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RINGKASAN 
Mata pelajaran matematika memanglah sangat penting hal ini matematika digunakan dalam kehipan sehari hari-hari. Matemaeika sudahmulai diterapkan pada pendidikan usia dini, namun dalam hal kespesifikan matematika diberikan pada anak kelas III sekolah dasar. Dalam hal ini kami membuat karya ini guna membantu para guru dan murid dalam penunjang media pembelajaran yang tepat yang dapat digunakan oleh siswa, dimana siswa merasa senang dalam pembelajarannya. Penelitian ini dilakukan di SDN 01 Dayu, karena tingkat kesulitan siswa kelas III di sekolah tersebut dalam mengerjakan soal pecahan memang begitu besar (sesuai observasi penulis), maka dari itu kami mencoba meneliti pembelajaran berbasis komik untuk diterapkan di sekolah tersebut, dimana komik ini dibuat dari aplikasi adobe photoshop yang kemudian dicetak pada kertas yang akan sebagai bahan penelitian. Kemudian apabila penelitian ini mendapat hasil yang memuaskan maka akan kami coba pada sekolah lainnya juga.	
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BAB 1. PENDAHULUAN
A.  Latar Belakang
Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari  sekolah  dasar  untuk  membekali  peserta  didik  dengan  kemampuan  berpikir logis,  analitis,  sistematis, kritis,  dan  kreatif,  serta  kemampuan  bekerjasama. Kompetensi  tersebut  diperlukan  agar  peserta  didik  dapat  memiliki  kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan  yang  selalu  berubah,  tidak  pasti,  dan  kompetitif.  Meskipun dalam kenyataannya  permasalahan  yang  dihadapi  dalam  kehidupan  sehari-hari  tidak semuanya  merupakan  permasalahan  matematis,  namun  matematika  memiliki peranan  yang  sangat  sentral  dalam  menjawab  permasalahan  keseharian  itu (Suherman, 2003:65).
Mempelajari matematika tidak terlepas dengan bilangan. Salah satu bagian dari klasifikasi bilangan adalah bilangan pecahan.  Bilangan pecahan ini sudah diajarkan di jenjang SD kelas III. Namun siswa SD masih sulit membayangkan hal-hal yang abstrak sehingga kita sering menemukan siswa lanjutan tidak menguasai materi Bilangan Pecahan dengan baik. Sebagai contoh: ketika guru menerangkan bilangan Pecahan ½ melalui peragaan kepada siswa dengan membagi sebatang kapur menjadi 2 bagian, Sang Guru berkata: satu batang kapur ini jika dibelah menjadi 2 maka hasilnya . Lalu siswa bertanya: “Mengapa setengah?”. Kejadian lain yang terjadi sebagai berkut: ½+¼=²/6 (pembilang ditambah dengan pembilang dan penyebut ditambah dengan penyebut).
Hal tersebut didukung hasil penelitian The National Assesment of Education Proggess (Post, 1992:202) yang menunjukkan bahwa siswa mengalami kesukaran pada konsep bilangan rasional. Misalnya pada anak usia 13–17 tahun berhasil menjumlahkan bilangan pecahan dengan penyebut sama, tetapi hanya ¹/3 anak usia 13 tahun dan ²/3 anak usia 17 tahun dapat menjumlahkan ½+¼ dengan benar.1

Secara teoritis, konsep pecahan merupakan topik yang lebih sulit dibandingkan dengan bilangan bulat (Mark, 1988). Karena dalam mempelajari konsep pecahan sangat memungkinkan terjadinya miskonsepsi pada diri siswa. Selain materi pecahan yang memang sulit, anak dalam tataran sekolah dasar selalu mempunyai keingian-keinginan untuk bermain, karena hal itu sudah merupakan bagian dari hidupnya. Dapat kita lihat dalam kehidupan sehari-hari betapa gembiranya saat anak-anak menonton film kartun dan membaca komik. Untuk itu perlu dipikirkan sistem pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai untuk siswa. 2

Hal ini sesuai dengan yang yang diungkapkan oleh Risman (2003) untuk menyelenggarakan pendidikan yang menyenangkan bagi anak sehingga anak bisa berprestasi ada tiga C yang harus diperhatikan, yaitu children (anak),  content (materi), dan context (situasi). Lebih lanjut Risman menjelaskan perlakuan yang tepat dan materi yang sesuai tidak akan mempunyai efek yang positif jika tidak disampaikan pada situasi (context) yang tepat.
B. Rumusan Masalah
Dari  latar  belakang  di  atas  maka  dapat  dirumuskan  permasalahan  sebagai berikut:
1.  Bagaimana  membuat  media  pembelajaran komik sebagai penunjang belajar siswa kelas III SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar pada penyelesaian soal operasi bilangan pecahan matematika.
2.  Bagaimana  keefektifan  media  pembelajaran komik sebagai penunjang belajar siswa kelas III SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar pada penyelesaian soal operasi bilangan pecahan matematika.
C. Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.  Membuat  media  pembelajaran  komik sebagai penunjang belajar siswa kelas III SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar pada penyelesaian soal operasi bilangan pecahan matematika dengan aplikasi Photoshop dan Coreldraw.
2.  Mengetahui  keefektifan  pembelajaran  komik sebagai penunjang belajar siswa kelas III SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar pada penyelesaian soal operasi bilangan pecahan matematika.
D.  Luaran yang Diharapkan
Luaran  yang  diharapkan  dari  penelitian  ini  adalah  terciptanya  media pembelajaran  yang efektif dalam meningkatkan  imajinasi dan  pemahaman siswa dalam  menyelesaikan soal operasi bilangan pecahan matematika  menggunakan media pembelajaran komik yang  dapat dipublikasikan dalam jurnal ilmiah terakreditasi  dan menjadi rujukan para peneliti untuk  kepentingan  pengembangan  riset  dalam  bidang  media  pembelajaran, khususnya media pembelajaran berbentuk komik.

E.  Manfaat
Program ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak, yaitu :
1.  Bagi  siswa:  meningkatkan  pemahaman,  imajinasi  dan  kreatifitas  siswa  dalam 
menyelesaikan soal operasi bilangan pecahan pelajaran matematika siswa sekolah dasar.
2.  Bagi guru: menambah pilihan media pembelajaran, dikelas atau diluar kelas.
3.  Bagi peneliti lain: bahan rujukan dalam pengembangan media pembelajaran.
4.  Bagi Pengembangan IPTEK: mendorong  pengimplementasian  teknologi  dalam 
dunia pendidikan lebih lanjut.
3

F. Keutamaan
Keutamaan dari program penelitian ini adalah:
1.  Menghasilkan  media  pembelajaran  yang  kreatif,  yaitu  media  pembelajaran berbasis komik
2.  Diperoleh  pengetahuan  akan  keefektifan  dari  media  pembelajaran berbasis komik  dalam penyelesaian  soal operasi bilangan pecahan matematika.
3.  Hasil  penelitian  dapat  menambah  perbendaharaan  media  pembelajaran  bagi  para pengajar matematika.
BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA
A. Operasi  Bilangan Pecahan Matematika
Bilangan pecahan adalah bilangan yang dapat dinyatakan sebagai p/q, dengan p dan q adalah bilangan bulat dan q ≠0. Bilangan p disebut pembilang dan bilangan q disebut penyebut. Pecahan dapat dikatakan senilai apabila pecahan tersebut mempuyai nilai atau bentuk paling sederhana sama (Matematikakuadrat, 2012).
Contoh: 5/7; 5 dikatakan sebagai pembilang dan 7 dikatakan sebagai penyebut 10/45;10 dikatakan sebagai pembilang dan 45 dikatakan sebagai penyebut.
a. Jenis jenis pecahan
1) Pecahan Biasa
Yaitu pecahan dengan pembilang dan penyebutnya merupakan bilangan bulat
Contoh: 1/4 , 2/5 , 9/10
2) Pecahan Murni
Yaitu pecahan yang pembilang dan penyebutnya merupakan bilangan bulat dan berlaku pembilang kurang atau lebih kecil dari penyebut. Pecahan murnai dapat dikatakan sebagai pecahan biasa tetapi pecahan biasa belum tentu dapat dikatakan sebagai pecahan murni4

Contoh: 1/6 , 3/5, 7/15
3) Pecahan campuran
Pecahan yang terdiri atas bagian bilangan bulat dan bagian pecahan murni
Contoh: 3 ½, 4 ½, 5 ¾,
4) Pecahan decimal
Yaitu pecahan dengan penyebut 10, 100, 1000, dan seterusnya, dan ditulis dengan tanda koma,
Contoh: 0,4; 4,6; 9,2
5) Persen atau perseratus
Yaitu pecahan dengan penyebut 100 dan dilambangkan dengan %
Contoh: 4% artinya 4/100,   35% artinya 35/100
6) Permil atau perseribu
Yaitu pecahan dengan penyebut 1.000 dan dilambangkan dengan%0
Contoh: 8%0 artinya 8/1000,  125%0 artinya 125/1000
B.  Media Pembelajaran Berbasis Komik
Media  pembelajaran  adalah  segala  sesuatu  yang  digunakan  untuk menyalurkan  pesan,  dan  dapat  merangsang  pikiran,  perasaan,  perhatian,  dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja,  bertujuan  dan  terkendali  (Hasrul,  2011).  Dalam  bahasa  lain,  media pembelajaran  adalah  alat  bantu  pembelajaran  yang  dapat  dijadikan  sebagai penyalur  informasi  belajar  guna  mencapai  tujuan  pembelajaran  (Djamarah,  dkk dalam Madechan & Brillante, 2008) baik didalam atau diluar kelas sehingga siswa mampu memahami materi yang kurang bisa diterima melalui pemaparan guru.
Sedangkan media komik adalah suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu  cerita  dalam  urutan  yang  erat  dihubungkan  dengan  gambar  dan  dirancang  untuk memberikan  hiburan  kepada  pembaca dan sesuai pendapat Scout McCloud memberikan pendapat bahwa komik dapat memiliki arti  gambar- gambar serta lambang lain yang ter-jukstaposisi (berdekatan, bersebelahan) dalam urutan tertentu, utuk menyampaikan informasi dan/atau mencapai tanggapan estetis dari pembacanya. Komik juga dapat menimbulkan imajinasi dan mempersiapkan stimulus berpikir kreatif. Komik jugadapat memberikan apresiasi bahasa dan mengembangkan komunikasi lisan, mengembangkan proses berpikir kognitif, ungkapan perasaan, dan meningkatkan kepekaan seni (Rothlein dan Meinbach: 1991).5

Sedangkan hasil penelitian Ramlan (2004) menunjukkan: (1) agar gambar seni rupa yang digunakan untuk media pembelajaran matematika dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, harus memenuhi peryaratan-persyaratan, antara lain illustrasi gambar harus erat kaitanya dengan kehidupan sehari-hari, diproduksi bagus, menyatu dengan teks, ukurannya besar, komposisi yang baik, berwarna dan bervariasi; (2) apabila gambar seni rupa digunakan sebagai media pembelajaran matematika, akan melahirkan aktivitas pada proses pembelajaran; (3) Pembelajaran matematika dengan menggunakan media gambar seni rupa dapat memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar; dan (4) media gambar seni rupa apabila digunakan untuk pembelajaran matematika akan berpengaruh positif terhadap prestasi belajar siswa. 
C. Adobe Photoshop
Adobe Photoshop adalah salah satu aplikasi perangkat lunak editor gambar buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek, atau biasa disebut layer style. (Jaka Zulham, 2010). Photoshop mengkhususkan dirinya sebagai perangkat lunak untuk mengedit gambar dalam format BITMAP (Lihat tulisan mengenai  BITMAP VS VECTOR). Oleh karena itu Photoshop seringkali digunakan oleh para fotografer karena foto adalah salah satu gambar dengan format BITMAP. Saat ini Photoshop merupakan perangkat lunak terbaik di kelasnya. ‘Hampir’ tidak ada tandingannya.
6

BAB 3. METODE PENELITIAN
A.  Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu yang dibutuhkan adalah selama 6 bulan (Februari-Juli 2014) dengan 
bertempat  di  Lab.  Komputer  Jurusan  Kurikulum dan Teknologi Pendidikan untuk  pembuatan  media pembelajarannya dan di SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar untuk menguji keefektifannya.
B.  Subjek Penelitian
Subjeknya adalah  siswa  kelas  III SDN 01 Dayu Kec.Karangpandan Kab.Karanganyar yang 
berjumlah 15 siswa.
C.  Metode dan Jenis Penelitian yang Digunakan
Metode penelitian  yang digunakan  yaitu metode eksperimen  yang bertujuan untuk  mengetahui  suatu  gejala  atau  pengaruh  yang  timbul  sebagai  akibat  dari adanya  perlakuan  tertentu  (Notoatmodjo,  2002).  Penelitian  ini  ingin  mengetahui bagaimana keefektifan penggunaan media simulator soal cerita matematika dalam meningkatkan  pemahaman  dan  imajinasi  siswa. Jenis  penelitian  yang  digunakan yaitu pra eksperimen.
D.  Instrumen Penelitian
Instrumen dalam penelitian ini antara lain:
1.  Peneliti sebagai perencana, pelaksana dan pelapor penelitian
2.  Lembar  observasi  sebagai  pedoman  mengamati  secara  langsung  dalam pembelajaran dengan media simulator yang berupa check list kejadian.
3.  Pedoman  wawancara  sebagai  pedoman  melakukan  wawancara  yang  berupa pertanyaan seputar proses pembelajaran dengan media simulator 7

4.  Angket respon siswa untuk mengetahui respon siswa 
5.  Tes hasil belajar siswa sebagai uji kemampuan siswa yang  berupa  uraian  soal pecahan matematika dengan berbasis komik.
E.  Teknik Pengumpulan Data
1.  Studi literatur
Mencari  dan  mempelajari  buku-buku  referensi  dan  penelitian  sejenis  yang pernah dilakukan orang lain sebelumnya.
2.  Observasi
Mengamati  dan  mencatat  kegiatan  yang  terjadi  selama  proses  pembelajaran berlangsung dengan menggunakan pedoman observasi.
3.  Wawancara
Menanyakan  hal-hal  yang  sulit/tidak  dapat  diamati  secara  langsung  oleh peneliti ketika melakukan observasi. 
4.  Angket respon siswa
Memberikan angket untuk mengetahui respon siswa 
5.  Dokumentasi
Memberikan gambaran secara nyata kegiatan pembelajaran.
6.  Tes
Memberikan tes  untuk  mengetahui  peningkatan  penyelesaian soal pecahan matematika, sebelum dan setelah menggunakan media komik.
F. Teknik Analisis Data8
7

Hasil pengumpulan data  dianalisis  dengan  menggunakan  statistik  non parametrik. Adapun rumus statistic yang digunakan untuk menganalisis data hasil penelitian ini digunakan teknik “the sign test” atau uji tanda.
G.  Tahap Pelaksanaan
1.  Tahap Persiapan
Persiapan  dilakukan  dengan  mempersiapkan  alat  dan  bahan  yang dibutuhkan, diantaranya:
a. MS. Word digunakan untuk media penyimpanan data soal-soal, yang berupa gambar, keterangan dan lain sebagainya
b. Adobe Photoshop dan Coreldraw digunakan  untuk  membuat sketsa komik bergambar operasi bilangan pecahan matematika
c. Laptop/komputer digunakan untuk menginstall photoshop, coreldraw  dan MS. Word guna pembuatan sketsa gambar komik operasi bilangan pecahan matematika.
d. Kumpulan soal  operasi bilangan pecahan matematika siswa SD kelas III sebagai  referensi  membuat sketsa komik bergambar untuk tes (pre-test dan post-test) dan untuk data penyimpanan pada database
e. Printer dan kertas HVS digunakan untuk mencetak sketsa komik yang telah jadi
2.  Tahap Pembuatan Media
Data  yang  telah  diperoleh  kemudian  diolah  untuk  kemudian  dilakukan pembuatan komik bergambar kartun-kartun lucu bertemakan operasi bilangan pecahan matematika siswa SD kelas III dan  hasilnya  dianalisis sebelum digunakan.
a. Identifikasi struktur sketsa dan bentuk soal
Mendesain bagaimana struktur yang baik saat soal dikerjakan siswa dan ketertarikan siswa pada bentuk komik.9

b. Desain komik
Mengatur masalah kesesuaian  yang  cocok  agar  mudah  digunakan dan dipahami yang terdiri dari komposisi komik, gambar yang menarik dan bahasa komik. 
c. Rancangan komik
* Membuat dan mengumpulkan soal-soal operasi bilangan pecahan  dengan MS. Word
Data yang berupa gambar dan keterangan dimasukkan dalam file.
* Membuat dan mencetak Sketsa Komik
Komik dibuat dengan gambar-gambar kartun lucu dan warna-warna yang menarik kemudian dicetak pada kertas HVS.
d.  Pengujian komik
Setelah  komik dibuat,  maka komik harus  dicoba  atau  diuji  dahulu sehingga penguji dapat mengetahui gambar-gambar atau soal mana yang tidak disukai serta susah dimengerti siswa.
3.  Tahap Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan cara eksperimen yaitu dengan membagi satu kelas kedalam dua kelompok. Satu kelompok (A) mengerjakan soal dengan manual tanpa menggunakan media komik, sedangkan kelompok yang satu (B) menggunakan media komik. Dan hasil perbandingan pengerjaan ini akan dipresentasekan tingkat keberhasilannya. penelitian tersebut dapat digambarkan pada tabel 1.
	Kelompok A
	Kelompok B
	Hasil perbandingan 

	Tanpa Media 
	Dengan Media
	A:B = X%


Tabel 1. Rancangan penelitian10

Dimana dapat kita lihat tingkat keberhasilan presentase kelompok yang tidak menggunakan media (A), dengan kelompok yang menggunakan media (B), kemudian dipresentasekan tingkat keberhasilan masing-masing media.
4.  Tahap Penarikan Kesimpulan
Berdasarkan  hasil  analisis  data  yang  diperoleh  maka  dapat  ditarik  suatu kesimpulan  berkaitan  dengan  keefektifan  penggunaan komik dalam penyelesaian soal operasi bilangan pecahan matematika siswa SD kelas III dalam meningkatkan pemahaman dan imajinasi siswa.
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BAB 4. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
A.  Rancangan Anggaran Biaya
1. Rekapitulasi Biaya
	NO
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Bahan habis pakai
	         Rp 735.000,00

	2
	Peralatan penunjang
	Rp 3.400.000,00

	3
	Perjalanan 
	         Rp 900.000,00

	4
	Lain-lain: administrasi, publikasi, seminar, laporan, lainnya
	Rp 1.400.000,00

	Total Biaya Pengeluaran
	Rp 6.435.000,00



2. Rincian Anggaran Kegiatan
	     NO                       Barang habis pakai                                                  Jumlah

	1.                       Kertas A4 5 rim @ 50.000,00                               Rp. 250.000,00
2.                       Tinta printer 2 paket @ 100.000,00                      Rp. 200.000,00
3.                       Pensil,buku dan penghapus 15 buah @ 4000,00   Rp. 60.000,00
4.                      Spidol 15 paket @ 15.000,00                                 Rp. 225.000,00

	Jumlah                                                                                       Rp. 735.000,00

	
	   No                       Peralatan penunjang





	1.
2.
3.

4.
	Sewa                   Printer 60 hari @ Rp. 50.000,00                               Rp. 3.000.000,00         
 Buk                     Buku agenda 5 buah @ Rp. 30.000,00                     Rp. 150.000,00
                  Peralatan laboratorium (laptop/komputer, proyektor  
                  dan lain-lain)                                                            Rp. 1.500.000,0012

                  X-banner 2 buah @ Rp. 50.000,00                           Rp. 100.000,00 
	Jumlah                                                                                        Rp. 3.400.000,00






	     No       Biaya perjalanan 


1. Pra pelaksanaan kegiatan  					   Rp. 600.000,00
2. Pelaksanaan kegiatan 						   Rp. 300.000,00
	       Jumlah                                                                                   Rp. 900.000,00



	No    Lain-lain


1. Administrasi dan peijinan                                                          Rp. 100.000,00
2. Monitoring dan evaluasi                                                            Rp. 100.000,00
3. Media Publikasi (web, poster, seminar, workshop dll.)           Rp. 1.000.000,00
4. Laporan                                                                                     Rp. 200.000,00
	    Jumlah                                                                                Rp. 1.400.000,00



B.Jadwal Kegiatan
Jadwal kegiatan pada program penelitian ini disajikan pada table dan diagram berikut :13

	No
	Kegiatan
	Bulan 1
	Bulan 2
	Bulan 3
	Bulan 4
	Bulan 5

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	1.
	Tahap Persiapan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Tahap pendahuluan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Tahap Analisis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Tahap Sintesis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	Penyusunan Laporan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	Penyerahan Laporan Akhir
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Lampiran 
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
A. Identitas diri 
Table 3.1 Identitas Ketua
	1
	Nama lengkap 
	Slamet Zainal Abidin

	2
	Jenis kelamin 
	Laki-laki 

	3
	Program studi
	Kurikulum dan Teknologi Pendidikan

	4
	NIM 
	1102413094

	5
	Tempat, Tanggal lahir
	Tegal, 06 Juni 1994

	6
	E-mail 
	slametzainal_abidin@yahoo.com

	7
	Nomer Telephon/HP
	085640556167



B. Riwayat pendidikan 
Tabel 3.2 Riwayat pendidikan ketua
	
	SD
	SMP
	SMA

	Institusi
	MI Bustanul Huda 01 Talang
	SMP AL-Mi’raj Talang
	SMK Peristek Pangkah

	Jurusan 
	-
	-
	Otomotif

	Tahun masuk/Lulus
	
2000-2006
	
2008-2010
	
2010-2013



C. Pemakalah seminar ilmiah
Table 3.3 Pemakalah ketua
	No 
	Nama pertemuan ilmiah/seminar
	Judul artikel ilmiah
	Waktu dan tempat

	1
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-16




D. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau insitusi tertentu)
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1.
	-
	-
	-



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata  dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian  biodata  ini  saya  buat  dengan  sebenarnya  untuk  memenuhi  salah  satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKMP.
							Semarang, 8 Juni 2015
							Pengusul,


							(Slamet Zainal Abidin)

Lampiran 2. Susunan organisasi tim dan pembagian tugas
Tabel 4. Susunan organisasi tim dan pembagian tugas
	No
	Nama/NIM
	Program studi
	Bidang ilmu
	Alokasi waktu (jam/minggu)
	Uraian tugas

	1.
	Slamet Zainal abiding/1102413094
	Kurikulum Teknologi Pendidikan
	Pendidikan
	14 jam/minggu
	Penanggungjawab pembuatan media komik,
Perizinan, penanggung jawab semua kegiatan,
Mengkoordinir pembagian dan pelaksanaan tugas, managemen tim, penanggung jawab kemajuan anggota17


	


















18

[image: UNNESB]Lampiran 3. Surat Pernyataan Ketua Kegiatan	
 				KEMENTERIAN PENDIDIKAN NASIONAL
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG (UNNES)
Gedung H : Kampus Sekaran – Gunungpati Semarang 50229
Rektor Fax (024) 8508082, Email : unnes@unnes.ac.id – Purek I : 8508001, Purek II : 8508002,
Purek III : 8508003, Purek IV : 8508004, Ka. BAAK : Fax. (024) 8508085, Ka.BAUK: 8508091,
Bag. UHTP : 8508088, Bag. Keuangan : 8508093, Bag. Kepegawaian : 8508092

                                                                                                                                  
SURAT PERNYATAAN KETUA PELAKSANA
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama    		: Slamet Zainal Abidin
NIM    			: 1102413094
Program Studi 	 : Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Fakultas   		 :  Ilmu Pendidikan
Dengan  ini  menyatakan  bahwa  usulan  PKM-P  saya  dengan  judul  “Efektifitas Komik Sebagai Media Pembelajaran Matematika Dalam Menyelesaikan Soal Operasi Bilangan Pecahan Bagi Siswa Kelas III SDN 01 Dayu Kecamatan Karangpandan Kabupaten Karanganyar” yang  diusulkan  untuk  tahun  anggaran  2014  bersifat  original  dan  belum  pernahdibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.
Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya  bersedia  dituntut  dan  diproses  sesuai  dengan  ketentuan  yang  berlaku  dan mengembalikan seluruh biaya pelaksanaan yang sudah diterima ke kas negara. Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.
Semarang, 8 Juni 2015

Mengetahui,            					Yang menyatakan,
Pembantu Rektor Bidang kemahasiswaan



Prof. Dr. Masrukhi, M.Pd.        			Slamet Zainal Abidin
NIP 196205081988031002        			NIM 110241309419

Tahap persiapan dan perijinan	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	3	Tahap Persiapan dan pembuatan media 	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	1	4	4	Tahap penelitian	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	1	Tahap kesimpulan dan evaluasi	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	3	1	penyusunan laporan	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	3	penyerahan laporan akhir	bulan 1	bulan 2	bulan 3	bulan 4	bulan 5	1	
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