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LAMPIRAN-LAMPIRAN



Lampiran 1 Lembar Wawancara Guru Matematika MTs Al-

Munawwarah Binjali
Lembar Wawancara Dengan Guru Matematika
Di MTs Al-Munawwarah Binjai
Nama Guru

Status

No Penulis Guru Matematika

1. | Media pembelajaran apa
yang lIbu gunakan dalam
pembelajaran  matematika
Khususnya materi bangun

datar?

2. | Bagaimana cara Ibu
menjelaskan materi yang
memerlukan suatu wujud

penjelasan?

3. | Apakah ibu pernah
menggunakan media komik
dalam proses pembelajaran
matematika pada materi

bangun datar?

4. | Menurut Ibu media

pembelajaran seperti apa




yang dapat menunjang
minat peserta didik dalam

pembelajaran matematika?

5. | Bagaimana menurut lbu
jika saya mengembangkan
media komik sebagai media
pembelajaran pada materi
bangun datar?

(Sumber: Winda, 2021)
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Lampiran 2 Hasil Wawancara Guru Matematika MTs Al-

Munaawwarah Binjali

Lembar Wawaneara Dengan Guru Matematika

DI MTs Al-Munawwarah Binjai

Namn Gurn : Rilia Maulidayat . S04

Status

f Guu Homorer  &i

Ml Al-Munawwamh 9m('y.i

No

Penulis

Guru Matematika

Media pembelajaran apa
yang Ibu gunakan dalam
pembelajaran - matematika
Lh

datar?

ya materi bang

mere quna¥an mebic vpT, fermeing
peahy don ;3\;% fapan badavr
wengam ‘m}?qn maten  bangun

frya
Yolur
Al

Aavar .

=

5]

Ibu

menjelaskan materi  yang

Bagaimana  cam

memerlukan suatu wujud

penjelasan?

Univ - sangele Fon o Werzon Getar
Sage biasangs merampallan Sambar b
bddae a7 W dlay fadar gliala sags '0".4
mensgambartancys  gi papan tvlic_

ibu pernah
media

proses

Apakah
menggunakan
komik  dalam
pembelajaran matematika

pada materi bangun datar?

Sagn lelm peach mengsunalean
F‘am}L &‘\(“'Y‘ meng ;"‘

Ibu media

pembelajaran seperti apa

Menurut
yang dapat menunjang
minat peserta didik dalam

pembelajaran matematika?

Mt saga meBZE yans berdet came
fapal wenonyen . winat  pesectz ‘C:.P:L,
korene tobolehi weeka tehih «U‘X San
lPS\’cnbtf Selam L’Je\“(j{"‘ (—3“““ h'e"ﬁ:‘“"“k'
el helagar herbass game

Bagaimana menurut  Ibu
jika saya mengembangkan
media  komik  sebagai
media pembelajaran pada

materi bangun datar?

g‘“f St‘nf)t‘(\ w\mgu"vnl h\-wa Sagn
belum  fernes meneggunakan \'_9"“‘
whasfil mefha belajar Jan joge menon Y
feye Yooule memval "\Cm\!m- ﬁr.m\v/\v‘

Yargy, menanle ey bechobungan  dengan

\Qk\z\u‘w\ kW -

(Sumber: Winda, 2021)
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Lampiran 3 Lembar Wawancara dengan Siswa MTs Al-

Munawwarah Binjali
Lembar Wawancara Dengan Siswa Kelas VII

MTs Al-Munawwarah Binjai

Nama siswa

Kelas
No Penulis Siswa
1. | Apakah pelajaran

matematika itu sulit?

2. | Apakah kamu tahu
materi bangun datar ?

Apakah materi itu sulit
?

3. | Bagaimana cara guru
menyampaikan —materi

tersebut ?

4. | Apakah guru
menggunakan ~ media
dalam menyampaikan

materi tersebut ?

5. | Pembelajaran  seperti

apa yang kamu suka ?
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Lampiran 4 Hasil

Munawwarah Binjai

Wawancara dengan Siswa MTs Al-

Lembar Wawancara Dengan Siswa Kelas VII

MTs Al-Munawwarah Binjai

Nama siswa : \Qqﬂ Permana

Kelas $ \]]l -4

No Penulis Guru Matematika

1. | Apakah pelajaran matematika Kodans, suld \cqaanf) mudal
itu sulit?

2. | Apakah kamu tahu materi Tehu ‘Ff«\l- . walen ‘\ev&&hﬁ (eg'e"‘[’A"‘
bangun datar ? Apakah septiga |, \ayans -\anang W .
materi itu sulit ? Ketav wmaten T mudah ,‘\’79&[1. feelalv

Svliy-

3. | Bagaimana cara guru Pelum gi‘;e\ﬂt-')‘wi.
menyampaikan materi
tersebut ?

4. | Apakah guru menggunakan Gk Ame Bl balow (:dd)«r ]
media dalam menyampaikan
materi tersebut ?

5. | Pembelajaran seperti apa %) a soba bc\ﬁj“» v Sambal
ang kamu suka ?

A . hemain . Jadi gale bosan
Le(ajarngq Eale . Lekh cePC\+
paham .
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Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Materi

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Materi Pada

Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi

Banqun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning

Pada Materi Bangun Datar Di MTs Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah
Binjai

Penyusun . Alya Astami

Validator

Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui
pendapat dan penilaian Ibu tentang media pembelajaran
berbentuk komik = matematika berbasis Game Based
Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah

disediakan, dengan skala penilaian

14



Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

3. Mohon diberi tanda check list (\) pada kolom skala

penilaian sesuai pendapat Anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada

tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya

ucapkan terima kasih banyak.

| Nilai
No Aspek Kriteria 5
) Kelengkapan materi
Kesesuaian i
] Keluasan materi
1. | materi dengan i i
Kesesuaian dengan tujuan
Kl dan KD )
pembelajaran
) Keakuratan | Keakuratan konsep
' materi Keakuratan fakta dan data
3 Kemutakhiran | Contoh yang diberikan sesuali
' materi dengan fakta kehidupan sehari-hari
A Mendorong | Mendorong rasa ingin tahu

keingintahuan

Menciptakan pemahaman konsep

15




Contoh-contoh soal dalam setiap

Pendukung | kegiatan belajar

penyajian Menyajikan gambar-gambar yang
realistis
Berkesinambungan antara media

Media komik | komik dan materi

matematika | Materi yang disajikan sesuai dengan
rumus
Bahasa yang digunakan komunikatif
Kalimat yang digunakan untuk
menjelaskan materi mudah

Bahasa
dipahami

Kesesuaian dengan kaidah bahasa

Indonesia

(Sumber: Winda, 2021)

Komentar/Saran
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Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

Medan, 20 Mei 2022

Validator Materi
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Lampiran 6 Validasi Ahli Materi

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Materi Pada
Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik
Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs
Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah Binjai

Penyusun : Alya Astami
Validator : Regling , M.P4
Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Ibu
tentang media pembelajaran berbentuk komik matematika berbasis Game Based

Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala

penilaian:
Kategori Skor |
Sangat Setuju (SS) R
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

3. Mohon diberi tanda check list () pada kolom skala penilaian sesuai pendapat Anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih banyak.
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Nilai
No Aspek Kriteria
2|3
Kelengkapan materi v
Kesesuaian .
) Keluasan materi v
1. | materi dengan
Kldan KD | Kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran
2 Keakuratan | Keakuratan konsep
materi Keakuratan fakta dan data oF
8 Kemutakhiran | Contoh yang diberikan sesuai
' materi dengan fakta kehidupan sehari-hari
) Mendorong Mendorong rasa ingin tahu
keingintahuan ["Nenciptakan pemahaman konsep
Contoh-contoh soal dalam setiap
s : v
S Pendukung egiatan belajar
penyajian  "NMenvaiikan gambar-gambar yang
realistis v
Berkesinambungan antara media
Media komik | komik dan materi
6.
matematika  ["Nareri yang disajikan sesuai dengan
rumus v
Bahasa yang digunakan komunikatif o
Kalimat yang digunakan untuk
menjelaskan materi mudah
7 Bahasa . -
dipahami
Kesesuaian dengan kaidah bahasa
Indonesia v

amber: Winda, 2021)
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Komentar/Saran

1. Tata lofak sebarhnya wntek 1 hal terdir! olarr’ 2 frame

2. Majeri mortematika Terhong dalom percakapan bukan
clitempel begitu s270 pada kemtk

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

Medan, 20 Mei 2022
Validator Media

K(f(rm, M. Pd
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Lampiran 7 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Materi

Aspek ) L Jih Skor X per o
o No Butir | Penilaian Percent | Kriteria
Penilaian Skor | Maks | aspek
1 3
2 3
3 4
Kelayakan 4 4 Sangat
) 29 32 3,625 | 90,6% i
Isi 5 3 Valid
6 4
7 4
8 4
Kelayakan 9 3 )
3 6 8 3 75% Valid
Penyajian 10 3
Media 11 4
) Sangat
Komik 7 8 3,5 87,5% Y
) 12 3 Valid
Matematika
13 3
Sangat
Bahasa 14 4 11 12 3,67 91,7% i
Valid
15 4
Total 53 60 13,795
Sangat
Rata-rata skor 3,45 86,2% ]
Valid
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Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Media

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Media Pada

Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi

Banqun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning

Pada Materi Bangun Datar Di MTs Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah
Binjai

Penyusun . Alya Astami

Validator

Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui
pendapat dan penilaian Bapak tentang media
pembelajaran  berbentuk komik ~matematika berbasis
Game Based Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah

disediakan, dengan skala penilaian:
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Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

Mohon diberi tanda check list (\) pada kolom skala

penilaian sesuai pendapat Anda.

Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada

tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak untuk mengisi lembar validasi ini saya

ucapkan terima kasih banyak.

huruf

No Aspek N
2 13| 4
1. | Kemudahan dalam penggunaan media
komik
2. | Kemudahan dalam memahami isi dari
media komik
3. | Tata letak isi media komik
4. | Gambar isi media komik
5. | Kerelevanan media komik dengan
materi
6. | Kesesuaian dalam pemilihan jenis
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Format penulisan

8. | Kerapihan setiap komponen dalam
media komik

9. | Kelejasan setiap komponen dalam
media komik

10. | Kerataan media komik

11. | Warna cetakan media komik

12. | Sampul media komik yang menarik

13. | Ukuran media komik yang portabel

(Sumber: Winda, 2021)

Komentar/Saran

Kesimpulan:

Program ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
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2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

Medan, 20 Mei 2022

Validator Media
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Lampiran 9 Validasi Ahli Media

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Media Pada Pengembangan
Media Komik Matematika Pada Materi Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik

Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs
Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas Vil MTs Al-Munawwarah Binjai

Penyusun : Alya Astami
Validator : Irfan Harahap M.Pd
Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Bapak
tentang media pembelajaran berbentuk komik matematika berbasis Game Based

Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala

penilaian:
Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

3. Mohon diberi tanda check list (V) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat Anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih banyak.

26



Nilai

No Aspek
2 3 4
1. | Kemudahan dalam penggunaan media komik v
2. | Kemudahan dalam memahami isi dari media v
komik
3. | Tata letak isi media komik N
4. | Gambar isi media komik v
5. | Kerelevanan media komik dengan materi v
6. | Kesesuaian dalam pemilihan jenis huruf v
7. | Format penulisan v
8. | Kerapihan setiap komponen dalam media v
komik
9. | Kelejasan setiap komponen dalam media v
komik
10. | Kerataan media komik v
11. | Warna cetakan media komik v
12. | Sampul media komik yang menarik v
13. | Ukuran media komik yang portabel v

(Sumber: Winda, 2021)
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Komentar/Saran

Komiknya sudah sangat bagus da sangat baik

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi
. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

Medan, 20 Mei 2022
Validator Media

/

W

(IRFAN HARAHAP M.Pd)
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Lampiran 10 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

Aspek No o Jih Skor | x per o
o . Penilaian Percent | Kriteria
Penilaian Butir Skor | Maks | aspek
Kemudahan 1 4 Sangat
) 8 8 4 100% i
Media 2 4 Valid
3 4
Kelayakan Sangat
4 4 12 12 4 100% i
Isi Valid
5 4
Media 6 4
) Sangat
Komik 7 4 12 12 4 100% i
) Valid
Matematika 8 4
9 4
10 4
Sangat
Bahasa 11 4 20 20 4 100% i
Valid
12 4
13 4
Total 52 52 16
Sangat
Rata-rata skor 4 100% ]
Valid
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Lampiran 11 Lembar Validasi Ahli Bahasa

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Bahasa Pada

Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi

Banqun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning

Pada Materi Bangun Datar Di MTs Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah
Binjai

Penyusun . Alya Astami

Validator

Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui
pendapat dan penilaian Bapak tentang media
pembelajaran  berbentuk komik ~matematika berbasis
Game Based Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah

disediakan, dengan skala penilaian:
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Atas kesediaan Bapak untuk mengisi lembar validasi ini saya

Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S)

Kurang Setuju (KS)

Sangat Tidak Setuju (STS)

= N W

Mohon diberi tanda check list (\) pada kolom skala

penilaian sesuai pendapat Anda.

Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada

tempat yang telah disediakan.

ucapkan terima kasih banyak.

_ Nilai
No Aspek Indikator
3| 2
Ketepatan struktur kalimat
1. Lugas Keefektifan kalimat
Kebakuan istilah
| Pemahaman terhadap pesan atau
2. | Komunikatif | )
informasi
Kemampuan memotivasi peserta
3 Dialogis dan | didik
' interaktif Dapat mendorong peserta didik
belajar mandiri
4. Kesesuaian | Kesesuaian dengan perkembangan
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dengan intelektual peserta didik

kaidah Kesesuaian dengan perkembangan
tingkatan emosional peserta didik

) Ketepatan bahasa
Kesesuaian

Ketepatan ejaan
5. | penggunaan

Konsistensi  penggunaan istilah
(simbol)

istilah

(Sumber: Winda, 2021)

Komentar/Saran

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu
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Medan, 20 Mei 2022

Validator Bahasa

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SUMATERA UTARA MEDAN
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Lampiran 12 Validasi Ahli Bahasa

Lembar Angket Penilaian Validasi Untuk Ahli Bahasa Pada
Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik
Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs
Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah Binjai
Penyusun : Alya Astami

Validator : Ravzan P , M o4

Petunjuk

1. Lembar vaiidasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Ibu
tentang media pembelajaran berbentuk komik matematika berbasis Game Based

Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah discdiakan, dengan skala

penilaian:
Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) -+
Setuju (S) 3|
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

.

3. Mohon diberi tanda check list (V) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat Anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih banyak.
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Nilai

No Aspek Indikator
4 3 2
Ketepatan struktur kalimat
1 Lugas Keefektifan kalimat ‘_/
Kebakuan istilah
Pemahaman terhada san atau 4
2. | Komunikatif | . . e /]
informasi
Kemampuan memotivasi peserta /
, | Dialogis dan didik
interaktif  "Dapat mendorong peserta  didik
belajar mandiri n/
Kesesuaian dengan perkembangan /
Kesesuaian | iie1ektual peserta didik :
4. dengan
kaidah Kesesuaian dengan perkembangan 4
tingkatan emosional peserta didik \/
Ketepatan bahasa //
Kesesuaian % - .
etepatan ejaan
5. | penggunaan & 2 \-/(
istilah Konsistensi  penggunaan istilah /

(simbol)

(Sumber: Winda, 2021)
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Komentar/Saran

1 Perha}? kan  fata duibr,
Fenggunaan kufv.} leatitas, sapaon hormay, Dan tan —
Da  baca.

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:
Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ ayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
97 Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu

, 20 Mei 2022
Validator Bahasa
‘]/
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Lampiran 13 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Aspek No o Jih Skor | x per o
o . Penilaian Percent | Kriteria
Penilaian Butir Skor | Maks | aspek
1 3
Sangat
Lugas 2 3 10 12 3,33 83,3% i
Valid
3 4
Komunikatif 4 4 4 4 4 100% Valid
Dialogis dan 5 4 Sangat
) 8 8 4 100% i
Interaktif 6 4 Valid
Kesesuaian 7 4
Sangat
dengan 8 8 4 100% i
) 8 4 Valid
Kaidah
Kesesuaian 9 3
Sangat
Penggunaan 10 g 10 12 3,33 83,3% i
i Valid
Istilah 11 4
Total 40 44 18,66
Sangat
Rata-rata skor 3,73 93,32% ]
Valid
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Lampiran 14 Lembar Penilaian Guru Matematika MTs Al-

Munawwarah Binjai

Lembar Angket Respon Guru Matematika Terhadap

Pengembangan Media Komik Matematika Pada Materi

Banqun Datar

Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning

Pada Materi Bangun Datar Di MTs Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program . Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah
Binjai

Penyusun . Alya Astami

Validator

Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk = mengetahui
pendapat dan penilaian Ibu tentang media pembelajaran
berbentuk komik matematika berbasis Game Based

Learning yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah

disediakan, dengan skala penilaian:
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Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

Mohon diberi tanda check list (\) pada kolom skala

penilaian sesuai pendapat Anda.

Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada

tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya

ucapkan terima kasih banyak.

No

Nilai
Aspek

Media komik dapat membuat peserta

didik tertarik dalam proses pembelajaran

2. | Media komik dapat membantu peserta
didik dalam belajar secara mandiri

3. | Media komik dapat memahami materi
matematika khususnya materi bangun
datar

4. | Media komik dapat membantu peserta

didik lebih aktif dalam belajar
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5. | Media komik dapat membuat peserta
didik termotivasi dalam belajar

6. | Media komik dapat membantu peserta
didik lebih mudah dalam mencerna

materi

7. | Media komik mudah diguakan dalam

proses pembelajaran

(Sumber: Winda, 2021)

Komentar/Saran

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu
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Binjai, 31 Mei 2022

Guru Matematika

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SUMATERA UTARA MEDAN
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Lampiran 15 Penilaian Guru Matematika MTs Al-Munawwarah

Binjai

Lembar Angket Respon Guru Matematika Terhadap Pengembangan Media
Komik Matematika Pada Materi Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik
Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs
Al-Munawwarah Binjai

Sasaran Program : Siswa Kelas VII MTs Al-Munawwarah Binjai

Penyusun : Alya Astami

NIM : 0305181024

Validator : Yq\(a Naulidaﬂa{i , S04
Petunjuk

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Ibu tentang
media pembelajaran berbentuk komik matematika berbasis Game Based Learning yang
sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala

penilaian:
Kategori Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Kurang Setuju (KS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) | 1

3. Mohon diberi tanda check list () pada kolom skala penilaian sesuai pendapat Anda.
4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan.

Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih banyak.
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Nilai
No Aspek
1 2 3 4
1. | Media komik dapat membuat peserta didik
tertarik dalam proses pembelajaran Vv
2. | Media komik dapat membantu peserta didik
dalam belajar secara mandiri v
3. | Media komik dapat memahami materi
matematika khususnya materi bangun datar v
4. | Media komik dapat membantu peserta didik
lebih aktif dalam belajar 4
5. | Media komik dapat membuat peserta didik
termotivasi dalam belajar v
6. | Media komik dapat membantu peserta didik
lebih mudah dalam mencerna materi v
7. | Media komik mudah diguakan dalam proses
pembelajaran ¥

(Sumber: Winda, 2021)

Komentar/Saran

Saran : Semoga cedeparnga df[k* ménciptakan media -
media gem be‘ajumn YAy \eih  menad€ dan
tnovati g WMenagunakan B 1T C led) 4W -

Tetap Yerkarya dami  avac  Yannss .
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Kesimpulan
Program ini dinyatakan:

Q Layak untuk digunakan tanpa revisi v
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Binjai, 31 Mei 2022
Guru Matematika

%_

(.. Rt Malidavet £ P4 -

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SUMATERA UTARA MEDAN
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Lampiran 16 Rekapitulasi Hasil Penilaian Guru Martematika

Aspek No o Jih Skor | x per o
o . Penilaian Percent | Kiriteria
Penilaian | Butir Skor | Maks | aspek
Kelayakan 1 4 Sangat
. 7 8 3,5 87,5% i
Isi 2 3 Valid
3 3
Kelayakan Sangat
3 4 4 11 12 3,67 | 91,67% i
Penyajian Valid
5 4
Media 6 3
Komik . A 6 8 3 75% Valid
Matematika
Total 24 28 10,17
84,72 Sangat
Rata-rata skor 3,39 i
% Valid
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Lampiran 17 Lembar Angket Respon Siswa MTs Al-

Munawwarah Binjai
Angket Respon Peserta Didik Terhadap Komik Matematika

Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning

Pada Materi Bangun Datar Di MTs Al-Munawwarah Binjai
Penyusun : Alya Astami

Instansi : Pendidikan Matematika UIN Sumatera
Utara Medan

Identitas Siswa

Kelas V-1
Asal Sekolah : MTs Al-Munawwarah Binjai
Petunjuk

1. Mulai dengan bacaan basmallah.

2. Harap dibaca dengan teliti setiap pertanyaan sebelum
memberikan penilaian.

3. Penilaian yang Anda berikan terhadap Media
Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik Berbasis
Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar di
MTs Al-Munawwarah Binjai ini sebagai masukan
dalam menyempurnakan produk untuk meningkatkan

kualitas komik matematika ini.
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4. Pilih salah satu option yang menurut Anda paling tepat

untuk menilai kualitas komik matematika berbasis game

based learning ini sesuai keterangan:

Kategori Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang Baik (KB) 2
Sangat Kurang Baik (SKB) 1

Aspek ) Alternatif Pilihan
Penilaian TN e SKB| K | B | SB

1. Tampilan komik matematika ini
menarik
2. Perpaduan warna pada komik
matematika ini menarik
3. Gambar yang disajikan menarik dan
sesuai dengan materi

A. 4. Gambar yang disajikan jelas dan

Ketertarikan

tidak buram

5. Gambar yang disajikan pada komik
matematika  ini  membuat  saya

bersemangat dalam belajar matematika

6. Saya sangat tertarik menggunakan

komik matematika dalam belajar

7. Saya termotivasi belajar matematika
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dengan menggunakan komik

matematika ini

8. Adanya kata motivasi dalam komik
matematika ini berpengaruh terhadap

sikap dan belajar saya

9. Dengan menggunakan komik
matematika ini  membuat belajar

matematika tidak membosankan

10. Saya senang belajar matematika

menggunakan komik matematika ini

11. Komik matematika ini mendukung
saya untuk menguasai pelajaran
matematika khususnya materi bangun

datar

B. Materi

12. Materi yang disajikan dalam
komik matematika ~mudah saya

pahami

13. Materi yang disajikan dalam

komik matematika ini runtut

14. Penyajian materi dan contoh soal
dalam komik matematika berkaitan

dengan kehidupan sehari-hari

15. Contoh soal yang digunakan dalam
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komik matematika ini jelas dan sesuai

materi

16. Komik matematika ini memuat tes
evaluasi/tugas/latihan  yang  dapat
menguji seberapa jauh pemahaman

saya tentang materi bangun datar

C.Bahasa | 17. Huruf yang digunakan sederhana
dan mudah dibaca

18. Tidak ada kalimat yang
membingungkan pada komik

matematika

19. Kalimat yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan mudah

dipahami

20. Bahasa yang digunakan dalam

komik matematika ini sederhana dan

mudah dimengerti

(Sumber: Lutfia, 2021)
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Lampiran 18 Penilaian Angket Respon Siswa Skala Kecil

: Pendidikan Matematika UIN Sumatera Utara Medan
: Rapitl o Wm’fMd’
: VII-1
Asal Sekolah : MTs Al-Munawwarah Binjai
Petunjuk
1. Mulai dengan bacaan basmallah.
2. Harap dibaca dengan teliti setiap pertanyaan sebelum memberikan penilaian.
3. Penilaian yang Anda berikan terhadap Media Pembelajaran Matematika
Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar di
MTs Al-Munawwarah Binjai ini sebagai masukan dalam menyempurnakan produk
untuk meningkatkan kualitas komik matematika ini.

4. Pilih salah satu option yang menurut Anda paling tepat untuk menilai kualitas komik
matematika berbasis game based learning ini sesuai keterangan:

Kategori Skor

Sangat Baik (SB) 4

Baik (B) 2

Kurang Baik (KB) 4

| Sangat Kurang Baik (SKB) | !

.
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4. Gambar yang disajikan jelas dan tidak
buram

5. Gambar yang disajikan pada komik
matematika ~ ini  membuat  saya
bersemangat dalam belajar matematika

6. Saya sangat tertarik menggunakan
komik matematika dalam belajar

A. Ketertarikan

7. Saya termotivasi belajar matematika
dengan menggunakan komik matematika
ini

8. Adanya kata motivasi dalam komik
matematika ini berpengaruh terhadap
sikap dan belajar saya

9. Dengan menggunakan  komik
matematika  ini  membuat  belajar
matematika tidak membosankan

i

10. Saya senang belajar matematika
menggunakan komik matematika ini

11. Komik matematika ini mendukung
saya untuk  menguasai  pelajaran
matematika khususnya materi bangun
datar

51

IT'YR/ AR A _ AN/ A N Al ARSI A I YREL




14. Penyajian materi dan contoh soal
dalam komik matematika berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

15. Contoh soal yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan sesuai
materi

16. Komik matematika ini memuat tes
evaluasi/tugas/latihan yang dapat menguji
seberapa jauh pemahaman saya tentang
materi bangun datar

C. Bahasa

17. Huruf yang digunakan sederhana dan
mudah dibaca

18. Tidak ada kalimat yang
membingungkan pada komik matematika

19. Kalimat yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan mudah
dipahami

20. Bahasa yang digunakan dalam komik
matematika ini sederhana dan mudah
dimengerti
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Lampiran 19 Penilaian Angket Respon Siswa Skala Besar dengan

Skor Tertinggi

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Komik Matematika

Berbasis Game Based Learning

Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik
Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs

Al-Munawwarah Binjai

Penyusun : Alya Astami

Instansi : Pendidikan Matematika UIN Sumatera Utara Medan
Identitas Siswa cal raza Abl\-‘\Fat’

Kelas : VII-1

Asal Sekolah : MTs Al-Munawwarah Binjai

Petunjuk

1. Mulai dengan bacaan basmallah.

2. Harap dibaca dengan teliti setiap pertanyaan sebelum memberikan penilaian.

3. Penilaian yang Anda berikan terhadap Media Pembelajaran Matematika
Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar di
MTs Al-Munawwarah Binjai ini sebagai masukan dalam menyempurnakan produk
untuk meningkatkan kualitas komik matematika ini.

4. Pilih salah satu option yang menurut Anda paling tepat untuk menilai kualitas komik

matematika berbasis game based learning ini sesuai keterangan:

Kategori Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang Baik (KB) B
Sangat Kurang Baik (SKB) 1
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Aspek
Penilaian

Butir Pertanyaan

Alternatif Pilihan

SKB

K

A. Ketertarikan

1. Tampilan komik matematika ini
menarik

2. Perpaduan wama pada komik
matematika ini menarik

3. Gambar yang disajikan menarik dan
sesuai dengan materi

4. Gambar yang disajikan jelas dan tidak
buram

5. Gambar yang disajikan pada komik
matematika  ini membuat  saya
bersemangat dalam belajar matematika

6. Saya sangat tertarik menggunakan
komik matematika dalam belajar

7. Saya termotivasi belajar matematika
dengan menggunakan komik matematika
ini

NIMNEBSANANASELE

8. Adanya kata motivasi dalam komik
matematika ini berpengaruh terhadap
sikap dan belajar saya

9. Dengan menggunakan komik
matematika  ini membuat  belajar
matematika tidak membosankan

%

10. Saya senang belajar matematika
menggunakan komik matematika ini

N

11. Komik matematika ini mendukung
saya untuk  menguasai pelajaran
matematika khususnya materi bangun
datar
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Aspek
Penilaian

Butir Pertanyaan

Alternatif Pilihan

SKB

K

B

7]
=

B. Materi

12, Materi yang disajikan dalam komik
matematika mudah saya pahami

13. Materi yang disajikan dalam komik
matematika ini runtut

14. Penyajian materi dan contoh soal
dalam komik matematika berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

15. Contoh soal yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan sesuai
materi

16. Komik matematika ini memuat tes
evaluasi/tugas/latihan yang dapat menguji
seberapa jauh pemahaman saya tentang
materi bangun datar

C. Bahasa

17. Huruf yang digunakan sederhana dan
mudah dibaca

18. Tidak ada kalimat yang
membingungkan pada komik matematika

19. Kalimat yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan mudah
dipahami

20. Bahasa yang digunakan dalam komik
matematika ini sederhana dan mudah
dimengerti

NASNSNANEANAYSANANAN

(Sumber: Lutfia, 2021)
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Lampiran 20 Penilaian Angket Respon Siswa Skala Besar dengan
Skor Terendah

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Komik Matematika
Berbasis Game Based Learning

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbentuk Komik

Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar Di MTs
Al-Munawwarah Binjai

Penyusun : Alya Astami
Instansi : Pendidikan Matematika UIN Sumatera Utara Medan
Identitas Siswa : Ameera Khaeran
Kelas : VII-1
Asal Sekolah : MTs Al-Munawwarah Binjai
Petunjuk
1. Mulai dengan bacaan basmallah

2

3.

Harap dibaca dengan teliti setiap pertanyaan sebelum memberikan penilaian.
Penilaian yang Anda berikan  terhadap Media  Pembelajaran Matematika
Berbentuk Komik Berbasis Game Based Learning Pada Materi Bangun Datar di
MTs Al-Munawwarah Binjai ini schagai masukan dalam menyempurnakan produk
untuk meningkatkan kualitas komik matematika ini

Pilih salah satu option yang menurut Anda paling tepat untuk menilai kualitas komik

matematika berbasis game based learning ini sesuai keterangan:

KalcgorTi | Skor |
Sangat Baik (SB) P4
‘
Baik (B) 3
Kurang Baik (KB) -
Sangat Kurang Baik (SKB) | !
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- yang disajikan jelas dan tidak

5. Gambar yang disajikan pada komik
matematika  ini  membuat  saya \/ i
bersemangat dalam belajar matematika '
6. Saya sangat tertarik menggunakan
komik matematika dalam belajar \/
A. Ketertarikan | 7. Saya termotivasi belajar matematika \/
dengan menggunakan komik matematika wf
ini

8. Adanya kata motivasi dalam komik

matematika ini berpengaruh terhadap \/
sikap dan belajar saya

9. Dengan  menggunakan  komik
matematika  ini  membuat  belajar
matematika tidak membosankan

10. Saya senang belajar matematika
menggunakan komik matematika ini

11. Komik matematika ini mendukung
saya untuk  menguasai  pelajaran
matematika khususnya materi bangun
datar

TR

SUMAI EKA UIAKA ML
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15. Contoh soal yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan sesuai
materi

16. Komik matematika ini memuat tes
evaluasi/tugas/latihan yang dapat menguji
seberapa jauh pemahaman saya tentang
materi bangun datar

/_"" C. Bahasa 17. Huruf yang digunakan sederhana dan
4 mudah dibaca

18. Tidak ada kalimat yang
membingungkan pada komik matematika

19. Kalimat yang digunakan dalam
komik matematika ini jelas dan mudah
dipahami

20. Bahasa yang digunakan dalam komik
matematika ini sederhana dan mudah
dimengerti

SESUAIS) S

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SUMATERA UTARA MEDAN
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Lampiran 21 Rekapitulasi Hasil Respon Siswa Kelas VII-1 MTs

Al-Munawwarah Binjali

No Nama Siswa Proporsi Jawaban o X; Kriteria
SKB|KB| B | SB | Skor
1 Al-Fadn Rizqi Faiq - - 9 |11 71 3,55 SB
2 Al-RazaE. A - - - 120 80 4 SB
3 Ameera Khaerani 3 2 |17 | 1 59 2,95 B
4 Ananda Mufiansya - - 1 |19 79 3,95 SB
5 Arya Seftyasa. F - - 7 | 13 73 3,65 SB
6 | Azrin Nadir - - 3 | 17 77 3,85 SB
7 Cut S. Al-Farida - - 4 | 16 76 3,8 SB
8 Denissa Aulia Putri - - |17 | 3 63 3,15
9 Farhan Al-Farizi - 1 13| 6 65 3,25
10 | Fikri Al-Mahdiy - - 8 | 12 72 3,6 SB
11 | Fitria Sari - - - | 20 80 4 SB
12 | Hafidz Angga. P - - | 18| 2 62 3,1 B
13 | Haikal Aditya - 1 8 | 11 70 3,5 SB
14 | Ikhsan Alfi Murabi - - 4 | 16 76 3,8 SB
15 | Khairunnisa Zul. A - - 112 ] 8 68 3,4 SB
16 | Kirana Eka Putri - - 112 ] 8 68 3,4 SB
17 | Mika Finanda - - 120 | - 60 3
18 | M. Ikhsan Bakti - - |15 ] 5 65 3,25
19 | M. Ikram Nazmi - - 9 | 11 71 3,55 SB
20 | M. Sulaiman Nugra - 1 9 | 10 69 3,45 SB
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21 | Nita Puspita Sari 12 | 8 68 3,4 SB
22 | Rabiul Dwi. W 13 | 5 63 3,15 B
23 | Rafif Permana 12 | 7 66 3,3 SB
24 | Raysa Nino. A 6 | 14 74 3,7 SB
25 | Sahra Madani - | 20 80 4 SB
26 | Said Fatin Arfizar 8 | 9 66 3,3 SB
27 | Safira Nuraini 5 |15 75 3,75 SB
28 | Shifa Ramadhani 14 | 5 64 3,2 B
29 | Zenobia Rafeyfa - 120 80 4 SB
30 | Zulfikri Akmal. N 14 | 6 66 3,3 B
Total 2106 | 105,3 | Sangat
x 3,51 Baik
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Lampiran 22 Surat Izin Penelitian
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Lampiran 23 Surat Balasan Penelitian Dari MTs Al-Munawwarah

Binjai

MADRASAH TSANAWIYAH

AL-MUNAWWARAH

JI. T. Amir Hamzah No. 19 A Kel. Nangka Kec. Binjai Utara Telp. 061-8831425 Binjai

Nomor : 079/MTS.AMW/V/2022

Kepala MTs. Swasta Al-Munawwarah menerangkan bahwa:

Nama : ALYA ASTAMI

NIM 10305181024

Tempat/ tanggal lahir : Karang Rejo, 12 Juli 2001
Program Studi : Pendidikan Matematika
Semester : VIII (Delapan)

Benar nama diatas telah melakukan penelitian guna melengkapi penyelesaian tugas-tugas
akhir kuliah dan penyusunan skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BERBENTUK KOMIK MATEMATIKA BERBASIS GAME
BASED LEARNING PADA MATERI BANGUN DATAR DI KELAS VII MTs AL-
MUNAWWARAH BINJAI” yang dilaksanakan pada tanggal 31 Mei 2022.

Binjai, 31 Mei 2022
Ka. MTs Swasta Al-Munawwarah
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Lampiran 24 Dokumentasi Penelitian
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