dan 4 4
penambah
pengetahuan

100,00%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat menambah
rasa senang ketika
membacanya dan 4 3
mendorong peserta
didik untuk
membacanya
hingga tuntas

91,67%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat digunakan
dimana saja dan
kapan saja
(fleksible)

91,67%

Total skor aspek pemanfaatan komik digital

89,81%
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Format LKPD

Pengaturan ruang
dan tata letak

91,67%

Keserasian warna,
tulisan dan gambar
pada LKPD

100,00%

Penggunaan font,
jenis, dan ukuran
yang sesuai pada
LKPD

100,00%

Daya Tarik LKPD

75,00%

Total

skor aspek format L

KPD

97,22%

Navigasi LKPD

Petunjuk navigasi
jelas dan membantu
dalam penggunaan

91,67%

kemudahan
berpindah dari satu
halaman ke
halaman lain

91,67%

Kemudahan
berpindah dari
halaman LKPD ke
google form

91,67%

Menyediakan
elemen interaktif
yang mendukung
pembelajaran
seperti soal
evaluasi

100,00%

Tombol navigasi
semua berfungsi

4

91,67%

Total skor aspek navigasi LKPD

93,33%

Karakteristik
LKPD

Memiliki
komponen seperti
capaian
pembelajaran,
tujuan
pembelajaran dan

91,67%
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alur tujuan
pembelajaran

Ketersediaan soal
evaluasi dalam
ELKPD yang
disajikan pada 4 4 4 100,00%
komik digital dapat
dipahami peserta
didik

Total skor aspek karakteristik LKPD 95,83%

Kemudahan

penggunaan E-
LKPD oleh siswa 4 4 4 100,00%
dalam proses
pembelajaran

Kemudahan
Penggunaan dan
Pemanfaatan

Fleksibelitas
(dimana saja dan
kapan saja)

100,00%

penggunaan E-
LKPD oleh siswa

Keberfungsian
tombol dalam 4
ELKPD

4 4 96,07%

Total skor aspek soal evaluasi 98,69%
Total Skor 94,93%

Sumber: Pengolahan Data

Berdasarkan tabel 4.4 di atas diketahui bahwa komik digital yang telah
dikembangkan dari kelayakan aspek visual komik digital memiliki tingkat
kevalidan 91.67%, kelayakan aspek navigasi komik digital memiliki tingkat
kevalidan 97.92%, kelayakan dari aspek pemanfaatan komik digital memiliki
tingkat kevalidan 89.81%, kelayakan dari aspek format LKPD memiliki tingkat

kevalidan 97.22%, kelayakan dari aspek navigasi LKPDmemiliki tingkat kevalidan
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93.33%, kelayakan dari aspek karakteristik LKPD memiliki tingkat kevalidan
95.83%, kelayakan dari aspek soal evaluasi memiliki tingkat kevalidan 98.69%,
Berdasarkan kedelapan aspek tersebut diperoleh nilai validasi media oleh 3 (tiga)
validator adalah 94.93%. hal ini berarti komik digital yang telah dikembangkan
valid dengan kualifikasi sangat valid tetapi membutuhkan revisi. Revisi yang
dilakukan didasarkan pada saran serta perbaikan dari ahli media, hasil revisi produk
sebagaimana telah disajikan pada bagian “produk setelah direvisi”.

Setelah produk selesai direvisi, peneliti kembali menyerahkan hasil revisi
produk kepada ahli media beserta instrumen penilaian sehingga didapatkan kembali
hasil validasi oleh ahli media yang kedua, maka hasil validasi oleh ahli media yang
kedua dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Media Setelah Revisi

I Respon
Aspek '”d”é"i"rt]‘i’lg?’ang Validator Total Skor
V1 | V2| V3
Kesesuaian

tampilan gambar
proposional dengan | 4 4 4 100,00%
ukuran komik
digital
Cerita yang
disajikan sesuai
dengan tujuan
Visual Komik | pembelajaran
Digital Kesesuaian
tampilan gambar
proposional dengan | 4 4 4 100,00%
ukuran komik
digital
Ketepatan
proposional ukuran
huruf dengan panel
komik digital

4 4 3 91,67%

4 4 4 100,00%




Penataan gambar
tidak mengganggu
pergerakan mata

100,00%

Penataan gambar
yang baik membuat
pembaca lebih
mudah memahami
isi komik digital

100,00%

Penempatan balon
percakapan yang
tepat

100,00%

Pewarnaan yang
menarik membuat
peserta didik lebih
tertarik membaca
isi komik digital

100,00%

Karakter tokoh
pada gambar
menimbulkan
ketertarikan siswa
untuk membaca isi
komik digital

100,00%

Ketepatan tata letak
(layout) komik
digital

91,67%

Ketepatan tata letak
(layout) komik
digital

91,67%

Tidak ada hiasan

yang
membingungkan

100,00%

Pemilihan kosakata
yang mudah
dipahami

91,67%

Keterpaduan aspek
visual garis,
bentuk, warna, dan
ruang secara
keseluruhan

91,67%

Sajian gambar
mudah dipahami
oleh siswa
SMP/MTs

91,67%
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Karakter dalam
komik digital
sesuai dengan usia
siswa SMP/MTs

91,67%

Gambaran suasana
yang diciptakan
dalam komik
digital sesuai
dengan sifat-sifat
perkembangan
pada siswa
SMP/MTs

91,67%

Alur cerita dalam
komik digital
disampaikan
dengan jelas

100,00%

Total skor aspek visual komik digital

96,30%

Navigasi Komik
Digital

Petunjuk navigasi
jelas dan membantu
dalam penggunaan

100,00%

Kemudahan
berpindah dari satu
halaman ke
halaman lain

100,00%

Menyediakan
elemen interaktif
yang mendukung
pembelajaran
seperti kuis

100,00%

Tombol navigasi
semua berfungsi

4

100,00%
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Total skor aspek navigasi kom

ik digital

100,00%

Pemanfaatan
Komik Digital

Komik digital yang
dikembangkan
dapat digunakan
sebagai sumber
belajar

91,67%

Cerita yang
disajikan pada
komik digital dapat
dipahami peserta
didik

91,67%




Komik digital yang
dikembangkan
mampu menarik
minat belajar
matematika

91,67%

Komik digital yang
dikembangkan
mampu menarik
minat baca

91,67%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat mendorong
siswa untuk
melakukan
kegiatan
pembelajaran
sehingga tujuan
pembelajaran
tercapai

100,00%

Penyajian ilustrasi
komik digital
mengarah pada
pemahaman konsep

91,67%

Proporsi komik
digital sebagai
hiburan dan
penambah
pengetahuan

100,00%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat menambah
rasa senang ketika
membacanya dan
mendorong peserta
didik untuk
membacanya
hingga tuntas

100,00%

Komik digital yang
dikembangkan
dapat digunakan
dimana saja dan
kapan saja
(fleksible)

91,67%
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Total skor aspek pemanfaatan komik digital

94,44%

Pengaturan ruang

dan tata letak 4 4

100,00%

Keserasian warna,
tulisan dan gambar 4 4

Format LKPD | P2da LKPD

100,00%

Penggunaan font,
jenis, dan ukuran
yang sesuai pada
LKPD

100,00%

Daya Tarik LKPD 4 4

91,67%

Total skor aspek format LKPD

100,00%

Petunjuk navigasi
jelas dan membantu | 4 4
dalam penggunaan

91,67%

kemudahan
berpindah dari satu
halaman ke
halaman lain

100,00%

Kemudahan
berpindah dari
Navigasi LKPD | halaman LKPD ke
google form

91,67%

Menyediakan
elemen interaktif
yang mendukung
pembelajaran
seperti soal
evaluasi

100,00%

Tombol navigasi

semua berfungsi 4 4

100,00%

Total skor aspek navigasi LKPD

96,67%

Memiliki
komponen seperti
capaian
Karakteristik pembelajaran,
LKPD tujuan
pembelajaran dan
alur tujuan
pembelajaran

100,00%
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Ketersediaan soal
evaluasi dalam
ELKPD yang
disajikan pada 4 4 4 100,00%
komik digital dapat
dipahami peserta
didik
Total skor aspek karakteristik LKPD 100,00%
Kemudahan
penggunaan E-
LKPD oleh siswa 4 4 4 100,00%
dalam proses
pembelajaran
Kemudahan Fleksibelitas
Penggunaan dan | (dimana saja dan
Pemanfaatan kapan saja) 4 4 4 100,00%
penggunaan E-
LKPD oleh siswa
Keberfungsian

tombol dalam 4 4 4 99,52%
ELKPD

Total skor aspek soal evaluasi 99,84%

Rata-rata 98,18%

Sumber: Pengolahan Data

Berdasarkan tabel 4.4 di atas diketahui bahwa komik digital yang telah
dikembangkan dari kelayakan aspek visual komik digital memiliki tingkat
kevalidan 96.30%, kelayakan aspek navigasi komik digital memiliki tingkat
kevalidan 100%, kelayakan dari aspek pemanfaatan komik digital memiliki tingkat
kevalidan 94.44%, kelayakan dari aspek format LKPD memiliki tingkat kevalidan
100%, kelayakan dari aspek navigasi LKPDmemiliki tingkat kevalidan 96.67%,
kelayakan dari aspek karakteristik LKPD memiliki tingkat kevalidan 100%,
kelayakan dari aspek soal evaluasi memiliki tingkat kevalidan 99.84%, Berdasarkan

ketujuh aspek tersebut diperoleh nilai validasi media oleh 3 (tiga) validator adalah
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98.18%. Hal ini berarti komik digital yang telah dikembangkan valid dengan

kualifikasi sangat valid tetapi membutuhkan revisi.

Setelah komik digital divalidasi oleh ahli materi dan media, selanjutnya
peneliti memberikan komik digital kepada ahli bahasa untuk dinilai dari segi

bahasanya.
c) Proses validasi oleh ahli bahasa

Penilaian komik digital dilakukan untuk menilai kebahasaan
yang dilihat dari aspek visual komik digital dan aspek gramatikal dan
ejaan komik digital. Kemudian, validator memberikan saran dan

masukan terhadap komik digital tersebut:

1) Bagian 1: membuat petunjuk penggunaan komik digital

Sebelum revisi: tidak ada petunju penggunaan

Saran validator: validator 1 & 3 tidak memberikan saran.
Sedangkan validator 2 memberikan saran untuk membuat

petunjuk penggunaan komik digital.

Setelah revisi :
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Tombol ini digunakan untuk ke
halaman pertama

Tombol ini digunakan untuk ke
halaman terakhir

Tombol ini digunakan untuk ke
halaman sebelumnya

Tombol ini digunakan untuk ke
halaman selanjutnya

Tombol ini digunakan ketika kamu
ingin membagikan komik digital

[
[+]
(<
>

Tombol ini digunakan ketika kamu
ingin mendownload komik digital

N
L::J

Tombol ini digunakan untuk |
menampilkan komik digital secara full

Tombol ini digunakan untuk mencari
kata pada komik digital

© 0

Gambar 4. 55 Tampilan Petunjuk Penggunaan

Komik Digital Setelah Revisi

2) Bagian 2: menambahkan objek yang sesuai dengan cerita pada
materi mean

Sebelum revisi:

Totalnya
ada 12 permen,
sedangkan jumlah
kita ada 3 orang.

Gambar 4. 56 Tampilan Tampilan Komik Sebelum Revisi
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Saran validator : validator 1&2 tidak memberikansara.

Sedangkan vaidator 3 membeikan saran untuk menambahkan

objek yang sesuai dengan cerita yang disajikan.

Totalnya
ada 12 permen,
sedangkan jumlah
kita ada 3 orang.

Gambar 4. 57 Tampilan Komik Setelah Revisi

Tabel 4. 6 Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa Sebelum Revisi

Respon
Aspek Indikator yang dinilai Validator Total Skor
Vi|Vv2]| V3
. Ketepatan penggunaan
Visual . .
Komik lstllar_l dalam komik digital 3| 4 3 83.33%
g sesuai dengan konteks
Digital . . £
materi yang disajikan
Bahasa yang digunakan
jelas dan mudah dipahami 3 3 4 83,33%
oleh peserta didik
Bahasa yang digunakan
sesuai dengan usia dan 3 3 4 83.33%
tingkat pemahaman peserta
didik




Bahasa yang digunakan
sesuai dengan tingkat
pendidikan dan budaya
peserta didik

91,67%
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Penggunaan tanda baca
dalam komik digital
membantu dalam
memahami teks

91,67%

Gaya bahasa yang
digunakan konsisten dari
awal hingga akhir

91,67%

Dialog atau narasi dalam
komik digital disusun
dengan cara yang menarik
dan memikat pembaca

83,33%

Penggunaan kalimat yang
bersifat ajakan atau
persuasif

91,67%

Penggunaan kalimat
interaksi antarpersonal yang
memiliki timbal balik antar
sesamanya

83,33%

Total skor aspek visual komik digita

87,04%

Gramatikal
dan Ejaan

Struktur kalimat dalam
komik digital sederhana dan
mudah dipahami

83,33%

Penggunaan tanda baca
yang tepat

83,33%

Keefektifan kalimat dan
ketepatan tata bahasa

83,33%
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K_ebakuan istilah_yang 3 4 4 91.67%
disusun pada cerita
Ketepatan ejaan sesuai
dengan pedoman yang 3 4 3 83,33%
berlaku
Total skor aspek gramatikal dan ejaan komik digital 85,00%
Rata-rata 86,02%

Berdasarkan tabel 4.4 di atas diketahui bahwa komik digital yang telah

dikembangkan dari kelayakan aspek visual komik digital memiliki tingkat

kevalidan 87.04%, kelayakan aspek gramatikal dan ejaan komik digital memiliki

tingkat kevalidan 85%. Berdasarkan kedua aspek tersebut diperoleh nilai validasi

bahasa oleh 3 (tiga) validator adalah 86.02%. hal ini berarti komik digital yang

telah dikembangkan valid dengan kualifikasi sangat valid tetapi membutuhkan

revisi. Revisi yang dilakukan didasarkan pada saran serta perbaikan dari ahli

bahasa, hasil revisi produk sebagaimana telah disajikan pada bagian “produk

setelah direvisi”. Setelah produk selesai direvisi, peneliti kembali menyerahkan

hasil revisi produk kepada ahli bahasa beserta instrumen penilaian sehingga

didapatkan kembali hasil validasi oleh ahli bahasa yang kedua, maka hasil validasi

oleh ahli bahasa yang kedua dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. 7 Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa Sebelum Revisi

Respon
Validator
Aspek Indikator yang dinilai -gigarl
V1|V2|V3

Ketepatan penggunaan istilah
V!sgal Komik | dalam komik digital sesuai 4| a| 4 |10000%
Digital dengan konteks materi yang

disajikan




Bahasa yang digunakan jelas dan
mudah dipahami oleh peserta
didik
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91,67%

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan usia dan tingkat
pemahaman peserta didik

91,67%

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat pendidikan dan
budaya peserta didik

100,00%

Penggunaan tanda baca dalam
komik digital membantu dalam
memahami teks

91,67%

Gaya bahasa yang digunakan
konsisten dari awal hingga akhir

100,00%

Dialog atau narasi dalam komik
digital disusun dengan cara yang
menarik dan memikat pembaca

100,00%

Penggunaan kalimat yang
bersifat ajakan atau persuasif

91,67%




Penggunaan kalimat interaksi
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antarpersonal yang memiliki 91,67%
timbal balik antar sesamanya
Total skor aspek visual komik digital 95,37%
Struktur kalimat dalam komik
digital sederhana dan mudah 100,00%
dipahami
Penggunaan tanda baca yang 91.67%
tepat
Keefektifan kalimat dan 0
Gramatikal | ketepatan tata bahasa 91.8%
dan Ejaan
Kebakua_n istilah yang disusun 100,00%
pada cerita
Ketepatan ejaan sesuai dengan 83 33%
pedoman yang berlaku
Total skor aspek gramatikal dan ejaan komik digital 93,33%
Rata-rata 94,35%

Berdasarkan tabel 4.4 di atas diketahui bahwa komik digital yang telah

dikembangkan dari kelayakan aspek visual komik digital memiliki tingkat

kevalidan 95.37%, kelayakan aspek gramatikal dan ejaan komik digital memiliki

tingkat kevalidan 93.33%. Berdasarkan kedua aspek tersebut diperoleh nilai
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validasi bahasa oleh 3 (tiga) validator adalah 94.35%. hal ini berarti komik digital
yang telah dikembangkan valid dengan kualifikasi sangat valid tetapi
membutuhkan revisi. hal ini berarti komik digital yang telah dikembangkan valid
dengan kualifikasi sangat valid tanpa revisi lagi.

Pada tabel 4.5 menunjukkan bahwa peningkatan hasil penilaian, yaitu
terletak pada hasil validasi tahap pertama didapatkan 86.02% dan pada tahap
kedua menunjukkan peningkatan menjadi 94.35%. Sehingga berdasarkan hasil
peningatan ini didapatkan kesimpulan bahwa produk sudah layak untuk diuji

cobakan dilapangan tanpa revisi atau perbaikan.

4. Tahapan Implementasi (implementation)

Setelah melewati tahap pengembangan, selanjutnya adalah tahap
implementation, tahap ini bertujuan untuk menerapkan komik digital yang telah
dikembangkan pada sakala terbatas. Tahap implementation dilakukan dengan
menguji kepraktisan komik digital yang diberikan kepada pihak sekolah sebagai
tempat penelitian untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap komik
Digital pada Materi Analisis Data Di SMP/MTs.

a. Uji Kepraktisan Oleh Guru

Komik digital yang telah dikembangkan serta dianggap
layak untuk dijadikan bahan penelitian oleh tim validasi yang terdiri
dari ahli materi, ahli bahasa dan ahli media, kemudian produk ini diuji

cobakan kepada guru mata pelajaran matematika di SMPN 9 Banda
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Aceh. Berikut ini hasil dari uji coba produk yang dilampirkan pada

tabel berikut ini.

Tabel 4. 8 Hasil Uji Kepraktisan Oleh Guru

No Aspek Penilaian Réspon
uru

A Aspek Penyajian Materi

1 Materi disajikan secara jelas 4

2 Kelengkapan materi dalam komik digital 4
sesuai dengan tujuan pembelajaran
Materi yang disajikan mudah untuk

3 . . 4
dipahami

4 Penyajian gambar sesuai dan berhubungan 4
dengan materi
Evaluasi yang diberikan sesuai dengan

5 . o 3
materi yang diberikan

5 Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah 4
dipahami

B Aspek Kemudahan Penggunaan

7 Komik digital dapat diakses dengan mudah 4
Navigasi atau petunjuk mudah digunakan

8 : N 4
dalam pengoperasian komik digital

9 Durasi komik sesuai dengan waktu 4
pembelajaran

C Aspek Tampilan

10 Kemenarikan tampilan desain pada komik 4
digital yang dikembangkan menarik
Keterbacaan teks dalam komik digital yang

11 . 3
dikembangkan
Kesesuaian warna, huruf, dialog, dan latar

12 4
belakang

D Aspek Kebermanfaatan

13 Komik digital ini dapat membantu dalam 4
proses pembelajaran

14 Komik digital ini dapat membuat peserta 4

didik tertarik untuk belajar dan membaca




Komik digital ini dapat mengembangkan

15 kemandirian belajar peserta didik 4
E Aspek Penyajian Materi
16 Materi disajikan sangat jelas 4
17 Materi yang disajikan mudah dipahami 4
18 Penyajian gambar sesuai dan berhubungan 4
dengan materi
Evaluasi yang diberikan sesuai dengan
19 . i 4
materi yang diberikan
Kalimat dan bahasa yang digunakan mudah
20 ¢ : 3
dipahami
F Aspek Kemudahan Penggunaan
21 LKPD dapat diakses dengan mudah 4
29 Navigasi atau petunjuk mudah digunakan 4
dalam pengoperasian LKPD
C Aspek Tampilan
Kemenarikan tampilan desain pada LKPD
23 o 4
yang disajikan
Keterbacaan teks dalam LKPD vyang
24 g 4
disajikan
Kesesuaian warna, huruf, dialog, dan latar
25 3
belakang
D Aspek Kebermanfaatan
26 LKPD ini dapat membantu dalam proses 4
pembelajaran
LKPD dapat membuat peserta didik tertarik
27 . 4
untuk belajar dan membaca
28 LKPD ini dapat mengembangkan 4
kemandirian belajar peserta didik
Jumlah skor keseluruhan 108
Skor maksimal (N) 112
Persentase kepraktisan guru (S) 96,43%
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b. Uji Kepraktisan Oleh Peserta Didik

Setelah komik digital diuji kepraktisannya oleh guru, maka
selanjutnya peneliti  memberikan komik digital yang telah
dikembangkan pada materi analisis data untuk peserta didik kelas V1II
SMPN 9 Banda Aceh yang berjumlah 23 orang peserta didik. Dalam
tahap ini penyajian produk dilakukan secara terbatas yang dilakukan
oleh 23 orang peserta didik dan tidak dilakukan pada saat materi
pembelajaran analisis data dibelajarkan. Peneliti mengirimkan link
komik digital yang telah dikembangkan kepada peserta didik sehingga
peserta didik dapat mengakses komik digital dalam proses
pembelajaran berlangsung melalui smartphone/laptop peserta didik.
Kemudian peserta didik diminta untuk mengisi angket evaluasi sebagai
alat untuk mengukur komik digital yang dikembangkan berhasil.
Berikut hasil dari angket kepraktisan yang telah di isi oleh siswa yang

dilampirkan pada tabel berikut ini.



Tabel 4. 9 Hasil Uji Kepraktisan Peserta Didik
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Aspek penilaian
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skor

Aspek Kemudahan Komik Digital

Komik digital mudah digunakan

97,83%

Instruksi  atau  petunjuk  yang
diberikan pada komik digital sangat
jelas  dan  dapat = membantu
pemahaman

97,83%

Dapat berpindah dengan mudah dari
satu halaman ke halaman lain

4
95,65%

Dapat digunakan dengan mudah pada
suatu perangkat yang digunakan

4
98,91%

Dapat diakses di mana saja dan kapan
saja

92,39%
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96,52%
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Aspek Penyajian Materi Komik Digital

96,52%

Materi yang disajikan mudah
dipelajari

3

84,78
%

Materi yang disajikan mudah
dipahami

84,78
%

Dapat berpindah dengan mudah dari
satu halaman ke halaman lain

94,57
%

Dapat digunakan dengan mudah pada
suatu perangkat yang digunakan

98,91
%

Dapat diakses di mana saja dan kapan
saja

98,91
%

92,39
%

Aspek Tampilan Komik Digital

92,39
%

Pemilihan warna yang menarik

97,83
%

Teks yang digunakan mudah untuk
dibaca

92,39
%

Penyajian gambar memudahkan saya
untuk mempelajari materi

81,52
%




Komik digital yang dikembangkan
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didesain dengan menarik 41414 (4(ala|d|4|4|4|4|4|4|4|4|4|4|4]|4|3]|4]|4]4 (5)9/8,91
0
1 1111111111111 111111111 92,66
54555656 6 6 3 35 445 456 4 3 6 6 %
Pemanfaatan dalam Pembelajaran
Komik Digital 92,66
%
Komik digital ini dapat membantu | 5| 513 ialalala|afala|3|3]|3]|3]|3|a|a|3|a|alalala |8804
untuk belajar secara mandiri %
Kon)lkqllgltal_ml ini dapat menambah slalslslalalalalalalalalalalalalalzlalalslala 86,96
motivasi belajar %
Aplikasi ini  dapat ~menambah | 5 |\ 5 313 gl aalafalala|3|a|alalalala|a|alalala [B8804
motivasi belajar saya %
Komik dlg!tal disajikan dalam durasi al3lslslslalalalalalslzlalzlalalalslalalz]|ala 84,78
yang sesuai %
i1(1)1j1(2)2f2)2j2j2 2222122221111 (1]1 86,96
3|12]|2|2|2|(6[5]|6]|6]|6]|2]|2|2|2|4|5([5|[2[5([5|4([6]6 %
86,96
%
Total skor kepraktisan oleh peserta didik 92,13%




122

5. Evaluation
Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui kualitas komik digital.
Evaluasi yang dilakukan sebagian besar adalah evaluasi formatif. Evaluasi ini
dilakuka pada setiap tahap yang disebutkan sebelumnya. Tujuan dari evaluasi
adalah untuk memperbaiki produk yang dibuat sebelum produk akhir
diterapkan. Salah satu tahap evaluasi adalah memperbaiki komik digital yang
dihasilkan dari tahap development, yaitu setelah dilakukan pengujian oleh ahli
mater, ahli media dan ahli bahasa oleh kelompok kecil. Pada tahap ini
dilakukan revisi komik digitaal sesuai dengan saran-saran yang diperoleh agar
menghasilkan produk akhir yang baik. Berikut adalah revisi terhadap materi,
media dan bahasa dalam komik digital sebagai evaluasi tahap pengembangan.
a. Revisi materi dalam komik digital
Revisi materi dalam komik digital setelah divalidasi oleh ahli
materi, peneliti sajikan sebagai berikut:
1). Perbaiki typo pada penulisan
Sebelum divalidasi: ada beberapa typo pada penulisan
Komentar validator: perhatikan typo
Perbaikan: memperbaiki penulisan dengan benar

Setelah perbaikan:
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—_— Data Tunggal \f) jtoj} Qi) l_ﬁ

APA ITU MEAN?

Apa itu median ?
Median pada data tunggal adalah nilai
tengah dari sekumpulan data yang
telah diurutkan dari yang terkecil ke
yang terbesar atau sebaliknya. Median

Mean, atau rata-rata, adalah nilai yang
diperoleh dengan menjumlahkan semua
angka dalam suatu kumpulan data dan
kemudian membagi jumlah tersebut
dengan banyaknya angka dalam
kumpulan data tersebut.

membagi data tersebut menjadi dua

bagian yang sama besar, di mana

setengah data berada di bawah median
dan setengah lainnya berada di atas
median.

Gambar 4. 58 Tampilan Perbaikan typo pada penulisan

2) Memperhatikan kembali antara soal dengan jawaban
Sebelum divalidasi: terdapat kesalahan didalam penulisan
soal dan jawabannya
Komentar validator: soal dan jawaban perlu diselaraskan
lagi
Perbaikan: menyelaraskan antara jawaban dengan soal

Setelah perbaikan :

Gambar 4. 59 Tampilan Menyelaraskan antara

jawaban dengan soal

3) Tuliskan langkah membuat kelas median data kelompok
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Sebelum divalidasi: terdapat kesalahan dalam menuliskan
langkah — langkah untuk membuat kelas median data
kelompok

Komentar validator: Tuliskan langkah membuat kelas
median data kelompok

Perbaikan: menuliskan langkah — langkah untuk membuat
kelas median data kelompok

Setelah perbaikan :

medianya adalah

i
Me=tb-(3#.p

fza 1) .='|“.1
Me = 155,5--2—Ig 1S siswa
fk = frekuensi
Me= 1555-E220 5
=
Me= 1555-1.5
Me = 155,5_5 p = panjang kelas
Srames
Me= 155,5-0,5 :
Me = 156 iii " --

Gambar 4. 60 Tampilan Menuliskan Langkah — Langkah

Untuk Membuat Kelas Median Data Kelompok
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4) Pada soal evaluasi untuk materi median data kelompok
akan sulit dipahami oleh peserta didik.

5) Sebelum divalidasi: soal evaluasi no. 1 pada materi median
data kelompok akan sulit dipahami oleh peserta didik.
Komentar validator: Mengganti soal dengan yang lebih
mudah
Perbaikan: mengganti soal menjadi lebih mudah

Setelah perbaikan :

110 70

Seorang guru mencatat nilai ulangan matematika dari 40 siswa
di kelasnya, yang mendapat nilai 60-64 sebanyak 6 siswa, nilai
65-69 sebanyak 8 sisw, nilai 70-74 sebanyak 12 siswa, 75-79
sebanyak 9 siswa dan yang mendapat nilai 80-84 sebanyak
5 siswa. Tentukan nilai median dari ulangan tersebut !

A 71,5 8 /2,5 of 4885 o 74,5

Gambar 4. 61 Tampilan mengganti soal evaluasi pada
materi median data kelompok

6) Menuliskan rumus modus data kelompok beserta
penjelasannya kedalam LKPD
Sebelum divalidasi: tidak terdapat rumus modus data
kelompok dan penjelasnnya di dalam LKPD
Komentar validator: menulsikan rumus modus data
kelompok beserta penjelasnya
Perbaikan: menulsikan rumus modus data kelompok
beserta penjelasnya

Setelah perbaikan :
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¥ moous =@
Apa itu modus ?
Modus dalam statistik adalah nilai yang paling sering
muncul dalam sebuah kumpulan data. Ketika data tersebut
dikelompokkan dalam bentuk distribusi frekuensi,
penentuan modus menjadi sedikit lebih kompleks
dibandingkan dengan data tidak berkelompok. Data
kelompok biasanya diatur dalam interval kelas, dan modus

merupakan kelas yang memiliki frekuensi tertinggi.
Rumus:’ 6=#-[=)p f

Mn = Mesdun
]

e |
ara  frvkuonsl helis modis Genpar hrias

oAl Aolas wodin depsgan helas

Gambar 4. 62 Tampilan menulsikan rumus modus data
kelompok beserta penjelasnya
b. Revisi Bahasa dalam Komik Digital

Revisi bahasa dalam komik digital setelah divalidasi oleh ahli

bahasa yaitu sebagai berikut:

1) Memperbaiki penulisan dalam menulis jenis bahasa
Sebelum divalidasi: Memperbaiki penulisan pada penulisan
Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris
Komentar validator: menulis jenis bahasa: Inggris,
Indonesia harus diawali dengan huruf kapital.

Perbaikan: memperbaiki penulisan jenis bahasa dengan
diawali huruf kapital.

Setelah perbaikan:
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Budi dan Andi mewawancarai teman-teman di kelas

Gambar 4. 63 Tampilan memperbaiki

penulisan jenis bahasa dengan diawali huruf kapital

c. Revisi Media dalam Komik Digital

Revisi media dalam komik digital setelah divalidasi oleh ahli

media yaitu sebagai berikut:

1) Tidak terdapat petunjuk penggunaan komik digital
Sebelum divalidasi: Tidak terdapat petunjuk penggunaan
komik digital
Komentar validator: perlu menambahkan petunjuk
penggunaan pada komik digital
Perbaikan: menambahkan petunjuk penggunaan pada
komik digital

Setelah perbaikan :
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Tombol ini digunakan untuk ke
halaman pertama

Tembol ini digunakan untuk ke
halaman terakhir

Tombol ini digunakan untuk ke
halaman sebelumnya

Tombol ini digunakan untuk ke
halaman selanjutnya

Tombol ini digunakan ketika kamu
ingin membagikan komik digital

Tombol ini digunakan ketika kamu
ingin mendownload komik digital

Tombol ini digunakan untuk
menampilkan komik digital secara full

Tombol ini digunakan untuk mencari
kata pada komik digital

@
(+]
>
[<]
©
©
6}

Gambar 4. 64 menambahkan petunjuk penggunaan
komik digital
2) menambahkan lebih banyak objek dan materi yang terkait

sesuaikan dengan ceritanya

Sebelum divalidasi: kurangnya objek yang berkaitan
dengan cerita

Komentar  validator:  Untuk  kedepannya dapat
menambahkan lebih banyak objek dan materi yang terkait

sesuaikan dengan ceritanya

Perbaikan: menambahkan lebih banyak objek dan materi

yang disesuaikan dengan ceritanya

Setelah perbaikan :
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Totalnya
ada 12 permen,
sedangkan jumlah
kita ada 3 orang.

Gambar 4. 65 menambahkan lebih banyak objek dan materi

yang disesuaikan dengan ceritanya

A. Pembahasan

Hasil penelitian ini  menunjukkan bahwa komik digital yang
dikembangkan untuk materi analisis data di SMP Negeri 9 Banda Aceh sangat
valid dan praktis digunakan. Skor validitas dari ahli materi, bahasa dan media
masing-masing mencapai 95.62%, 94.35%, dan 98.18%, yang mengindikasikan
bahwa komik digital ini memenuhi kriteria kelayakan yang tinggi dalam hal
konten dan penyampaian bahasa. Selain itu, uji kepraktisan yang dilakukan oleh
guru dan siswa menghasilkan skor 96.43% dan 92.13%, menandakan bahwa
komik ini tidak hanya efektif sebagai media pembelajaran, tetapi juga mudah
diterima dan digunakan oleh penggunanya. Interpretasi dari hasil ini menunjukkan
bahwa penggunaan komik digital sebagai media pembelajaran memiliki potensi
besar dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep analisis data.
Dengan visualisasi yang menarik dan pendekatan kontekstual, komik digital
membantu siswa memahami materi yang sering kali dianggap abstrak. Ini sesuai

dengan teori media pembelajaran yang menyatakan bahwa media yang menarik
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dan relevan dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Menurut
penelitian oleh Vany dan Utari (2021), video pembelajaran interaktif yang
menggunakan elemen visual dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan
membantu pemahaman materi secara lebih efektif.! Sedangkan Penggunaan media
komik digital terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan menciptakan
pembelajaran yang lebih efektif.? Ditekankan bahwa elemen visual seperti gambar
dan warna berperan penting dalam membantu siswa memahami materi dengan
lebih baik. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan penelitian sebelumnya
yang mengindikasikan bahwa komik digital dapat menjadi media pembelajaran
yang efektif. Dengan hasil validitas dalam penelitian ini, yang menunjukkan
bahwa komik digital dapat diandalkan dalam konteks pendidikan matematika.
Penelitian ini memberikan kontribusi baru dengan mengembangkan komik digital
khusus untuk materi analisis data di SMP, memperluas aplikasi media ini pada
tingkat pendidikan yang berbeda. Secara praktis, komik digital ini dapat
digunakan oleh guru sebagai alat bantu yang menarik dan efektif dalam
mengajarkan konsep analisis data. Dengan mengintegrasikan komik digital ke
dalam proses pembelajaran, guru dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa,
serta memudahkan pemahaman materi yang kompleks. Hal ini berpotensi untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam materi yang sering dianggap
sulit. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperluas pemahaman

tentang efektivitas komik digital dalam pembelajaran matematika tetapi juga

! Vany, O., & Utari, A. D. (2021). Penggunaan Video Pembelajaran Interaktif sebagai
Media Pembelajaran di Masa Pandemi. Jurnal Jendela Pendidikan, 1(04), 293-299.

2 Hermadianti, A. (2022). Penggunaan Media Komik Digital untuk Meningkatkan Hasil
Belajar pada Pembelajaran IPS di MI (Skripsi, Universitas Pendidikan Indonesia).
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menawarkan rekomendasi praktis untuk integrasi media ini dalam pendidikan
matematika di tingkat SMP.

B. Keterbatasan

Penelitian Penelitian pengembangan ini tidak terlepas dari keterbatasan

penelitian. Hal ini yang menjadikan keterbatasan penelitian yaitu:

1. Komik digital yang dikembangkan hanya berfokus pada materi analisi
data. Keterbatasan ini berarti penelitian tidak mengeksplorasi
efektivitas media untuk materi matematika lainnya atau pelajaran yang

berbeda.

2. Penggunaan komik digital dan aplikasi Wordwall membutuhkan akses
teknologi seperti komputer atau smartphone serta koneksi internet yang
stabil. Ini bisa menjadi kendala bagi siswa atau sekolah yang memiliki

keterbatasan fasilitas teknologi.



132

BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SMPN 9 Banda
Aceh tentang Pengembangan Komik Digital pada Materi Analisis Data di
SMP/MTs, maka peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses Pengembangan Komik Digital Pada Materi Analisis Data di
SMP/MTs, menggunakan model pengembangan ADDIE. Tahap pertama
dalam model tersebut adalah tahap analysis (analisis), tahap analisis
dilakukan dengan cara menganalisis kebutuhan melalui wawancara
langsung yang dilakukan dengan guru yang bersangkutan dan dengan
peserta didik di sekolah. Setelah dilakukan tahap analisis, selanjutnya
dilakukan tahap desain (perancangan). Dalam tahap ini dilakukan membuat
rancangan komik digital, selanjutnya menyusun lembar validasi untuk
validator dan lembar kepraktisan untuk guru dan peserta didik sebagai
pedoman penilaian validitas dan kepraktisan komik digital materi analisis
data. Kemudian dilanjutkan dengan tahap development (pengembangan).
Dalam tahap ini, komik digital diberikan kepada validator untuk divalidasi
yang berpedoman pada lembar validasi, kemudian komik digital direvisi
berdasarkan komentar dan saran yang telah diberikan oleh validator. Komik
digital yang sudah direvisi kemudian di uji kepraktisannya oleh guru

matematika dan juga peserta didik.
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2. Hasil yang diperoleh dalam penelitian dan pengembangan ini berupa
Komik Digital pada Materi Analisis Data di SMP/MTs. Komik digital yang
dihasilkan yaitu berbentuk link yang dapat diakses oleh Google Chrome
maupun Google Browser. Media komik digital ini mendapatkan hasil
kelayakan komik digital dari segi materi diperoleh nilai sebesar 95.62%
dengan kriteria “sangat valid” serta kelayakan dari segi bahasa diperoleh
nilai sebesar 94.35% dengan kriteria “sangat valid” dan kelayakan dari segi
media diperoleh nilai sebesar 98.18% dengan kriteria “sangat valid” . Hasil
uji kepraktisan oleh guru dalam komik digital diperoleh nilai sebesar
96.43% dengan kriteria “sangat praktis” serta uji kepraktisan oleh peserta
didik diperoleh nilai sebesar 92.13% dengan kriteria “sangat praktis”.
Sehingga secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa Komik Digital pada
Materi Analisis Data di SMP/MTs yang telah dikembangkan sangat layak
digunakan.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan,
peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru

Bagi guru matematika diharapkan dapat menggunakan komik digital ini

sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran

materi analisi data pada tingkat SMP/MTs.
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2. Bagi Peserta Didik
Bagi peserta didik diharapkan dapat menggunakan komik digital ini
sebagai salah satu media pembelajaran untuk memudahkan peserta didik
dalam memahami materi yang diberikan pada materi analisis data dan
menambah pengalaman pembelajaran yang baru.

3. Bagi Peneliti Lanjutan Diharapkan bagi peneliti lanjutan dapat
menjadikan hasil penelitian ini sebagai acuan untuk penelitian
pengembangan lainnya dengan menerapkan model pengembangan yang
berbeda serta bahan yang berbeda, sehingga dapat membuat komik

digital yang lebih menarik untuk penelitian selanjutnya.
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LAMPIRAN -LAMPIRAN

Lampiran 1 : analisis Kebutuhan Awal Terhadap Guru Matematika

Lembar Analiziz Awal Pedoman Wawancara Untok Guru Matematika
Yang Dilakukan DM SAP Negri 9 Banda Aceh

1. Apaksh EBM di zekolsh i sndab menssunakan konkulon merdska ?
2. Apakah iby guru menerapkan media pembelaiarag saaf pelaiaan matematka

3. lika hepar iva. apa_saia contoh media pembelajaran vanz sumu gunakan saat KEM
metematila’

4. Pada maten analiziz data media pambelajaran apa vang biasamva bapakibu gunakan

3. Apaksh mensgunakan media saat belajar memili dampak pesitfioe,l
6. Ddenumt ibn gure bazamana dengan minat belajar siswa vang ada dismil?

7. Apakzh Tbuk guru pernah memiliki kemgmnan untek menzgunakan komik digital pada
pelajaran matematika?

8. lika s3va mencoba menelitl menzmmakan media pembelajaran komik disttal pada mater)
analiziz datz pada ziza kelas VIIT dizekolzh ini, apakah menurgt by zum media i dapat
amaliziz data?
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Ibu Pirdawanis, 5. Pd

T November 22023

. Iya, gekolah ini sudah menggunalean kurikulum merdeka

Guru sudah meneraplan mediza pembelajaran pada saat mengajar

Biasanya menggunalan PPT

Saya biasa menggunakan PPT

Ia itu dapat memudahlan saya dalam kegaiatan belajar mengajar

Minat belajar tethadap matematika mereka masih kurang, dan masih banyal: anak vang
mengangzap matematilca it susah

Saya pernah mendegar komile digital sebagai media pembelajaran

Menurut saya siswa bakalan senang dan tidak bosan dengan hal tersebut.
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INSTREUMEN VALIDASI MATERI KOMIK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS
DATA DI SMP/MTs

Nama [nstansi
NWama Validator
1. Jawablah pernyataan-pernyataan berikut dengan sebenar-benamyva

2. Baca dengan seksama petunjuk dan pernyataan di bawah ini sebelum anda mengisi
3. Pilihlah salah saty jawaban vang sesuai dengan membubuhkan tanda centang (+)

pada salah saty option.

2B.; sangat Baik TR : Tanpa Rewisi

5. Baik SR : sedikit Revisi

KB Kurang Baikc BR : Banyak Reyisi

TB: Tidak Baik BD.. Belum dapat digunakan

KEritik dan saran serta komentar mohon ditulis pada tempat vang telah disediakan.
Link Produk : hitps:/hevzine com/flip-book/al 2f2da7cf html

Setel lesai . ! 26 I fikembalikan.
Terima kasih atas partisipasinva dalam mengisi angket ini.

P LR
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2
=

Aspek Tsi

a yang disai . . -

@ yans disail . : .

Judul cerifa sesual dengan isi materi pembelajaran

erita vang disaj beri : : .
tujuan pembelajaran

X an il : .

Cerita yang disail L d - —
intelekiual peserta didik

Isi cerita mudah dipahami

Cerita vang disajikan mampu menumbyphkan motivasi siswa

untuk membaca dan memahaminya

Aspek Penvajian

ta yang disajikan dapat & minal bela

Materi vang disajikan runtun sesuai alur tujuan pembelajaran

Cn|= e el o [ o |u] = el

Aspek Kebahasaan

—
L¥H]

Eetepatan strukiur kalimat dan ejaan

=

i

—
LV

Kebakuan istilah vang disusun pada cerita

._.
=

Penggunaan bahasa vang sgsual dengan perkembangan
intelekinal peserta didik
DA A5 4

,_.
-

Penco
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2
=]

L

TE

Format

Kejelasan petunjuk dan arahan penggunaan LKPD

Pengaturan ruang dan tata lefak

Keserasian warna dan tulisan pada LEPD

Penggunaan font, jenis dan ukuran yang sesuai pada LKPD
Bahasa

Menggunakan bahasa vang sesuai dengan kaidah Bahasa

Indonesia

Bahasa vang disajikan jelas dan mudah dipahami

Kesesnatan kalimat dengan taraf berfikir dan
kemampuan membaca serta usia peserta didik

Isi

Terdapat capaian pembelajaran vang sespai dengan mater

Petunjuk penggunaan vang disajikan jelas

Terdapat langkah penyajianN

Instruksi untuk setiap kegiatan mudah dipahami

=
2

Permasalaban vang diberkan spsual dengan  tujuan
pembelajaran.

13

Terdapat langkah — langkah menyelesaikan
masalah/kegiatan

14

Materi dalam LEPD gespai dengan capaian pembelajaran

15

MﬂmﬂmLﬂDmmMW

16
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E. Snal Exaluai
skala Penilaian
Ho Aspak Pepilzian -
E | E |EB
A | Mfaten
T | Snal vanz disai T - helE
2 | Snal vans disajilcan sesuai dengan mjugn

i

pemihelajaram
Wzten vane ditznyekan semual dengan korppetens) yans
ik,

Pilihay jawzhan bemogen dan logis

Kaopstnikzl

L || =

=

Pokok z0a] behay dan pempeataan vans bersifat pegatif
Zanda

Pilihay jawahan terdapst kg jawahan vang akorat

yang logis

Pilibar jamehan tidsk mensmumakan pernyataan " Sems

Dilikan jawshan vang herbennk; spgkaipmiy dimgsm
bronalpEisrea

Eahazza

Mengzueskan bahasg vang seansi dengan kajdal Babaza
Indonesia

Menzmumakan bahasa vang oppmukatit

Tidak mensmumakan bebazs vane berlabn setempattaba,

Pilihay jaaaban tidak mensulang keta kelompak kata vang

zzma. kernall memupeloan sty KEpsaiesn pessertian




Eomentar dap saran:

Fasiprlzn,
Mohep diveri (v) pada kolom sesuzi kesimpalan
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INSTRUMEN VALIDAST MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERT ANATISIS
DATA DI SMP/MTs.

Mama Instansi

Hari'Tangoal

Mama Validator

Petunjuk Penzisisan Ancket

2. Bacammmmmmmﬁmm%
3. Piliflah salah satn jawaban vang sesuai dengan membububkan tanda centang (V)

oI

=1

pada salah safy option.

SB ; Sanzat Baik TR : Tanpa Revisi

B :Baik SR - Sedikit Revisi

EE.: Kurang Baik BF. : Banyak Reyisi

TB: Tidak Baik BD ; Belum dapat dizunakan

Exritik dan saran serta komentar mohon ditulis pada tempat vang felah disediakan
Link Produk : https-//hevzine com/flip-book/al 2f2da¥ef himl
Tesi ih atas . . et in
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Nao Axpek Penilaian 4 |1 3] 2
B | KB| TB

A | Aspek Vizual

1 Eemammﬂanﬁmh.nmmmmlﬂmum
ik disgtal

7 mm'm propasional uhoan hunf depgan panel komik

L

3 Fasaqpaian fampilan szmbar, proposional dengan wlooram
Yok dizital

4 wmmmmmm

5 | Penataan sapober tdak mens mata

5 Penataan smmbar vans beik membogt perobaca lebih

7 | Penesppatan balon percakanay vans tepat

g Pewarpaan vanz mengrk membas pesepta didikc lehih
tertarik peerghaca, i kpmik, digital

g Earakier tokoh pads zaphar menmdhulian, ketertarilan
sl poiuk membaca, isi kpmik, digital

10 | Katepatan tata letak (layout) kpnuk, disital

11 | Tidak ada bigsan vans memblogunzkan,

2 | Pempilihan kosakata vans pgdah dipabaspi

13 Foaternaduan sapek vimal gans bentuk, wams dan mang
zecara keschmiban

14 | 3ajian zamwhar poudal dipsharmd pleh sigeg SMPWTs

15 Earakier dalamg komik digital sesna demean usiz sisna
ShIDWITs
Cramieran =pazang vans diciptaken dzlam kpopik digital

16 | zpupzj demeam sifat-sifst perkemhansan pada s
ShIDWITs

17 | Alar cerita dalang kopk disvtal disampaikan dengan jelas

B | Aspek Navigasd

16 | Penmijnk nagzaci jalas dan membargy, dalam pepsamnaan

17 | Eemudszhen berpindsh dari sam halaman ke halaman lam

13 M&m:adunu alm Dteraldif  vans  memdnkomg
perubelajaran seper kuls

19 Tambol navizasi sermea berfimes]

C | Aspek Pemanfastan

20

Eomik digital yanz dikembenzkan dapat digunskan
zebagal sumber belajar

Cerita yang disajikan pafa kol digital gapar dipahami
pezerta didik

Kok digital vang dikerpbenekan mampn meenank poat
helzjar maternatibea

Komik digital vang dikerpbenekan mampn menanl pisat
bara
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Komik dizital yang dikembangkan dapat mendarans sine

24 | wopk melakukan kepiatan pembelajaran sehiness Daam
penabelajaran fercapal
= F =~ : S Gz T
28 Proporsi, kil dizital sehagai bilngan dap penambab
penEatahgEn,
Faomik digital vang dikembansican dapar menambaly rass
27 | zepene hetiks membacays dan mendorome pesers didik
ay | Beomin digial vanz disspiianzhan dapat diminakac

ditcana sejs dan epan s (fe &b
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ek Penilai

Format

Pengzanuran reame dan tata leta

Penzzunaan fomt, jemiz, dan ulowan yane sesupal pada
LEPD

Dava Tarik LEPD

Aspek Navigas

Eemndahan berpindah dard sat halaman ke halaman lam

e = L - | IO VR T e

Eemudahan berpindah dard halaman LEPD ke zoogle fonm

Lo

Memediakan,  slemen  Dterslof  yans  mendnioong
helai i

Tambol navizasi senma berfimesi

] =

Karakteristik: LEPD

10

pemabelajaran dan abor tujuan pembelajaran

11

Eetersediagn spal evaluas dzlam ELEPD vang disajikan
pada orodly digital dapat dipahany pesegts didik

Eemuodahan Fenprunaan dan Pemanfaatan

12

Emudabm;&ngm;mﬂl_ﬂﬂ pleb zigaa dalam prozes

13

perohelajaram
Elekzibelitaz (diteana 233 dan kapan 53j3) pengeunzam E-
LEPD plsh sz

14

Esberfunesizn tembal dalam ELEPD
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Kasimpulan
Mlahon diker (") pada kolom sesnai kesimpalan
[ Tidaklaysk dizmnalcan

Eanda Aceh ... ... 2024
Ahlj Media,

NIP.
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INSTREUMEN VALTDASI BAHASA KOMIK DIGITAL FADA MATERT ANATISIS
DATA DI SMMP/MTs

Z. Bmmmmmwmmnmmm%m
3. Piliblah zalah sam jawaban vang sesual, demzan membubnhican tapda centana (V)

paria s3lal saiy option.

%B.. Sangst Baik TR : Tangs Bewisi

E :Baik SF. : Sedilit Bevisi

KE.; Eutang Baik ER : Banyak Revisi

TE: Tidak Baik B Relon dapar disunakan

ol

Eritik dan saran sevts komencar poobo ditnlis pada terpat vans telah disedigkan,
Link Produk - kttp=:Thevzine com'flip-hook'al 22da T ef el
Taripa kasih atas narisingsiroca da] iof amricet i

I
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Mo

Aspel; Penilajian

Axpek Ketepatan dan Keterbacaan

Eastepatan penzzupasn isfilsh dalam kompdk digits] zsspei
depgan kpntels mater vang disailoan

Biahasa vanz diznnakan jelas dan pdsh dipaham oleb peseria
didik

Fialess vang disupakan sesual densan vsia dan tingkst
pemEhanEn peserta didik

Fabsza vang digunakcan sesual dengan tingkat pendidikan dan,
bodays peserta didik

Pengzunzan tanda bara dalam kol dizits] membapin dalam
memahami ok

Gaya bahaza vane gizmmakan konsisten dap awal hingga skhir

Dizlog stay mares] dalam koppik disftal dispsun depean cara
yanz meparlk dap memiky penahaca

Pengzupzan kalimat yane barsifar giskap aian perapzsi

T Tl : = T vane T

- - | T

Aspek Gramatikal dan Fiaan

10

apkior kalime: dalam boppil dizital zederhana dan, moudah
inahai

11

Bengsunaan tanda bars vang fepat

]'!l

13

14

Eatepatan gizan sespal denszan pedoman vans berlabn
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Aspel; Penilajan

Aapek Ketepatan dan Eeterbacaan

Eiahasa vans diznnakan jelas dap poadah dipabami oleh pesgra
didik

]

Bahsss vang digunaiksn sespzl dengan usiz dan tnmgkst
pemahaman peserta didik

Eahzsz vang disunzkan sesual denzan tingkat pendidikan dan
bndays peseria didik

Eenzmunaan tanda baca dalapg LEPD sudah benar

Penzzunaay kalimat vane bersifar gjaksm atan persuesif

Aspek Craroatikal dan Ejaan

—afes| ] e | ds] W

Pengzunaan tanda bara yang t=pat

Faefelktifan kalimat. dan ketepatan tata hahasa

if|ea

Estepatan ejzsn seaal denean pedaman vans berlaky
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Eesimpula

Wohon diberi (V) pada kolom sesuai kesimpulan
[ Leawak digunaien dengan readist

[ Tidaklaysk dizmakan,

Banda Aceh
A4l Bahaza,
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LEMEAE VALIDAST INSTRUMEN AHTI MATEEI

A Fengantar

Diengan i zava memohan Bapak T antnlk menzis lembar validasi imorumen ahli
rnateri. Larnbar validas in dimaksndican antok mendzpatican infarmasi dari Bapak T
sebazai validator instemen ok mensetzhni kelayvalen memumen shli materi. Saran-
sarzn vang Bapak Thu berikan skam sangat bermanfaat imok memperbaiki dan
meninskatkan knalites inmumen penilaizn ahli materi mi Terimakasih sayva weapkan
kepads Bapak Tha atas sumbanzan pemikicam mabok perbaikcen meoarmes shli materi i

B. Lembar Validasi Instrumen Ahl hateri
Marma Instansi
HariTangzal -

Mama Validstar

Petunjuk Pengixian :
1. Insinmmen ahli metsri vang aken dinilal aken di lampiran. (Lampiran 1)
1. Berilah tanda cemtang {'u"jl pada kolom yang terzedia di lemabe ind yang berdasarkan

keteranzan berikott,
SV : Sanpat Valid v - Valid
KV :Kuorape Valid TV - Tidak Valid

3. Jika ada vang ingin dikomentan dizarankan miuk perbaikan. mohon ditoliz pada
bazian saran'tangzapen yane tersedia pada lernber ind.
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- Kampik Dipicn
+f+| 1. Kamik Digital
Ha Azpek KEriteria Saran Tanggapsm
V| ¥V [EV|TV
A | Aspek In
E | Aspek Pemvajian
3 | Aspek Kebabazasm
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I LEPD
Na Azpek Kriceria SarsnTanzzapan
SV V|EV| TV
A | Formast
B | Bahaza




3. Soal Evaluaz:
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Ha Azpek Eriterin Saran/Tanggapsm
YVIEV|TV

A | Mageri

B | Eonzirnk=

i | Bahaza

Boomeniar nmoes'|am-lsn
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C. Simpmlag,
Seselah dilakukas validasi instrumes: wstuk ahli materi tersebut dapat ditamyakan:
[ avsi Digsalan untuk pesliias
[ tavsk Digmalkan dengan pehaikan

lllllllllll
--------------

Spilfldsaln
AR-RANIRY
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LEABAR VALIDAST INSTREUMEN AHLI MEDIA

A. Pragrnrar

Desgan ini saya menckon Bapakdbu untuk naengisi lesbar validasi intrumen ahli
media. Lembar validasi iss dimaksudksm wesuk mendapatkan mformasi dan Bapak/Thu
schagai validaor instrumen wssuk mesgeinbui kelayakan mstrumes ahli media. Saran-
saran yazg Bapakbu berikon akion sasgat bermandsat unius snensperhaiks dan
meninghkathan kwalisms imtnenen peniloiam ahli media ine Terimakasih sayva ucapkan
kepada Bapak/Thu atas senbangnn pesnikiman untak perhaikan insnaeen ahli media ini.

B. Lemabar Validazi Insoromaen Akl Msceri
Mlas Instomisi

Hari Tanggal :
Bl Valsdabor -

Perunjuk Penpisiam -
l. Instrumen ahli medha yang aian dindai akas di lasnpiranTamgirdn: 2

1. Berilah tanda cemtang (v pada kolom yang dersedin di lemasbe a0 vang
berdasarkan keteramgan ben.

SV : camgar Valid v zVabd
KV : Kprasp Valid TV  :Tidsk Vabd

i.  lika nda yang ingin dificenentari‘disarankon umuk perbaikan, mahan ditulis
poda bagion sarme‘tasgsapan yang tereedia poda lembar ini.



Peptlrian Imsiremen AhE Nede
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I Eomik Digital
N Azpek Kriteria faranTamppepan
V| KEV| TV
A | Aspek Vismal
B | Aspek Mavipani
¢ | Aspek Preaanfacsn
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L LEFD
Na Aspek K ricerin Saran Tanppapan
V| V| EV|TV
A | Formaat
E | Eahaza




1 Soal Evaloas:
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No Azpek Ersteria Sarsm'Tanzzapsan
W VIEV|TV

A | Maceri

B | Eonzirok=

i | BErhaza

hoome=niar nmue lam-lxn
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C. Smpulan.
Sevelah dilakukam validasi imstrumen watuk ahli maten tersebut dapat ditomyakion:

llllllllllll
--------------

AR-RANIRY
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN AHLI BAHASA

A. Pengantar

Dengan imi sava memohon BapakThu untuk mengi= lembar validas: mtrumen ahli
bahasa Lembar validasi i dimalesudlcan untuk mendapatkan informasi dari BapakThu
sabagail validator mstnomen untul mengetahui kelavakan instromen ahli bahaza. Saran-
sarzn vang BapakThu benkan akan sangat bermanfaat untuk memperbaika dan
meningkatlan kualitas intrumen penilaian ahli bahasa mi. Termmakasih saya ucapkan
kepada BapakThu atas sumbangan pemikiran untuk perbaikan mstrmmen ahh bahasa mi.

B. Lembar Validazi Inztrumen Ahl AMateri
Marma Instan=s

Han/Tangeal :
MNama Vahidator :

Petunjuk Pengizian :

4. Imstrumen ahli bahasza vang akan dinla zkan di lampiran (Lampiran 1)
5. Berilzh tanda centang ('v'r} pada kelom vang terzedia di lemabr 1 vang

berdazarkan keterangan berikut.
5V Sapgat Valid v ¢ Valid
KV :EKoprang Valid TV  : Tidak Valid

3. Iika ada vanz mgm dikomentary/dizarankan untuk perbaikan, mohon difuliz pada

bagian zarantangzapan vang tersedia pada lembar ini.



Penilaian Inztromen Ahli Bahaza
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1. Komik Digital
No Aspek Kriteria Saran/Tangzapan
SV VIEV|TV
A | Aspek Ketetapan
dan keterbacaan
B | Aszpek Gramatikal

dan Ejaan
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I LEPD
HNa Azpek Eriteria Saran Tanggapsn
V| V| EV|TV
A | Aspek Kemudabam

Aspek Praynjiam
Maceri

Aspek Tampilan

Pepsanfnrram dalam
pembelajaran




+'!-. Soal Evaluaz:
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Na

Azpek

Elritarin

¥ | KV

TV

Saran Tanggapsn

A

Aspel: Kemudaban

Eonztrmlkes

Eahaza

Brmentar mmoes'lam-lam
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C. Smmpmlap.
Seselah dilakukas validasi instrumes weuk ahli maseni tersebut dapat ditamyakian:

lllllllllll
--------------

Spilfldsaln
AR-RANIRY
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LEMEBAR VALIDASI INSTEUMEN KEFEAKTISAN

GURD

A. Pragrprsr

[Dezegan ind saya memnokon Bapalolhy untuk meengisi bensbar validass imrumes
keprakiizan gune. Lembar validasi i dimaksudkas wtuk mesdapatkan mformasi dan
Hapale/ b sehagai validator instrumen umtuk mengetahui kelayakiom instrumen
kepraktisan guna Saron-saran yang Hapak b berikan akan sangat bermantia: untuk
memperbaiki don mesinglatian kualitas intnueen pesdlaian keprakisan gura.
Tenmakasih sayn ucapkan kepada Bapals'Ibu atas sumbangan pemikizan uniuk perhaikan

instrunsen kepraktisan guna.

B. Lemabar Validazi Inzorumen Kepraktizan Gurn
Mama Instansi

HariTanggnl
Blara Validanor

Peeunjuk Pengisian -

L. Instrumen kepraktisan o yang aian dinial okes & lasapimn (Tamgirds /)

2. Berilah tandn centusg (40 poda kolom yong sersedia di lemabar ini vang
berdasarkan keteramgan herilina.
sV » Gampar Valid ¥V :Vahd
KW : Kerapp Valid TV - Tidak Valid

3. lika ada yong ingin dicenentart disarankon untuk perbaikam, mohon ditulis pada
bagiam sarsm‘tamggapas vang tersedia pada lembar .



Penilzign Instrumen Keprakiizam Gurg

I. HKeomik Digiesl
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Na

Azpek

Kriteria

TV

Saran Tanggapem

A

Azpek Pravajiam
Mareri

Aspek Kemudabam
Penzzunaam

Azpek Tampalan
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Aspek
Ereberpanfaaras




1 LEPD
+
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Na

Azpek

TV

Saran Tanggapen

A

Aspek Peaymjisn
Maceri

Aspek Eemudaban
Pepzmonaam

Aspek Tampilan

Aspek
Erherpanfaame
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Ermeantar opueslam-lon

C. Simpmlaz.
Sezelah dilakukss validasi instrumes weeuk bepraitisam e bersebut dapat ditany akan:
I:l Layak Digasakan umuk peselitian
I:l Layak Migpamakn dengan perhaikan

I:l lMdak Layak [Migimakon

{Mihon berikan tanda centasg i) pada kotak yang sesusi desgan sinsgealan Bapalk/lbe)

Bamda Apele ... 00
Wiilidaior,

MIF
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Sebelum revisi
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NSTEUMEN VALIDASI MATERI KOMIK DIGITAL PADA MATERI ANALISIS DATA

DI SMP/MTs
Nama Instansi - SMA Negri 1 Padang Tualang
Hari'Tanzgal : 26 Agustus 2024
Nama Validator : Ella Windi Silvia

Petunjuk Pengizisan Anzket

74

Baca mmmmmdlmmmmm
Pilihlah salah sats jawaban yang sesuai. dengan membububkan tanda centang (V)
pada salah safn option.

Dengan keterangan sebagai berikut ©

=B : Sanzat Baik TR : Tanpa Revisi

R

B - Bail SR - Sedikit Revisi
KB Euranz Baike BR : Banvak Revisi
TB: Tidak Baik BD ; Belum dapat digunakan

10. Eritik dan saran serta komentar mohon ditulis pada tempat vang telah disediakan
11. Setelah selesal mengizt lembar angket mohon lembar angket dikembalikan.
12. Tenima kasih atas partistpazinya dalam mengisi angket ind.



D. Komik Digital
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Azpek Penilaian

b2

Azpeslsl

L.EIta yanz glazlikan sesua: denszan capaian pembelslarzn

% [ s

Cerita vane disajikan sesuai denzan nijuan pembelgjaran

Jngul cents samusl SEnEan 15 mater]

4= i

Jogul cents samz gengan nOuan’ maten pemneldiaran

L.erlta vanz dizapcan membeniban eambaran’ tusteazs dakam

Eupsasianan Unstras denean maten

LEflta yang gdizkan seanal dengan hoskal perksmuoanaan
intelakinal paseria didik

EEanydaban 15 cents yniuk dipahang

Lnla yans S1saikesn maniy menumbunsn motiyas) S
bk peemalaca

Lerlta yang diszlkan manm menumiican Moty an S
ik hielajar patenaiika

Azpex Pemyajian

L.E1ta vanz glaalikan dapas menar nunat helajar

Hlzter) yang dusg)ikan mana sasa g Quen pemoelalaran

Eugelasan dalam menyampsiian maren

ERvAILn maran dapst mesgmoniias raza g tahn

Azpex K ahahasaan

E.gtepatan stoakoar Kalimat dan &) aan

Foeateitiian salieat dan setepatan tata banasg

Euabakpan shlah vang disnann pads cenis

PensFunaan habasa Yang 28Sudl OSnEAn  perksmuanaan
intelekinal pasaria didik

FENZEunaan Ransss VAng SR o Sesua ehka
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i

sapek Pentlaian

-3

Format

o~

Ezjalasan penmink dan aranan pengsnmsen LEFD

Penzanran muane gan (ats letzk

Y.pserasian wama dan mlizsn pada LEPL)

Penzzunaan font, Jeqis dan noaran vang sesual pads LEHL

(s [ E I

Eignaza

hlensmimakan hanges vang sesual denzan xadah banasa
Indonesia

Eignaza vang diza)ikan Jelas dzm mudan gingnsnn

kezasuziam kalimat dengan  farat berhkar dan
kemampuan mernbaca sa1ta usia peserta didik

=1

Terdapat lanskah penyajiant]

N

Instruk=i untak setiap kegiatan nsdah dipahami

Peomasalahan yane [Qibemican Spsual dengam  auan (v

Acrgapar lanzkah — lanaicsh menvelesalkan
maszlan kegiatan,

hlzten) qalam LEPD seanal denaan capgian pemoela)aran

> | haten galam LEPL) sesnz) demzam tujuan pembelajaran

hlzterl wvanz dizaiksn merupakan FEnsonnan Yang hgak
terlzln luas perobahasannya tetapi sudah mencakup apa vang
telzh dikerjzican

N
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bzl Penilzizn

1
k-

Llatemy

=03 vangs disajlcsn SeEuAl denean nULan pembelajaran

Llsten vanE QUEnVALEN samsl GERESn Rompefens) yans
diabr,

Piliban 1awaben homozen dzn loZis dimay dan 3831
mater

Foometnuked

Polpk zoal habas dan pemyatasn vans bersifat nesatif
Eanda,

Piliban 1amwaben Ddsk menssnakan pemyglsan  Semnna
Jawaban di atas szlsh henar® dan sejeniznyva

Piliban Jawaben vans Derbenmuk anawa Wakiy disnsm
ronalnEisya

Egnzzz

hlensmumakan bznssg vans sesnal denzan kawdzh Dahaza

Indonesia

hlensmimakan Banass vang Komukatis

Alda% menzeimakan hanssz vang berlaon satempartabn

Pulihan janaban ek mensulane kataelompok kata vans

zama, kernali mempakan saty kpsafuan pengerian
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Fomentar, dap saran:

Penggunaan bahass harus disesusikban dengan usa dan disesuaikan dengan taraf berfikir siswa
pada fase D

Eeasimpulan:

Mghon diberi (v pada kolom sesuai kesimpulan
[ ] Laxsk digwnaicss tanpanavisi

[ Tidaclaysk digwakes,

Padang Tuslanz, 26 Aznstus 2024

aﬁt{j

Ella Wind: Silvia

NIE.
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TMETEUREN VALIDASLL MATERT EOLTE DIGITAL PADA MATERT AMATIETS

DATA DI SMNELT:
Tama lostana : SMLA Megri 1 Padang Tuzlang
Hari Tangzal : 31 Agustus 2024
Tama Validator : Ella Windi Silvia

I hammmgaammmm;mmm%
3. Piliblah salsh 32m jaweban vang sespal, dengan membubyhican tanda centana (V)

pada s3laf saty option.

5B Sanzat Baik TE. : Tanpa Rewiai,

EE.. Kurang Baile EF. : Bauyak Revisl

TB: Tidak Raik EL.. Relom dapa digumakan

ol

Exitlk dap saran seqty kpmentar moobon dimbis pada tempat vans telgh disediakan,

=



A Komik Digital
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Aspak Penijlaian

b2

Azpex lsl

BTl yang gisajikan sesual densan capaian pembelajaran

=

LEqlta yang gisajikan sesua densan huyan pembalaaran

EEY i

Jugl cerits sl gengan 15 maten

Jagul cerits syl genean QNN maten pemielgiaran

L.Eqlta vang dizajian membenican sambaran’ tustras galam

Epsasian 1lustras) denzan maren

LEqlta yang dizgjiian seaual 4engan hnakal perkamosnaan
intelakinal peseria didik

Eenmdzhan i cerita unnik; dipzhan

Lsmts yang gisaiian manymy mengmbiiicen mobvas) S
ik meriacs,

Cerita vang dizzjikan mampy menumbubizn motihvas dews
nnfuk helajar matemanks

Aspex Pervajian

LEIta Vang disa)ikcan st menane qurat belglar

hzter vang dizzjikan nuanit sesmal Ah uan DEntelaiaran

Egelasan dalam mervampslcan maten

Pewmvanan maten dagst mesumbankan rasa e tahn

Aapex Bahabagaan

E.stepatan stogaur Kslimat dan sjaan

Yezeleloiian ralieat dan setepatan tats banase

Eabakean 1shilab vans disuan paga cents

Pencrumaan Dahasa Yang 3eSual QSREan  perksmosmoan
intelekinal peseria didik

PenzEumaan hansss vang sanium 43y 38513l elka
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sspek Panilaian

Fommmat

Euzlelasan penmak dan aranan penermmaam LD

Penzangan muane dan taes letak

Eugsarasian wama dan tulizan pada LEPL)

Denzzunaan Toat, jends dan whuran vang sesual pads LEDD

Eighazz

hlenzzumakan banasa vang sesual dengan Kadal Danasa
Indonesia

Eighaza vang dizzkan jelas dan mndah gipgnan

Flezasuzizn kalimat demgan taraf cerfikir dan
kemampian membaca saTta nsia peserta didik

1=

Terdapat langkah peayajian]

Tretalks] umoik setiap Kegiatan mudak dipakami

Peomasalanan yang dibeTican  sesual dengam auan | v

perobelajaran.

Asrgapar langkah — lanssh menvelesaikan
masalah kesiatan,

hlzten galam LEPLY seana) dengan capaian pamgels]aran

1 Tatexi dalam TEDD zezuai denzan tajuan pembelaiaran

Nlalen yang cisgjican mempakan [ESOunen Yane hoak | v

terlala luas perphahasanes tetapd sudah mepcalup apa vang
telzh dikerjalan




C. &Snal Exvaluaz
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Il

szpek Panilzizn

a3
-3

Inlatens

=208 vang disajlesn sesuar densan capaian pembelalaran

=al vang disgjican Sesual dexsan nynan pembeldiaran

Nlalen] yang gianvakan semlal Genean kompetens) vans
diuk,

Pilihan jawaban homosen dan lozs dumay gan 3881
miateri

Foomatnide

Pokox o0zl dinumEies denean smokat jalas dan tegas

Zanda

Jjzwaban di atas zalzh'henar” dan sejeniznva

Piliban Jaivaban vang Desboniuk angiawmks dinsu
Fonalogisnya

Eignazz

hlensmumakan bahsss vans sesual dengsn kawdsh BDahass (v

Indonesia

hlenzumakan banasz vang Komumkatit

Aldas menz=unakan hanasz vang berlzon setempat tapg

Piliban janaban noak mensulamEg cstagelompal kata yang
ama, kerpali mempelkan saty kesafuan penzernian




Faomentar dap saran:

Sudah dapat digunakan .

Kasimpulay
Mokion diberi (v) pada kolom sesusi kesimpulan
B Laak disonaien tanpa nevisi

[ Tidaklayek. dignnaicsn,

Padanz Toslanz, 31 Amnstos 2024

ﬂ |

{u

4 /o
L |

Ella Windi Silvia
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INSTREUMEN VALIDASI BAHASA KOMIK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS

DATA DI SMPMT:
Marga Inztama : Umiyersitas Islam Mezen Ar-Ranmy Banda Acsh
HanTanzzal : Selaza, 27 Agnstns 2024

Mama Validator : Bilvia Samd: Wispda Lubgs, M. Bd.

1.
2

Baca dengan seksama petunjuk dag pernyataan, di banah il sebelom. anda mengis

3. PBiliblah salzh satn janeban vang sesna, dengan membububkan tanda centang () pada

salah saty option. ¥

Dengap keteranzan, sehazai hankut.;

8h.; Sapzat Baik TR : Tanpa Beos

B : Baik SK : Sadikit Rauisi,

KB, Kuranz Baik ER. : Bagyak Revisi

TB: Tidak Baik B Belum dapat diznnakan

Entik dag saran serta komentar mohon difolis pada femopat vang telabh dizediakan

5. Setalab selsza) mensizn lembar angket. mohon lamobar angket dikembalikan,



A. Komik Digital
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Skala Penilaian,
No Aspek Penilaian. (2] 1
SB| B |KB| TB
A | Aspek Ketepatan dan Keterbacaan,
. Eetenatan, penzzupaan istilah dalam komik digital sesnai N
dangan booteks maten yang disaukan,
. | Bshass vang diguvakan jeles dan mondah dipsbami clsh l
B pezaria didik
, |Bebass yanz dipuakan sesai dengan vsia dan tigkat N
pemabaman peserta diddc
q Bahasa vang dipupakan sesuai dengan tingkat pandidikan dan N
| Benzzinaan tanda baca dalam komiy digital membantn N
" | dalans memabami teks
. Gaya bahaza vang dipynakan kowsmsten dam awal hingza N
akhic
_ | Dialog atan narasi dalam kamik digital disusun dangan cam N
| yane menarik dan wemikat pembasa
8 | Penzzunaan kalimat vang harifat ajakan atan peragasif ¥
o Bengzunaan kalimat inferaksi antarpersanal vang wemilikl |
tombal balik antar sesamanga
B | Azpek Gramatikal dan Ejaan
Stmktur kabmoat dalany komik digital sedethanz dan wudsh o
10 4
11 | Beuzsmaan tanda baca vanz tepat A
12 | Eeafaktifan kalivat dan ketepaton tata babasa ¥
13 | Eghaknan 1stilak vang disusun pada cenita Kl
14 | Estepatan sjaan sesnai dengan pedoman vang berlaku N




205

Eomentar dan, saran:

Femakaian bahasa pads media sudah memenuhi ketentuan EYD.

Eesmpulan:
Mahan diberi (v) pada kolom sesuai kesimpulan

Banda Aceh, 27 Aznstys 2024
Abl Bahaza,

W

Sihvia Sand Wisnda Lybas, M. Pd.

NIP. 198811172015032008
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INSTREUMEN VALIDASI BAHASA KOMIK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS
DATA DI SMPMT=

Mama Insfanzl - Uniyvarsitas [slam Nager Ar-Ranry Banda Acsh
Hari Tangz=al - Kamis, 29 Agpstus 2024
Mama Validator : Silvia Sand1 Wispda Lukgs, M. Pd

7. Jawablzh pemyataan-pemyataan herikut denzan sebenar-benamya

&, DBaca dengan ssksama petunjuk dan pemyataan, di banah i sehelom anda mengisg
9. Piliblah zalzh satu jawsban vang sesnal. dengan membubohkan tanda centang () pada

salah satn option.

Dengzan keteranzan sebazal hanlout

gk dangat Bak TE - Tanps Baosa,

B : Baik SR : Sadikit Rewisi

BE. Euranz Baik EFR. - Banyak Rewsi

TB: Tidak Baik BD.: Belum dapat dizunakan

10. Extik dzn =aran serta komentar mehon diulis pada tempat vans telzh disediakan
11. Satalah selesal mensisl lembar angket, mohon lambar angket dikembalikan,
12. Tenma kanb atas parisipasinya dalam mengia anzket g,
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A. Komik Digital
Skala Penilaian,
No Azpek Penilaian, 3 z 1
SB| B |[KB| TB
A | Aspek Ketepatan dan Keterbacaan
. Estenatan pengzunaan istilah dalam komik digital semal
dengan kontaks mater vane disaukan,

(=

Bzhasa vanzg digupakan jelsz dan mudabh dipsbami cleh
ecta did

Bahasza vanz digupakan zemmal dengan psia dan tingkat
pemahaman peserta didik

Bzhasa vang digupakan sesuai dengan tingkat pandidikan dan

Benzzunaan tands baca dalam komik digital membanin
dalam memabanu toks

Gaya bahasa vang digunakan konasten dan awal hinzgza
akdir

Dhalog atan varast dalam kaomk digital dispson dengan cara
yang menank dan memikat pembaca

Penzgunaan kalimat vanz harsifat ajakan atan permazif

Penzgunaan kalupat mieraksl antarpersonzl vang menulin

Azpek Gramatikal dan Ejaan.

10

Stouktor, kalimat dalam komik digital sedethana dan mudah
b o

11

Penzzunaan tanda baca vang tepat

12

Eenfaktifan kalumat dan kefepaton tada habaza

13

Eehalman 1stilak vane disusun pada centa

14

Estenatan ejaan samail dengan pedoman vang berlak
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Eomentar dan saran:

sudzh layak digunakan tanpa revisi.

Eesmpulan:
Mohon diber () pada kolom sesuai kesimpulan

Banda Aceh, 29 A znstus 2024
Abli Babhaza,

W

Sikvia Sandi Wiznda Lubis, M. Pd.

NIP. 198811172015032008
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INSTRUMEN VALIDASI BAHASA KOMIK DIGITAL PADA MATERI ANALISIS

DATA DI SMP/MTs
MNama Instansi : SMA Negri 1 Babalan
Hari/Tanggal 127 Agustus 2024
MWama Validator - Wining Wahyuning, 5. Pd.
2. DBaca dengan zelsama pefunjuk dan pernvataan di bawah ini sebelum anda mengisi
3. Pilihlah salah satu jawaban vang sesuai. dengsan membubuhkan tanda centang (+) pada
salah saty option.
Dengan keterangan sebagai berikut..
SB.. Sangat Baik TR : Tanpa Revisi
B : Baik SR : Sedikit Rewisi
KB . Kurang Baik BR : Banvak Revisi
TB: Tidak Baik BD.. Belum dapat digunakan
4. Eritik dan saran serta komentar mohon ditulis pada tempat vang telah disediakan.
6. Terima kasih afas partisipasinya dalam mengisi angket ini.



A. Komik Digital
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Skala Penilaian.
No Azpek FPenilajan EI I
SB| B KB| TB
A | Aspek Ketepatan dan Keferbacaan
. Eetepatan penggumaan istilah dalam komik digital semail
dengan konteks maten yane diszjikan
. Bahasa vang digunakan jelas dan pndah dipzsbami olsh paserta v
" | didik
3 Bahasa vang digupakan sesnal depgan psia dan tingkat v
pemahaman peserta didik
Bahasa yvang digupakan sesuai dangan tingkat pendidikan dan
: budaya peserta didik
| Penzzunaan tanda baca dalam komik digital membantn dalam
7 | memahamitaks
& | Gayababasayang dipunakan kogsisten dan aweal hingsa akhr
_ | Dralez atan narzsi dalam kowmik digital disnsun dangas cara v
| vane menarik den memikat pembaca
8 | Penzgunaan kalimat vang harsifaf zpakan atan pernasf
5 Pengzunaan kalimat mieraksl antarpersonzl vang memuliln
B | Azpek Gramatiksl dan Ejaan
10 Stoeur kalimat dalam kewik dizital sedethana dag wudsh
A
11 | Bengzunaan tanda baca vang tepat
12 | Eesfektifan kalumat dan ketepatan tata babesa
13 | Behalman istilah yang disnaun pada cenfa
14 | Eetepatan gjaan seanai devzan pedoman yang berlaku
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bopfaiag g sanain

Sudidh B g, 1elap adi B berasd kitE yang haroi di garkaizi

b Hk
M diteeni (') pods kofoen seomi kesimgalan

Binjai, 27 Agusius 2004

Al Bbwsn,
Fa

o

Mifsing Waiyuning, & Pid.

HIF
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Skala Penilaian.
No Azpek Penilaian, I 1
SB| B ([KBE| TB
A | Aspek Ketepatan dan Keterhacaan
: Estepatan pengzzunasn istilah dalam kppuk digital sesual
dengan konteks materi vang disajikan

b2

Bazhasa vang digunakanizlas dan mndah dipaban olsh paserta
didik

Bahasa vanz diguoskan ssanal dengan p=ia dan tngkat
pemabaman peserta didik

Bzhasz vanz digunakan sesvzl dengan tingkat pandidikan dan

Pengzunaan tandz baca dalam komik digital membantn dalam

Gaya babasa yang digupakan kpneisten dan amval hingza akhic

Dhaloz atan parasi dalam komik digital dizpsun densan cara
yang menank dan memikat pembaca

B T My 7

Benzgunaan kalwpat mferaksi anfarperzonal vang memilin

Azpek Gramatikal dan Ejaan

10

Stnuctur, kalimat dalam komik digital sedethana dan mudah
S

11

EBenzgunaan tanda baca vang fepat

12

Eeefaktifan kalimat dan ketepatan tats babasa

13

Eshaknan 1stilah vang disnsun pada centa

14

Estenatan sjaan s2anal dengan pedoman vang berlako




Koueentag Gl saral:
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E - i“ﬁ || 111

Mokon dihed, () pada kolomn sesmi kesinapulan

[ Fedak lapms digunakan,

Binjai, 2 September 2004
L

L7

l.Il -'l-.-l-..]

._IH"-.. — .._.-"-

Mifing Wolivuning, % Pd.

MIF
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INSTEUMEN VALIDASI EAHASA KOAME DIGITAL FADA MATERT ANATISIS

1
3!

4.

=

DATA DI SMPAIT:

hammmmm¢MMMMM
Piliblsh s3lah san) jawahan vang sesual dengan membubnibican tanda centans (V) pada
2alah zaby option.

<5 Gangat Baik TR. : Tanga Rexisi
E : Eaik SF : Sadikir Pevis,
KB Enmg Baik ER : Banyak Ravisi
TE: Tidak Baik R Belun dapar digumakan

Exitik dap, savan seqts komentar mobon difnliz pada tenpat vans telah disediskan,
R ey 1 o} meket ini



A. Komik Digital
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Mo

Aspek Penilaian

= s
|
i

Aspel Ketepatan dan Keterbacaan

Eotepatan penzaimagn lafilan galam, Komuk dignal zsimal
demzan kpnieks mated vang disajikamn

Eiahasa vang digyndican jeias 4an nudab dipanam glen peserta
didik

iy

Eghazz vang digunaien sa:ongl Gengan USia dan mEkar
pemoahaman peserta didik

Eahaza vang dipunakan sesual denzan tingkat pendidikan dan

Penzgunaan tands faca dalam Ko dizital mesmbanin galam,
memabami taks

{raya Danasg yang glzunaken Konsstan dan awal hinssa akhir

Dhzlog ztap narsz) dalam koo dizrtal glEusaun cengan carg
vang mensit dan wermilkas penahiaca

Penzzunagy Kzlmiet vang bersifat aj2/can ata) persuasit

Penzeunaan kalumat uierzrel antapersonal yang menulikl

Aspek Cramatiial dan Fraan

ik kalimat daiam gy drzieal sagathana dam mundsn
S

Penseunasn tanda bacg Yane fapar

Feesreicitan kalieat dan setepstan talz banase

Ezbakuan fetilah vang disuzun pads cerfs

Eustepatan elaam sesual densan pedormnan vans nerlskn




Faomentar dap saran:

216

Eegimpnlan:
Moabpn diberi (v) pada kolom sesnsi kesimpulan

Einjai, 26 Agusms 2024

anEsE
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INSTREUMEN VALIDASI EAHASA KOAMEK DIGITAL PADA MATERT ANATLISS

DATA DI SMNPAITs
Tama Instanzi : STEIP Budidaya
Har Tanzzal Salasa 27 Amstus 2024
Mama Validator : Fatimzh Azshra 5 Pd

7. Iawablzh penmyataan-penyataan berikont denzan sebemar-henamya
8. Bara gemgan seksama pehminl dan pemgvatasn di bawah oy sebalum anda mengial
9. Pilihlsh salah sam javaben vang spaual denean membubnuiican tanda centanas (V) pada

s3lzh satu option.

=h..dangat Baik TR : Tanpz Baxial

E : Baik SR : Sediki Pevig

KB~ Eurmg Baik ER. : Banyak Begisi

TE: Tidak Baik Bl Bebun dapar dizumakan

10. Exiuk dan saran 3erfs Komentar mahon ditulis paca tempat vang telab disediakan,
11. Setelab gelesai mengizl lembar angkat, mobon levahar angket dikembaliican.
12, Terma kasih atas partizipasinya dalam mengis] angies ind.



A Komil: Digital
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akala Fenilaian
Mo Axpel Penilaian I3[ I 1
B [EE| TE
A [ Aspek hetepatan dan heterbacaan
) Egtepatan penszunasn 1sffen galam Eopuk digmal gema | v
denzan kpnieks maten vang disankan

Eignasg vans digunacan 18135 G40 Bracal dipanam glen pesera
didik

LN

Egnass vang dimnaien sesusl GSnEan usla dan fmekat
perozhaman peserta didik

Eahasa vang digunatcan sesual dengan tmekcat pandditan dan
bndays paserea didik

Penzzunaan tanda baca dzlam xomk digital pesabanty dalam
memabam taks

{raya Danseg yang gigunaian konsatan dan aal nsza akr

Unzlog atap naraz dzlam xomnk digrtal clzusun gengay cara
yang menark dan metikc pemabhaca

Pengzunaan kalmat vang barsifar alalcan Aty perauzsr

Pengeunaan kalumar fersiel agtampersopal yang mempilikl

Aspek Gramatiial dan Ejaan

=tk Balima da.am fomis dizita zadethang dan poudan
tingham

Penzzunzan tanda baca Yang tapat

Loeelerciian caliveat dan seteratan tata banase

E.shabuan s=shilah vang disysan pada cents

E.stepatan elzam sesual denzan pedoiman vans perlaku




Faomentar dan saran:
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Hasiupulan
Mohon diberi (v} pada kolom seenai kesirnpalan
[ Tidaklayek dizmakas

Einjai, 17 Agustus 2024
Al Bahaza,

s M\.I

F .
Fatingdh Arzahra S Pd.
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INSTRUMEN VALIDASI MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERI ANALISIS

DATA DI SMP/MTs.

Nama Insfansi - PTIUIN

Hari/Tanggal © selasa. 20 Agustug 2024

Mama Validator : Mugrisma. M.T.

L.

3.

Jawablah pernyvataan-pernyataan berikut dengan sebenar-benamya

Pilihlah salah safu jawaban vang sesuail, dengan membubuhkan tanda cenfang ()

pada salah satu option.

Dengan keferangan sebagai berikut..

SB.. Sangat Baik TR : Tanpa Revisi

B : Baik SR : Sedikit Rewisi

KB.. Kurang Baik BR : Banyak Revisi

TB: Tidak Baik BD.. Belum dapat digunakan

Kritik dan saran gerta komentar mohon ditulis pada tempat vang telah disediakan.
Setelah selesai mengisi lembar angket, mohon lembar angket dikembalikan.
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A Komil: Digital
Skals Penilajan
No Azpek Penilajan 4 [ 3] 2 1
B |KB| TB

A | Aspek Visual

1 Fazamaian tampillan gambar, proposiongl densan vlowa | v
gk dizital

7 imm propesional nkooen bunf dengan panel komik | v

I

;| Bessesuaia sempden zembar propesional dengan vhran| v
byl digital

4 Eatepatan proprsional, nkowan hivnf depgag penel komilk, L]
digital

3 Penataan amnbar tiak menEsan s perperakan niats ¥

P Penataan. gaphar, vang balk membosf perobaca lebi | v

Ll hare isi kool digitl

7 Eﬂmmmw : _ ¥

g Pemarnaan vang menark membaet peserts didik ebib tertack | v
membaca iz kamik digital

o Earakter tokoh pada zambar mesmabolean, kefertarikan L]
sigaa, vk membaca, isl komik, digital

10 | Katepatan tata letak (lavout) kprmik digital LJ

11 | Tidsakaga hizsan vang membingungkan, L

2 | Pempilihan knsakata vanz poadah dipabarpi L

12 Esterpaduan aspek wisnal gans benfuk, wama, dap meapg ¥
seCars keselhumiban

14 | Sajizn gambar poadah dipehbami pleb siae ShIP T L

15 Farakter dalarg kool digital sespsi denzam sz sims, L
shENITs
CGEmbaran suasana vans diciptaken dalss koeojk disital L]

16 | zesngl demean sifaksifat perkenbancan pada sena
ShIE TS

17 | Abar cerita dalam kol digital disampaikar dengan jelas v

16 | Penumjnk nadsas] jelas danmembarto dalag penEsonszn. (v

17 | Esmuodahan berpindsh dari satu halaman ke balaman lain | v

15 Memedigln  elemen  imterskfif  vens  mendniome | v
penohelajacan seper knais

12 | Tombol navizasi senma berfimes] ¥

C | Aspek Pemanfastan

a0 Eomik digital yanz dikembangkan depat digumakan | v
sebarai sumber halaiar

oy | Cerita vans dissjikan pada konuk digial dapar dipshan | v
peasria didik

13 Faomik digital vang dikembengican mampo menapk minat | v

“ | telzjar matermatiks

13 Faomik digital yane dikerobapeken mampn, menanlk pmat v
e,
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Eaooulk digital yang dikembangican dapat mendarans 5i2ma,

24 | ponik melakukan ksgistap pembelajaran sehingss fanan
perabelajaran fercapal

= T = - ok dz ool
pemzhaman konsen

2% Proporsi, kpmpgk dizital sebazai hilngap dan penambahb
penEetahoan,
Eomik digital vang dikembengicen dapat menambalh rasa

27 | senang ketiis membacapyd dapn mendamons pesens didik

23 EomiX digital vane dikembanzkan dapat disumakan

dimana s3ia dap kapan s9ja (fekble)
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Aspek Penilaian

Format

Pengzaturan ruang dan tata letak

E.azarasian wama, tulizan dan gzmbar pada LEPD

PenzFunaan Tont, Jemis. gan niuran vang seang paga LEPD

Liava Tank LEPD

Aspek avigas

Penmiuk nawigas) jelas dan membant dalam penganaen

Femudahan berpindzh can sat halaman ke balaman lam

Eoemmadahan berpndsh dan halaman LEPD ke googhe Torm

hlemvedialcan  clemen  Duersetf  yamg  menduigmes
pemabelajaran sepertt soal evalossi

b=

Tombol navizas: sennia berfumea)

Rarakten=nk LK FD

10

perabhelajaran dan zlor tujuan pembelajaran

11

Eetersediaan =03l enalngs dalam ELRPD yans disapisn
paa kool digital dapsat dipshamy pesents. didik

Eemudahan Fengrunsan dan Pemantaatan

Esmondansy pencpumaan E-LEPL) plen Disws dalam proses
perabelajaran

Elakzinelita: (dumana z3ja dan xspsen :3ja) penszumagn B-
LEFD glah sizma,

Erberfmesian tonibol dalam ELETD
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Eaomentar dan saran:

Liotuk kedepannys dapat mensmbabkan lebib banek abiek dao matsi vang terkail sesuaikian
LEpganceritanys

Easimpnlan
hfokin diberi () pada kolom sesuai kesimpulan

Banda Aceh, 20 Agusms 2024

it

Yengizma, MLT.

NIDM. 1330045701
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INSTREUMEN VALIDASI MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS

DATA DI SMP/AT=
Mama Instanzl : PTIUIN Ar-Famiry
Hari Tangzal : Rabu, 11 Agustus 2024
Marpa Validator : Numsma, MT.

Petnnink Pengisisan Augl
7. Jawahlabh pemyataan-pemyataan bavkot dengan sehepar-henamya.
8. DBaca dengan zskzama petumjuk dan pernyataan, di bawah i sehelym, anda menzis)
2. Biliblah salzh zatu jawaban vang sesuzl, dengan membububkan tands centang ()

pada salah sam option.

8B.; Sanzat Baik TR : Tanpa Resdsi,

B : Baik SR : Sedikit Beyisi

EE. Kurang Baik BR. : Bagxak Rewis,

TB: Tidak Baik BD . Belum dapat dizunzkan.

10. Extik dan saran serta komentar mohon diivlis pada fempat vang telsh dizedizkan
11. Betalah sel==a1 pmensizl lembar angket, mehon lambar angket dikembalikan,
12. Terizs kasih atas padisipasizya dal ™ A
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A Komik Digital

226

No

Azpek Penilaian

Axpek Visual

Lesasuaien tammlan gambar proposgnal densan ukuran
v dizita

Eud

Latsparan proposional nomsn hurgd densan penal Kopuk
o\

Eepsasuaan tapomlan szmbar proposignal dengan ysoran
i dizita]

Lstspatan proposional nanan hurod densan pemel Kook
digital

Penataan samber goak menesansay pergeraan mats

Penataan Esmgsr vans galk mempbust pemiaca lemb
” i i<i kopgilk disisa]

Penemmatan halon percalcapan vang fepat

PETamasn vans menank meretust peserta daiic lemih
tertarik membaca isi komik dizital

Eoaraater tokon pads gambar menubulcan getertamian
sl wafpk membaca 151 kpmik digital

[

11

41035 Ac3 MA=aN VanT meminaunsian

™
-

Peonliban kosskata vans piidah dipabaml

ELatspaduan aspek visual gans, Degtuk TWama, 430 Tiane
2ecara kesehumoban

=3ltan gambar poudal dipaba glen sevwg ShIE TS

Eograater daiam kopuk dipital seanal gemEam USlE SEWE
ShIPMITs

14

Lramnaray Suasana vansg diciptaican dalam komuk dizital
ShIPNTs

L

Alar centa dalam konue sizital Qlzampaikan denzan Jelss
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Aspek Navigas

1a

Penmiuk nayigas) jalas dan membanin dalay penesmnsean

17

Femuadahan berpimdah gan sat halaman ke halaman lam

13

hlemvedialcan glempen DUSCEl  vEmE  menmdguome | v

helai 1o

1

Tombol navigas: serma berfmeag

Aspek Femaniaatan

20

Epouk digital yang digembansian 4apdl digunakan
ebaeal sumber balajar,

Lenta yang disapisn pada komok disial gapar dipanam)
pezerta didik

E.pnuk digital yang dikemban=ican rparpy menank numa
balajar maternatika

Fupmp digieal yang digembangican mampn, menank nunat
bara

24

Eupnk anzytal yane Qikemmbangican dapat mendonons siEws
pembelajaran tercapal

Pemanm dustasl  komik dismal  menszsiab  pads
peroahaman konsep

24

Proporsl komuk disital sghbagsl famman dan penambal
penEstzhgan

27

b disttal vang difsembaneican capat menambah raza

28

Eooue dimital yang dicemibanskan g4apal digunakan
dimana sziz dap kapan saiz (fakble)
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Azpek Fenilajan

-
i
i

Format

BPenzaturan meamg dan tata leta

t.ll—-;'p-

Huaserasian warna, tulizan dan zzmbar pada LEPD

Penggunaan font, jems dan ulman vang sgsual pada
LEFD

Tiara Tk LEDD

2 R

Aspek Navigas

L

Penmink naagas) jelas dan memnbantn dalam DenEmnaan

Foernadahan berpindah gary sani halaman ke balarnan lam

Foermacdahan herpandah dan halasman LEPTY ke goagls fonm

Alemyediaian  SIEDEN QUSTROU  VERE  MERdUOME
perahelajaran sepem soal evalazsi

L=

Tombol nawizas) senma herfimesl

Karakteristik THPIY

10

perahelajaran dan 2lar tojuan pembelajaran

11

Hustersediagn soal svaluas dalam BELEFL) yaEng disajican
pafla lpmpdk digige] dapar dipaham peseriadidik

ELemndahan Fengrunasn dan Pemantagtan

Eusmandangy penaaimazn B-1 K EL plen sisa dalam prosas
perphelajaran

rlaksibelitas (dunana =21 dan Kapan s3)a) penggunsen b-
LEPD glah sz,

Fueberimzsian tombal galam BELEPD




Eaomentar, dap saran:

229

Essimpulan
hdabion diberi (V) pada kolom sesuai kesimpulan
[ Tidaklaysk diznaiss.

Banda Aceh, 21 Agusms 2024

Ciore

Smizma, LT

MIDH. 1330045701
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INSTRUMEN VALIDASI MEDIA KEOMIK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS

DATA DI SMP/MAT-.
Mara Instansi - UIN Ar-Banmiry
Han/Tanzeal 121 Agustyg 2024

Maroa Validator  Mnmzga, S Pd., MLT.
2. DBara dengan seksama petunjuk dan pemyataan, di bawakh g sebelum anda mengisi
3. PBiliblah salzh satu jawaban vang sesual. dengan membubuhkan tanda centang ()

pada salah safp option.

Dengan keteranzan, sshazal henkut .

ah.. Sangat Baik TE. - Tanpa Rewnsn

B : Baik SR : Sedikut Reisi

KB, Kuranz Baik BR - Bagyvak Revisi

TE: Tidak Baik B Belum dapat dizunakan

4. Euohbk dan saran serta komentar mohon difuhs pada tempat vang telsh disediakan
3. B=telab selezal menzizl lemobar angket, mphon lambar angket dikembalikan,
6. lenmakasih atas parfisipasinya dalam mengi= ansket



A Komik Digital
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Mo

A:pek Penilaisn

Azpek Vizual

Epsesianan tapmlan sambar proposgual densan ukoran
pepi dizita]

b

E.gtepatan proposanal nioman humt dengan panel Kopuk
digital

Eeesasuaian tampmilzn zzmbar praposgnal densan uknran
spi dizita]

Eeatepatan praposional woursn humut deazan panel koptk
digital

Benatazp eamber dak meneganaay pergeraican mats

Penatasn Eambsr vans Balk membast pemabaca lebih
ol N —

Benespatan halon percakapan vang fepat

tertarik mepahacy, igl koo, digital

Earaster tokof pads sambar menmabulcan Letertanian
Sima wruks poepalaaca, il kpmaik, digital

10

E.otepatan tats letay (lavout) konuk ciotal

11

4103k ada fuasan vans memhnsnelcan

| I

Prmiliban Kosgkata vang madal dipahaiml

Esterpacdian aspek wisual gans, hentyl wama dan Iians
2ecara kpsehmiban

waitan sambar padab dipabamd oleh sswg ShD/ LS

Earasrer dakam kopuk digeal sesuan demean nela SIENE
ShIP T

14

Canbaran muasana vang dicipraen dalam kool dizital
ShE/MTs

17

Alur cerits dala komik dizital dizgmpaikan denzan jelas
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Skala FPenilaian
Mo Axpek Penilaign 4 3 I I
B [EE[| TE
A | Format
1 Pergaturan ruEnE daw taka leta v
-

E.azarasian wama fulizan dan szmbar pada LEPD

EEnzrEunamn fomt, Jems dan UENEN YamZ segadl paga
LETD

H &

Liaea Larie LEHD

Aspel NavIEAsl

L

PEnmiul navizas) jalas dan membaniy dalam panssungan

A

Foemodahan berpimdah dan satu halaman ke halaman lam

Femudahan herpindah dard halaman TEDD ke zoogle fonm

legvedigcan glgmen  DUsrERDd  yEnE  ImERdOmE
pemabelaiaran seper soal evalozsi

b=

Tombol navigas senmna berhmes

Haralteris=al: TEPD

10

perabhelajaran dan zlor tojuan pembelajarzn

T

11

Eustersechiaan soal sxalugs dalam BELEPT) vang disajican
pada kol disital dapat dipehami peaerta didik

Eemndahan Fenzrunaan dan Pemanfastan

Eemondahen penaaimasn F-TLEPD) pleh sy dalam proses
pembelajaran

rlakainelitas (AUTAna 5318 430 Kapan s3)8) Pensrunaen b-
LEFD glsh sizna,

Esbarimesizn tombol dalam ELEPD
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Fomentar dap saran:

- Pemalean Judul pada 2e03p pempanasan bang benlcan 1 halaman 1erseadinl uniol
mengetahy perabahan tema pembahiasan

Kasimpnilan:
Mohon diberi (v pada kolom sesuai kesimpulan
[ ] Tidak lavsk dizgnnakan

Banda Aceh 21 Azgsms 2024
Abli Media,

.

NIDN. 1430045702
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INSTRUMEN VALIDASI MEDTA KOAMK DIGITAL PADA MATERT ANALISIS

DATA DI SMP/AITs.
Mama [nstansi : UM Ar-Eaniny
Hawi Tanzzal 1 25 Agpatys 2004

Mama Validator : umzga. o B DT,

8. Baca denean seksarea penaguk dan perngpataan di baaab, il sebelum apda mangisd
9. Puliblah =alah 33t jawsban yang sesual denzan mempububicen tanda cemtana (V)

pada 5alal 33ty option

SB.- Szt Baik TF. : Janps Rewiai

E : Baik SF. : Sedilit Revisi

EE. . Equang Baik ER.: Bayyak Rawisi

TB: Tislak Baik ED.- Bebum dapar dizunakan

10. Exiuk dap seran serts komentar mobon ditnlis pada tempat vang telah disediakean,
11. Setelah selesg) menmisi lombar ancket mohon lembar ansket dilenmhalilean,
1Z. Tarima kasib, atas pamisipesivya dalam mengisi spgikes ini.



A. Komil: Digital
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akala Fenilaan
No Aspek Penilaisn T3] I 1

SB[ B [EKE[ TE
X | Azpek Viual

Easssnaan tampilan szmbar proposgoal gensan ukuran

Ead

Estepatan proposional ukuran byt denean panel Kopuk
digitzl

Epssoaian tampilan gzmbar proposgoal densan uiuran
il dizita

Estepatan proposigngl nearan huryt densan penel Konuk
digitzl

Penatasn Famber Dok manssans oy nersarcan mats

Penatazapn Eampar vans Dzl mambust pemoaca lehb
» baeci i< koggils disita]

Penempatan balon percacapan yang tepat

Pewamain vansg mendfe meEmpbnst peserta didic lebib
; baca i kol digita

Earzer tokon pada sambar megmomilcan Ketertamkan

Letepatan tata letak (layout) Komik cisxtal

1035 aca Muasan vang membinaunsioan

Pexmliban kosakata vans pudah dipabaml

Esterpacuan aspek wisual ggns, bestuk Wama gGan e
2eCara kesehumaban

=3]tan gambar nuigah dipaba olen ewE SMPRTE

Earzcer dalam Kopuk digital gesnal gengen PEla SENE
ShE/MTs

14

irAnsaran Euasand vans dioipiaican dalam konuk digital
5P NIT s

1V

Abar centa dalam oo sisrtal glasnmaikan densan jelss
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Aspel Navigasl

1a

Penmiuk nzazasi jalas dan membanty G3lam penEmngan

17

Femudahan berpindah dan saf halaman ke balaman lam

13

Mlemvedialan glgmen UMerEl  VERZ  mengloing
1si e

1

Tombol navigas senma berfumzag

Aspel Pemantastan

20

Eompe digtal yamg dieemibanskan dapdl digunskan
sebagal sumher balajar,

Certa yang disajican pada komk dignzl gapat dpanam
pezarta didik

Eppuk digital yang dikembangican mampy, menani mmat
belajar maternatikea

Eppuk digial yang dikembansican mampn, meanani; mmat
bara

24

B digital vang dizembanskan dapat mendarme S,
pemabelgiaran tarcapal

25

Pemanmm Uusoas) ook digel  mensarah  pads
perozhaman konsep

24

Proporsl komuk dizmal sehassi buran dzn penambah
penEetzhneg,

27

Epmue distal vang diloembaneican dapal menambah rasa

28

Eompe digtal yang dieemiganskan dapdl digumakan
dimang sajadan kapan saig (fekeibie)
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Shkala Fenilaian
No Azpek Penilajan T3] 2] 1
B [EB[| TB
A | Format
1 Pengaturan mans dan tata leta v
i | hessrasian warma, DilisEn dan gsmbar pagd LEED v

Penzzunaan font, jgms dam ukugsn yameg SSual pads
LEPD

=:

LDizrva Tarik LEPT)

Aspek NAVIEAS

Lt

Peumigk nayigas) palas dan membantn galam penganaan

Eeamndahen berpindah can sam halaman ke balaman lam

bFoemnndahen erpandah dan halaman LB e gaogls fonm

hlegvedigicar,  Blerpen  GbeTgdhl  VERE  mEnduome
pemuhelajacay sepern soal evalussi

b

Toembol nanizas) sennia berimes)

Karalkterizil: LRP L

10

pepabielajaran dan zlar tojuan pembelsjarzn

11

Eetersediaan soal svaluasd dalam ETETD vang dizajikan
pada gk digita] dapat dipaham peserta didil

Eemundahan Fengzunasn dan Pemantastan

Benndansn penesmagn b1 E VD oleh s1sya dalam proses
pemubelajasan

Elakzielitas (dunana 5312 4an Kapan 3]a) PensEumaan E-
LEPD gleh sisg,

Euaharimzaen tombol galam ELEPD




Fomentar gz saran:
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Easimpmlan:
Mohon diberi (+) pada kolom sesnai kesimpnlan
[ Tidaklaysk dizmakan

Banda Aceh, 15 Azu=ms 2024
Alli Media,

NIDL. 1430045702
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INSTRUMEN VALIDASI MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERI ANALISIS

Nama Instansi

Hari/Tanggal

DATA DI SMP/MTs.
P1v UN
» - g —2o0)9

Nama Validator ;- Shrwnd V\\«\ 9-W « ST AU

Petunjuk Pengisisan Angket

1.
2.
B

Jawablah pernyataan-pernyataan berikut dengan sebenar-benarnya
Baca dengan seksama petunjuk dan pernyataan di bawah ini sebelum anda mengisi
Pilihlah salah satu jawaban yang sesuai, dengan membubuhkan tanda centang ()

pada salah satu option.
Dengan keterangan sebagai berikut :

SB : Sangat Baik TR : Tanpa Revisi

B : Baik SR : Sedikit Revisi

KB : Kurang Baik BR : Banyak Revisi

TB: Tidak Baik BD : Belum dapat digunakan

Kritik dan saran serta komentar mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
Setelah selesai mengisi lembar angket, mohon lembar angket dikembalikan.

Terima kasih atas partisipasinya dalam mengisi angket ini.



A. Komik Digital
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i Skala Penilaian
No Aspek Penilaian 4 3 2 1
SB| B |[KB|TB
A | Aspek Visual
Kesesuaian tampilan gambar proposional dengan ukuran
: komik digital ‘/
. Ketepatan proposional ukuran huruf dengan panel komik
digital
2 Kesesuaian tampilan gambar proposional dengan ukuran
komik digital ‘/
3 K.etepatan proposional ukuran huruf dengan panel komik o/
digital
5 | Penataan gambar tidak mengganggu pergerakan mata V)
. Penataan gambar yang baik membuat pembaca lebih -
mudah memahami isi komik digital
7 Penempatan balon percakapan yang tepat v
5 Pewarnaan }aﬁg menarik membuat peserta didik lebih /
tertarik membaca isi komik digital
5 Karakter tokoh pada gambar menimbulkan ketertarikan J
siswa untuk membaca isi komik digital
10 | Ketepatan tata letak (layout) komik digital s
11 | Tidak ada hiasan yang membingungkan Vv
12 | Pemilihan kosakata yang mudah dipahami 7
- Keterpaduan aspek visual garis, bentuk, warna, dan ruang v
secara keseluruhan
14 | Sajian gambar mudah dipahami oleh siswa SMP/MTs v
i Karakter dalam komik digital sesuai dengan usia siswa |  / o
SMP/MTs
Gambaran suasana yang diciptakan dalam komik digital \/
16 |sesuai dengan sifat-sifat perkembangan pada siswa
SMP/MTs /
17 | Alur cerita dalam komik digital disampaikan dengan jelas |1/
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? Aspek Navigasi
16 | Petunjuk navigasi jelas dan membantu dalam penggunaan
17 | Kemudahan berpindah dari satu halaman ke halaman lain
Menyediakan elemen interaktif yang mendukung
i pembelajaran seperti kuis
19 | Tombol navigasi semua berfungsi
C | Aspek Pemanfaatan
Komik digital yang dikembangkan dapat digunakan
* sebagai sumber belajar
Cerita yang disajikan pada komik digital dapat dipahami
- peserta didik
5 Komik digital yang dikembangkan mampu menarik minat
belajar matematika
33 Komik digital yang dikembangkan mampu menarik minat
baca
Komik digital yang dikembangkan dapat mendorong siswa
24 | untuk melakukan kegiatan pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran tercapai
Penyajian ilustrasi komik digital mengarah pada
3 pemahaman konsep
Proporsi komik digital sebagai hiburan dan penambah
26 A——
Komik digital yang dikembangkan dapat menambah rasa
27 | senang ketika membacanya dan mendorong peserta didik
untuk membacanya hingga tuntas
o Komik digital yang dikembangkan dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja (fleksible)
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B. LKPD
[ Skala Penilaian
No Aspek Penilaian 4 3 2 |
SB| B |[KB|'TB
A | Format
l Pengaturan ruang dan tata leta i
2 | Keserasian warna, tulisan dan gambar pada LKPD v
Penggunaan font, jenis, dan ukuran yang sesuai pada
| Lkep 4
4 | Daya Tarik LKPD oL
B | Aspek Navigasi
5 | Petunjuk navigasi jelas dan membantu dalam penggunaan v
6 | Kemudahan berpindah dari satu halaman ke halaman lain V4
7 | Kemudahan berpindah dari halaman LKPD ke google form v
Menyediakan eclemen interaktif yang mendukung
: pembelajaran seperti kuis ‘/
9 | Tombol navigasi semua berfungsi \/
C | Karakteristik LKPD
Memiliki komponen seperti capaian pembelajaran, tujuan
- pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran v
Ketersediaan soal evaluasi dalam ELKPD yang disajikan
\ pada komik digital dapat dipahami peserta didik \/
D | Kemudahan Penggunaan dan Pemanfaatan
- Kemudahan penggunaan E-LKPD oleh siswa dalam proses \/.
pembelajaran
“ Fleksibelitas (dimana saja dan kapan saja) penggunaan E- | | /
LKPD oleh siswa
14 | Keberfungsian tombol dalam ELKPD \/
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Ry~ T
RS -T

DENGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA ESA
TARBIYAH DAN KEGURUAN UIN AR-RANIRY BANDA ACEH
mnm(uun i .mmMFmeMWUINN
bahwa untuk mmm
Sural Keputusan i dianggap cakep dan mampy untuk
mmlmdalamhunﬂldmhunﬂb perlu
dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh.

Kantor Pelayanan

Rektor UIN Ar-Raniry di Banda Aceh
Kepala Bagian Keuangan dan Akuntansi UIN Ar-Raniry Banda Aceh;
Yang bersangkutan,

1
2
3
4
5
L]
7
&
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KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
JL Syeikh Abdur Rauf Kopelma Darussalam Banda Aceh
Telepon : 0651- 7557321, Email : uin@ar-raniyac.id

Nomor :B-5627/Un.8/FTK.1/TL.00/7/2024

Lamp :-
Hal : Penelitian Ilmiah Mahasiswa
Kepada Yth,

1. Kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Wilayah Kota Banda Aceh
2. Kepala SMP Negri 9 Banda Aceh

Assalamu'alaikum Wr.Wh.
Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dengan ini menerangkan
bahwa:

Nama/NIM : PUTRI AMELIA BR BARUS / 200205007
Semester/Jurusan : VIII/ Pendidikan Matematika
Alamat sekarang : Rukoh, Kec. Syiah Kuala, Kota Banda Aceh

Saudara yang tersebut namanya diatas benar mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
bermaksud melakukan penelitian imiah di lembaga yang Bapak/Ibu pimpin dalam rangka
penulisan Skripsi dengan judul Pengembangan Komik Digital pada Materi Analisis
Data di SMP/MTs.

Demikian surat ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami
mengucapkan terimakasih.
Banda Aceh, 28 Juli 2024
an. Dekan
Wakil Dekan Bidang Akademik dan
Kelembagaan,

OR:5esi]C]

Berlaku sampai : 30 Agustus
2024 Prof. Habiburrahim, S.Ag., M.Com., Ph.D.
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PEMERINTAH KOTA BANDA ACEH

DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
JP. Nyak Makam No. 23 Gp. Kota Baru Banda Aceh 23125
Pos-el: dikbudabandaacehkota.go.idLaman: www.dikbud.bandaacehkota.po.id

SURAT IZIN
NOMOR :074/A4/3511/2024

TENTANG
1ZIN MENGUMPULKAN DATA
Berdasarkan Surat dari Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry
nomor: B-5627/Un.8/FTK.1/TL.00/7/2024 tanggal 28 Juli 2024, perihal

penelitian ilmiah mahasiswa, Kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan
Kota Banda Aceh memberikan izin kepada.

MEMBERI IZIN

nama : Putri Amelia Br Barus

NIM 1 200205007

jurusan : Pendidikan Matematika

untuk : Melakukan pengumpulan data pada SMP Negeri 9 Kota

Banda Aceh dalam rangka penulisan skipsi dengan judul “
Pengembangan Komik Digital pada Materi Analisis Data di
SMP/MTs”

Dengan ketentuan sebagai berikut:

1. Harus berkonsultasi langsung dengan Kepala Sekolah yang
bersangkutan dan sepanjang tidak mengganggu proses belajar
mengajar.

2. Bagi yang bersangkutan supaya menyampaikan fotokopi hasil
pengumpulan data sebanyak 1 (satu) eksemplar kepada pihak sekolah.

3. Surat ini berlaku sejak tanggal 31 Juli s.d 31 Agustus 2024.

4. Diharapkan kepada yang bersangkutan agar dapat meyelesaikan
pengumpulan data tepat pada waktu yang telah ditetapkan.

5. Kepala Sekolah dibenarkan mengeluarkan surat keterangan hanya
untuk yang benar-benar telah melakukan pengumpulan data.

Surat izin pengumpulan data ini dibuat untuk dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya

31 Juli 2024 M/25 Muharram 1446 H

a.n. Kepala Dinas Pendidikan dan

Kebudayaan Kota Banda Aceh
;m\;b;a-pem SMP,

B Susanti, S. Pd, M. Si
Pembina .~
NIP. 19760113 200604 2 003

Tembusan:

1. Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry.

2. Koordinator Pengawas Sekolah Banda Aceh.

3. Kepala SMP Negeri 9 Kota Banda Aceh.
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PEMERINTAH KOTA BANDA ACEH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 9
JALAN H.T DAUDSYAH NO.26 TELP. 22436

web: KodePos 23127

E-mail:

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
NOMOR : 070/ 378 /2024

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 9
Banda Aceh dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Putri Amelia BR Barus

NIM :200205007

Jurusan / P. Studi  : Pendidikan Matematika

Benar nama tersebut diatas telah mengadakan penelitian /pengumpulan data pada SMP
Negeri 9 Banda Aceh Mulai Tanggal 4 September 2024 Sesuai Dengan isi Surat Kepala
Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kota Banda Aceh, Nomor 074/A4/3511/2024
Tanggal 31 Juli 2024.

Mengumpulkan data  dalam rangka penyusunan Skiripsi  dengan  berjudul
"PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL PADA MATERI ANALISIS DATA DI
SMP/MTs”.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan seperlunya.
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Lampiran dokumentasi:
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Lampiran Tampilan Komik Digital
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Populasi dan sampel

Hari ini kita akan
Populasi adalsh
semua orang atau
objek yang kita
pelajar.

Sekarang, mari kita
bahas cara
mengambil sampel.

Ini adaiah cara dimana
sefiap anggota populasi
‘memilik peluang yang
sama untuk dipiih sebagai
mpel
Sempel adaizh i
sebagian kecil dari
popuiasi yang kita
pilin untuk dipelajari, Misainya, kita

Bagaimans dengan
sampel? Apaitu

Boni dan Andi mengambil kertas undian dari kotak
sampe?? i

dengan senyum gembira.

g
o)
B
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A'vo‘p

a2 menyuiai
pelajaran

Pak Andi berdii di depan kela

Kers bazus! Sekaran
o2 memi st

Sesampainya di toko permer

Azia, saya baru sajs membeli 12
permen rass kopi. Bagaimans
caranya saya membagi permen

puinistsisoatoill | |
HEs

s3ys sendiri

Totalnya
ada 12 permen,

sedangkon jumlsh
Kita ada 3 orang.

Mengensi Y= Mungkin
Kami bisa
mean? membantu.

Ohiya, berart ki3
bagi s3ja sissnya.
Setiap kita jaci

00
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Mean, atau rata-rata, adalah nilai yang
diperoleh dengan menjumlahkan semua
angka dalam sebuah kumpulan data dan
kemudian membagi jumlah tersebut
dengan banyaknya angka dalam
kumpulan data tersebut.
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Kuis

MEAN DATA TUNGGAL

Serangkaian pertanyaan pilihan ganda. Ketuk jawaban yang benar untuk melanjutkan.

0:09

To exit full screen, press | Esc |

Dinda, lizadanrara oklat dengan jumlah
danrasayangberbeda-beda. Dinda memiliki permen coklat rasa
dark choco sebanyak 10 buah permen coklat, Liza memiliki
permen coklat rasa strawberry sebanyak 8 buah permen coklat

dan Rara memiliki permen coklat sebanyak 14 buah permen
coklat rasavanila dan coklat kacang. Namun, tiba-tiba Tedi datang

tetapi Tedi tidak memilikipermen coklat, dan liza memiliki
ide untuk menggabungkansemua permen coklat yang mereka miliki daa
membagikan nya juga secara rata kepadatedi. Bagaimana caranya agar
merekadapat membagisama ratajumlah}permen,yang-a\da dan b%h
jumlahjpermen yang didapatkan oleh Dinda, Liza, Rara dan Te

adie, e #

harga Rp5.000 per buah. Pada hari
Senin, toko tersebut menjual 10 roti,

Selasa 25 roti;,Rabu 20 roti, dan
Kamis 25 roti. Berapa rata-rata roti’"
yangterjual selamﬁh\*ani;terﬁeq e

A
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MEAN (Rerataan)

DATA EZLOMPOX

Fige sahaber, yaty Arps, Sodi, dan Ota, sodang
Berkumpal @ sehobh —
EE S VW VW O Reape—

“Hal Karw' aclelah Arya,
Bud, dan Citra, Xams
PO T as MaTermA s

cantang mean dats
kelompok.”

Goru matersatien Fob Doy, membenings tugm
ey hela

Arvh - anak, hawv's od bita sew
belajer tonrtang mesn dats
b kelompok Siaban oo
| dats mie wion kelas kakan den
NIUNG fats 7atanca

Aogn, Bl dan Citra ivanuregeaban e i
10r=a% SeTun seteles rrercka

Ohe, Maamuin
mesgurpuiuan serus nlls W
TAOAN-TEAn Sta Ol hec s

Moceha mergeonmpasdon vl deae tabsl Sekoeral
Tadal meswryebban miersd il (rdcaiege, £0-69

1O 7%, 85 89, ¥0-200) dan juwmioh sioms dalam wetep
roren,

Atau dapat diakses dengan tautan berikut:

https://heyzine.com/flip-book/al2f2da7cf.html
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