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ABSTRAK

Muhammad Idrianto, 2021. “Pengembangan E-Comic Matematika Materi
Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri
5 Palopo”. Skripsi Program Studi Tadris
Matematika Fakultas Tarbiyah dan Illmu
Kegururan Institut Agama Islam Negeri Palopo.
Dibimbing oleh Nasaruddin dan Muh.
Hajarul Aswad.

Penelitian ini membahas tentang Pengembangan E-Comic Matematika Materi
Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo. Tujuan penelitian ini
untuk mengetahui proses dan validasi E-Comic Matematika Materi Aritmatika
Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo. Jenis penelitian ini adalah
pengembangan atau RnD yang mengacu pada Four-D, namun pada penelitian ini
hanya sampai pada tahap Develop atau Three-D saja. Pengambilan data dilakukan
dengan observasi, wawancara, dan angket. Hasil dari penelitian ini yaitu: a) tahap
define, saat observasi ditemukan fakta bahwa hanya ada 2 siswa yang menyukai
matematika dari 32 siswa kelas VII A SMP Negeri 5 Palopo dan nilai rata-rata
nilai siswa yang menyukai matematika 88 sedangkan siswa yang kurang
menyukai matematika 76,9, serta ditemukan pula fakta bahwa rata-rata siswa suka
membaca komik dan sejenisnya, saat melakukan wawancara dengan guru
ditemukan fakta bahwa dalam proses belajar mengajar guru belum pernah
menggukan komik sebagai media pembelajaran, KD yang digunakan yaitu
mengenal dan menganalisa berbagai situasi terkait aritmatika sosial serta
menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan aritmatika sosial.
Tahap design yaitu tahap merancang E-Comic menggunakan aplikasi Manga
Maker Comipo yang selanjutnya disusun pada microsoft word 2010 yang diubah
kedalam file PDF kemudian dibaca menggunakan aplikasi 3D PageFlip
Professional. Tahap develop yaitu tahap pengembangan produk, produk yang
telah di desain selanjutnya divalidasi oleh 2 validator yaitu ahli materi dan media.
b) hasil validasi dari ahli materi adalah 0,87 yaitu kategori valid dan ahli media
adalah 0,85 vyaitu kategori valid. Sehingga E-Comic Matematika Materi
Aritamtika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo dikatakan valid.

Kata Kunci: Aritmatika Sosial, E-Comic.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada setiap lini kehidupan manusia selalu mengalami perkembangan dari
masa ke masa. Saat ini yang paling berkembangan adalah teknologi. Hampir
semua pekerjaan manusia sekarang sudah dibantu oleh mesin/teknologi. Sangat
wajar jika teknologi merasuki setiap elemen manusia, mulai dari bayi yang diayun

dengan mesin sampai pada langsia yang menggunakan kursi roda dengan diremot.

o8 s Aaila a3ia 485 (8 e 585 8180 550 ) sha Bl L

G0 el adli gra ol ada s oy

Terjemahan: “Tidak sepatutnya bagi orang-orang yang mu’min itu pergi
semuanya (ke medan perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap
golongan di antara mereka beberapa orang untuk memperdalam
pengetahuan mereka tentang agama dan untuk memberi peringatan
kepada kaumnya apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya
mereka itu dapat menjaga dirinya.”" (At-Taubah: Ayat 122).

Menurut M. Quraish Shihab ayat ini menuntun kaum muslimin untuk
membagi tugas dengan menegaskan bahwa tidak sepatutnya bagi orang-orang
mukmin yang selama ini dianjurkan agar bergegas menuju medan perang pergi

semua ke medan perang sehingga tidak tersisa lagi yang melaksanakan tugas-

! Departemen Agam RI, Al-Qur’an Al-Karim Dan Terjemahnya, Keluarga (Jawa Timur:
Halim Publishing & Distributing, 2013), 206.



tugas yang lain.? Sedangkan menurut al-Maraghi ayat tersebut memberi isyarat
tentang kewajiban memperdalam ilmu agama (wujud al-tafagqub fi al-din) serta
menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan untuk mempelajarinya di dalam
suatu negeri yang telah didirikan serta mengajarkannya kepada manusia
berdasarkan kadar yang diperkirakan dapat memberikan kemaslahatan bagi
mereka sehinga tidak membiarkan mereka tidak mengetahui hukum-hukum
agama yang pada umumnya harus diketahui oleh orang-orang beriman.’

Mencari ilmu adalah salah satu kewajiban umat. Rasulullah SAW bersabda

sebagai berikut.
Gl b adde 2 il 0505 06 J6 o o oied 02
elus JS Je dlay b plall

Artinya: Husain Bin Ali meriwayatkan bahwa Rasulullah SAW bersabda,
“Menuntut ilmu wajib bagi setiap orang islam.” (HR. Al-Baihaqi,
Ath-Thabrani, Abu Ya’la, Al-Qudh’i, dan Abu Nu’aim Al-
Ashbahani)*

Dengan demikian sehingga umat berbondong-bondong untuk bersekolah
demi mencari ilmu sebagai kewajiban, dan juga mencari ijazah sebagai salah satu
persyaratan untuk mendapatkan pekerjaan. Agar supaya sekolah atau lembaga
pendidikan tidak ketinggalan zaman, maka seharusnya sekolah terus mengikuti

perkembangan. Perkembangan yang dimaksudkan adalah perkembangan yang

2 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah Pesan, Kesan, Dan Keserasian Al-Quran, Cet.
111 (Jakarta: Lentera Hati, 2005), 749.

® Abuddin Nata, Tafsir Ayat-Ayat Pendidikan, Cet. IV (Jakarta: Rajagrafindo Persada,
2010), 159.

* Umar Bukhari, Hadis Tarbawi (Pendidikan dalam Perspektif Hadis) (Jakarta: Amzah,
2014), 7.



sesuai dengan keadaan siswa untuk proses belajar mengajar yang lebih baik dan
menyenangkan.

Arus modernisasi dan globalisasi yang sangat deras membuat para siswa
terlena dengan keadaan sehingga banyak yang tidak mampu menghadapinya yang
pada akhirnya sangat mempengaruhi pendidikannya. Pendidikan merupakan salah
satu pilar utama dalam mengantisipasi masa depan, karena pendidikan selalu
diorientasikan pada penyiapan peserta didik untuk berperan di masa yang akan
datang.” Sudah selayaknya jika sekolah menjadi tempat yang ideal bagi siswa
untuk mengembangkan diri dan bakat. Guru, yang sejatinya adalah ujung tombak
pendidikan, berperan lebih dari sekedar penyampaian materi dan pemberian nilai
ujian.® Guru menjadi sumber utama mendapatkan ilmu bagi para siswa, oleh
sebab itu guru melakukan berbagai cara untuk membagi ilmunya kepada para
siswa. Hal tersebut bertujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Sehingga
terlahirlah beberapa lulusan yang memuaskan. Namun, tentu saja itu masih bisa
ditingkatkan lagi agar semakin banyak lulusan yang lebih produktif.

Materi pelajaran yang baik, meskipunn penting dan sangat diperlukan di
masa genting (ujian akhir misalnya), akan gagal dicerna dengan baik oleh siswa
manakala cara atau pendekatan yang digunakan dalam menyampaikan materi
kurang baik.” Efektivitas pembelajaran banyak bergantung kepada kesiapan dan

cara belajar yang dilakukan oleh siswa itu sendiri, baik dilakukan secara mandiri

® Umar Tirtarahardja and La Sula, Pengantar Pendidikan, Cet. | (Jakarta: PT Rineka
Cipta, 2000), 153.

® Dina Alfiyanti, Cara Kreatifku Mengajar (esensi Erlangga Group, 2016), 3.

" Khoirul Anam, Pembelaran Berbasis Inkuiri: Metode Dan Aplikasi (Yogyakarta:
Pustaka Pelajar, 2015), 1.



maupun kelompok.2 Dengan memanfaatkan keadaan sekarang ini yang berarti
bahwa pendidikan yang mengikuti perkembangan zaman di mana penyampaian
pembelajaran sesuai dengan apa yang diinginkan oleh para siswa. Hal tersebut
akan membuat siswa rajin belajar sehingga kecerdasannya akan semakin
meningkat pula.

Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata
pelajaran yang mempunyai peranan penting daam pendidikan. Namun sampai saat
ini masih banyak siswa yang merasa matematika sebagai mata pelajaran yang
sulit, tidak menyenangkan, bahkan momok yang menakutkan.® Meskipun
matematika dianggap memiliki tingkat kesulitan yang tinggi, namun setiap orang
harus mempelajarinya karena merupakan sarana untuk memecahkan masalah
sehari-hari.'® Materi arimatika sosial menjadi materi yang cukup penting untuk
kehidupan, sebab membahas tentang untung (laba) dan rugi. **

Materi aritmatika sosial dipelajari saat duduk di kelas VII Sekolah
Menengah Pertama. Siswa usia SMP masih menyukai sesuatu yang berbentuk
gambar atau media pembelajaran yang memiliki banyak gambar. Sehingga media
pembelajaran disesuaikan dengan keinginan peserta didik yang berarti bahwa
perbanyak gambar. Seperti komik yang sudah menjadi bacaan berbagai kalangan

yang bisa didapatkan di internet.

8 D. Deni Koswara and Halimah, Bagaimana Menjadi Guru Kreatif? (Bandung:
Pribumi Mekar, 2008), 101.

° Rostina Sundayana, Media Pembelajaran Matematika (untuk Guru, Calon Guru,
Orang Tual,odan Para Pencinta Matematika) (Bandung: Alfabeta, 2013), 2.

Ibid.

"' Isnawati Isnawati and Tina Rosyana, “Analisis Kesalahan Siswa Dalam
Menyelesaikan Soal Materi Aritmatika Sosial,” JPMI (Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif)
4, no. 3 (2021): 675-682.



Pada saat melakukan wawancara dengan guru matematika kelas VIl SMP
Negeri 5 Palopo beliau mengatakan “belum pernah menggunakan komik atau E-
Comic sebagai sarana untuk menunjang pembelajaran,” sedangkan saat melakuan
observasi dan wawancara dengan siswa kelas VII A SMP Negeri 5 Palopo
ditemukan fakta bahwa mereka suka membaca komik dari jepang (manga).
Ditemukan pula fakta bahwa hanya 2 dari 32 siswa VII A SMP Negeri 5 Palopo
yang menyukai pelajaran matematika. Hal itu berdampak pada pengetahuan
matematika siswa yang kurang baik, terbukti dengan perbandingan nilai rata-rata
siswa yang menyukai matematika lebih tinggi daripada nilai matematika siswa
yang tidak menyukai matematika yaitu 88:76,9 dan nilai matematika yang lebih
rendah dari mata pelajaran lain. Semua hal inilah yang kemudian mendorong
peneliti untuk menjadikan komik sebagai media untuk membahas materi mata
pelajaran matematika khususnya materi aritmatika sosial.

Berdasarkan pernyataan-pernyataan tersebut, maka peneliti ingin meneliti
tentang ‘“Pengembangan E-Comic Matematika Pada Materi Aritmatika Sosial
Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan dengan latar belakang yang telah dipaparkan, maka peneliti
merumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan E-Comic matematika materi aritmatika
sosial siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo?
2. Apakah hasil desain E-Comic matematika materi aritmatika sosial siswa kelas

VII SMP Negeri 5 Palopo memenuhi kriteria valid?



C. Tujuan Pengembangan
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan maka tujuan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui proses pengembangan E-Comic matematika materi aritmatika
sosial siswa siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo.
2. Mengetahui kriteria valid hasil desain E-Comic matematika pada materi
aritmatika sosial siswa kelas VIl SMP Negeri 5 Palopo.
D. Manfaat Pengembangan
hasil dari penelitian yang berjudul “Pengembangan E-Comic Matematika
materi aritmatika sosial siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo” ini diharapkan
dapat memberi manfaat bagi:
1. Bagi Siswa
a. Dapat mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran matematika
utamanya materi aritmatika sosial.
b. Dapat memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih mencintai
matematika.
2. Bagi Guru
a. Sebagai media pembelajaran di sekolah sehingga akan memudahkan guru
dalam menjelaskan materi aritmatika sosial.
b. Dapat lebih memancing kreatifitas guru dalam menggunakan, atau membuat
media pembelajaran.
3. Bagi Peneliti

a. Dapat menjadi pengalaman sebagai bekal untuk menjadi seorang guru.



b. Untuk mengetahui bahwa E-Comic layak untuk diguanakan dalam
mendidik.
4. Bagi Dunia Pendidikan
a. Dapat menjadi bahan rujukan dalam mendidik siswa.
E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang akan dihasilkan pada penelitian ini adalah media
pembelajaran yang berupa E-Comic matematika. Bentuk komik yang akan dibuat
oleh peneliti adalah dalam bentuk elektronik dengan jenis file PDF, yang akan
dibaca menggunakan aplikasi 3D PageFlip Profesional. E-Comic ini terdiri dari 3
chapter dan 1 perkenalan yaitu “Pekenalan” yang berisi tentang perkenalan
karakter dari E-Comic, Chapter 1 berjudul "Harga Jual dan Harga Beli” yang
membahas mengenai harga jual dan harga beli, chapter 2 berjudul “Untung, Rugi,
dan Impas” yang membahas mengenai untung, rugi, dan impas, serta chapter 3
yang berjudul “Persentase Untung dan Persentase Rugi” yang membahasa
mengenai persentase untung dan persentase rugi.

Pada perkenalan terdiri dari sampul, petunjuk membaca E-Comic, daftar
isi, dan biodata karakter. Pada chapter 1, chapter 2, dan chapter 3 terdiri dari
sampul, petunjuk membaca E-Comic, alur cerita, rangkuman, dan soal. Terkecuali
untuk chapter 3 ditambahkan daftar pustaka.

F. Asumsi dan Keterbatasan Produk

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah E-Comic matematika

materi aritmatika sosial siswa kelas VII SMP Negeri Palopo. Peneliti berasumsi

bahwa dengan adanya produk ini akan membuat peserta didik lebih memahami



tentang aritmatika sosial dan juga mempermudah tenaga pendidik untuk mengajar.
Sehingga tercipta pembelajaran yang efektif dan efesien. Sebab materi yang
diciptakan dengan bahasa sendiri akan lebih mudah diingat.*?

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu komik elektronik, yang
berarti bahwa komik yang dihasilkan berbentuk elektronik. Sehingga akan
membatasi penggunaannya pada peserta didik (siswa) yang mempunyai
teknologinya saja atau media eletronik yang dibutuhkan. Selain keterbatasan
tersebut juga tidak terlalu efektif pada siswa yang sifatnya kinestetik sebab sifat

produk yang dihasilkan penelitian ini adalah visual dan audiotori.

12 Marilee Sprenger, Cara Mengajar Agar Siswa Tetap Ingat, Belajar Dan Mengajar
(Jakarta: Penerbit Erlangga, 2011), 57.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu Yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ainun Jariah, yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Komik pada Materi Proses Pembekuan Darah
Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa.” Dapat disimpulkan media yang
dikembangkan valid, praktis, dan efesien. Hal tersebut terlihat dari jumlah
peserta didik yang tuntas adalah 24 orang atau sekitar 86%, sedang yang tidak
tuntas adalah 4 orang atau sekitar 14%. Kriteria keefektifan terpenuhi karena
siswa yang tuntas 86% > 80%."* Metode penelitian yang dilakukan sama, yaitu
menggunakan metode pengembangan (R&D). Juga sama mengembangkan
komik, yang menjadi perbedaannya adalah penelitian ini mengembangkan E-
Comic.

2. Penelitian yang dilakukan oleh 1zza Khoirin Nida, Achmad Buchori, dan
Yanuar Hery Murtianto, yang berjudul “Pengembangan Comic Math dengan
Pendekatan Etnomatematika pada Materi Kubus dan Balok di SMP.” Uji
keefektifan produk ditunjukkan dari hasil belajar kelas eksperimen lebih baik
dibangding kelas kontrol menggunakan uji t pihak kanan, dengan analisis
menggunakan uji t didapatkan hasil tpieung > teaper Yaitu 2,68 > 1,67722,
artinya pembelajaran dengan menggunakan comic math dengan pendekatan

etnomatematika  lebih  baik  dibangdingkan  dengan  pembelajaran

B3 Ainun Jariah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada Materi
Proses Pembekuan Darah Siswa Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa” (PhD Thesis, Universitas
Islam Negeri Alauddin Makassar, 2017), 58.
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konvensional.** Penelitian ini sama apa yang diteliti peneliti pada bagian
penelitian pengembangan dan sama-sama mengembangkan komik. Hanya saja
berbeda pada pendekatan yang digunakan, materi yang diambil dan jenis
komiknya.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Musdalifah, yang berjudul “Pengembangan
Media Komik Digital pada Pembelajaran Matematika Materi Pengolaan Data
di Kelas V MI Darussalam Curahmalang Jombang.” Hasil dari para ahli
terhadap kelayakan media diatas, menunjukkan bahwa media pembelajaran
komik digital dalam pelajaran matematika materi pengolahan data layak
digunakan untuk siswa kelas 5 SD/MI.* Penelitian tersebut relevan dengan
penelitian penelti pada bagian penelitian pengembangan, serta sama-sama
mengembangkan komik digital. Hanya saja berbeda pada pokok bahasan serta
kelas yang ditujunya.
B. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media dapat diartikan sebagai sarana atau alat.'® Sarana atau alat yang
tentunya akan digunakan untuk membantu memudahkan pekerjaan. Dalam hal

media pembelajaran yakni memudahkan pendidik untuk mengajarkan peserta

4 Achmad Buchori and Yanuar Hery Murtianto, “Pengembangan Comic Math Dengan
Pendekatan Etnomatematika Pada Meteri Kubus Dan Balok Di SMP,” AKSIOMA: Jurnal
Matematika Dan Pendidikan Matematika 8, no. 1 (2017): 31.

® Musdalifah Musdalifah, “Pengembangan Media Komik Digital pada Pembelajaran
Matematika Materi Pengolahan Data di Kelas V MI Darussalam Curahmalang Jombang” (Masters,
Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim, 2019), 122, http://etheses.uin-
malang.ac.id/14625/.

18 Eko Hadi Wiyono, Kamus Bahasa Indonesia Lengkap, Cet. 1 (Palanta, 2007).
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didik atau siswa. Secara lebih khusus pengertian media dalam proses belajar
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visual dan verbal "’

Media pembelajaran harus meningkatkan motivasi peserta didik. Selain
itu media juga harus merangsang peserta didik mengingat apa yang sudah
dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru.'®
b. Klasifikasi media

Berdasarkan bentuk informasi yang digunakan, media dapat
diklasifikasikan menjadi 5 kelompok besar. 5 kelompok besar tersebut yaitu:

1) Media visual diam adalah media diam yang memanfaatkan indra
penglihatan untuk menangkap informasi atau pesan yang disampaikan.
Jenis-jenis media visual di antaranya gambar atau foto, sketsa, diagram,
bagan, grafik, poster, dll.

2) Media visual gerak adalah media gerak yang memanfaatkan indra
penglihatan untuk menangkap informasi atau pesan yang disampaikan,
contohnya seperti film bisu.

3) Media audio adalah media yang memanfaatkan indra pendengaran untuk

menangkap informasi atau pesan yang disampaikan. Pesan yang hendak

7 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Cet. 19 (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), 3.
8 Rusman, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi
Mengembangkan Profesionalitas Guru (Depok: PT Rajagrafindo Persada, 2013), 61.
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disampaikan dituangkan dalalm bentuk audiktif. Jenis-jenis media audio,
antara lain radio dan alat perekam atau type recorder.

4) Media audio visual diam adalah media diam yang memanfaatkan indra
pendengaran dan indra penglihatan untuk menangkap informasi atau pesan
yang disampaikan. Contohnya seperti komik dengan suara.

5) Media audio visual gerak adalah media gerak yang memanfaatkan indra
pendengaran dan indra penglihatan untuk menangkap informasi yang
diberikan. Contohnya seperti film, animasi, dil.

2. E-Comic
a. Pengertian E-Comic
Secara umum, teknologi dirumuskan sebagai, “technology is, simply,

the application of knowledge to solve problems or invent useful tools » 20

Teknologi menjadikan sesuatu yang rumit jadi mudah. Teknologi merupakan

pengetahuan untuk memecahkan masalah atau penemuan alat yang bisa

bermanfaat untuk memecahkan masalah.?
Komik merupakan suatu pembentukan karakter kartun yang memiliki
peran/tokoh masing-masing suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan

dengan gambar, beberapa perwatakan dari komik harus dikenal agar kekuatan

medium bisa dihayati.?* Yang berarti bahwa komik memperkenalkan karakter

9 saifuddin, Pengelolaan Pembelajaran Teoritis dan Praktis, Cet. 1 (Yogyakarta:
Deepublish, 2018), 132.
 Dewi Salma Prawiradilaga, Wawasan Teknologi Pendidikan (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2012), 15.
2! Janner Simarmata et al., Teknologi Informasi: Aplikasi Dan Penerapannya (Yayasan
Kita Menulis, 2020).
%2 sudjana and Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2012), 64.
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dalam bentuk gambar dan cerita. Dalam kamus bahasa indonesia lengkap
komik berarti cerita bergambar.?

Bahasa inggris dari komik adalah comic. Sedangkan tambahan huruf E
pada kata E-Comic adalah kependekan dari kata Elektronic. Yang dalam
bahasa indonesia disebut sebagai elektronik yang berarti dalam kamus bahasa
indonesia alat-alat yang dibuat berdasarkan prinsip.** Alat-alat itulah yang
kemudian akan menjadi media pembelajaran nantinya. Berdasarkan uraian
tersebut dapat peneliti simpulkan bahwa E-Comic adalah cerita bergambar
yang dibaca dengan mengunakan alat-alat eletronik seperti smartphone,
android, laptop, komputer, dil.

Sebenarnya E-Comic tidak jauh berbeda dengan komik. Fungsi dan
tujuannya sama. Hanya saja E-Comic itu digunakan pada alat elektronik yang
berupa aplikasi. Dengan E-Comic diharapkan mampu menjadi media yang
memacu peningkatan hasil belajar siswa, terkhusus pada SMP Negeri 5 Palopo.

E-Comic yang membahas matematika sebelumnya sudah ada. Seperti

yang terlihat pada gambar di bawah ini.

2 Wiyono, Kamus Bahasa Indonesia Lengkap, 329.
? Ibid., 145.
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PENJUMLAHAN
BERAPAKAH HASIL Berapa jumlah
balonnya?

R
tlau ditambah 1 NE
 lagi? C ) C,
q P s £

Ya! aku tahu..
1+1=2

Gambar 2.1: Contoh E-Comic

Pada gambar tersebut membahas mengenai penjumlahan, yaitu 1 + 1.
Angka 1 diumpakan 1 satu buah balon yang kemudian ditambah lagi dengan 1
balon. Yang berarti bahwa sudah ada 2 balon, sehingga 1 + 1 = 2.
b. Komik sebagai media pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses
belajar mengajar. Dengan media pembelajaran akan membuat pembelajaran
semakin menarik, menyenangkan, dan mengurangi saling kesalahpahaman
materi yang hendak disampaikan. Sehingga dengan menggunakan media
pembelajaran yang sesuai akan semakin mampu meningkatkan kecerdasan
siswa dan juga menjadikan pembelajaran tidak membosankan lagi.?®

Komik menjadi bahan bacaan yang sedari dulu diminati berbagai
kalangan. Karena komik mampu memberikan kesan bacaan yang menarik.
Sehingga tidak heran jika komik dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.

Sehingga siswa tidak akan jenuh dalam belajar karena sajian materi menjadi

® Erlanda Nathasia Subroto, Abd Qohar, and Dwiyana Dwiyana, “Efektivitas
Pemanfaatan Komik sebagai Media Pembelajaran Matematika,” Jurnal Pendidikan: Teori,
Penelitian, dan  Pengembangan 5, no. 2  (February 1, 2020): 135-41,
doi:10.17977/jptpp.v5i2.13156.
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sangat menarik. Sejalan dengan berkembangnya teknologi yang kini sudah
menyentuk hampir seluruh bagian di dunia begitupun dengan berbagai sektor.
Yang menjadikan tren baru penggunaan kata elektronic, yaitu dengan
tambahan e pada setiap kata. Yang menjadikan komik menjadi E-Comic.?®

c. Jenis-jenis komik

Berdasarkan fungsinya, komik dapat dibedakan menjadi 2 yaitu:

1) Komik komersial jauh diperlukan dipasaran karena bersifat personal,
menyediakan humor kasar, dikemas dengan bahasa percakapan dan
bahasa pasaran.?’

2) Komik pendidikan cenderung bersifat informatif. Komik jenis ini
membuat pembaca mendapat pengetahuan baru sesuai dengan informasi
yang disampaikan pada komik tersebut.

3. Aritmatika Sosial
Pada kehidupan sehari-hari saat ini sudah tak bisa dilepaskan dari dunia
perdagangan. Dagang ialah pekerjaan yang berhubungan dengan jual beli,
niaga.’® Yang berarti bahwa kegiatan ini mempertemukan antara pedagang
yang menawarkan barang dagangannya dengan pembeli yang membeli barang

yang ditawarkan tersebut sesuai harga yang mereka sepakati bersama.

% Aini Indriasih et al., “Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pembelajaran Untuk
Meningkatkan Kecakapan Hidup Anak Usia Dini,” Refleksi Edukatika: Jurnal llmiah
Kependidikan 10, no. 2 (2020): 154-62.

"'N. Nuriza S, “Pengembangan E-COMIC Sebagai Media Pembelajran Matematika
Kelas VII SMP Pokok Bahasan Aritmatika Sosial Kurikulum 2013” (PhD Thesis, UIN Raden
Intan Lampung, 2018), 32.

8 Wiyono, Kamus Bahasa Indonesia Lengkap, 106.
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Dalam menentukan harga oleh pedagang dibutuhkan ilmu hitung yang
khusus. Karena jika harga terlalu rendah, bisa-bisa pedagang malah akan rugi.
Namun, jika terlalu tinggi maka akan berdampak pada larinya calon pembeli
karena harga yang kurang bersahabat atau bersaing. Ilmu hitung tersebut
adalah aritmatika sosial yang merupakan bagian dari matematika. *°

Aritmatika adalah cabang ilmu matematika yang menggunakan
bilangan-bilangan; ilmu hitung.*® Sedangkan sosial berkenaan dengan
khalayak, berkenaan dengan masyarakat, berkenaan dengan umum. Jadi
aritmatika sosial adalah cabang matematika yang menggunakan ilmu hitung
pada kegiatan yang berkenaan khalayak umum, contohnya dalam perdagangan
yang rencananya akan disusun dalam E-Comic ini. Sehingga dengan demikian
siswa akan lebih mudah menangkap pembelajaran karena gambaran perdangan
tergambar secara langsung pada alur cerita E-Comic. Adapun contoh kasus
yang akan dibahas dalam E-Comic materi aritmatika sosial adalah sebagai
berikut:

c. Harga jual dan harga beli

Harga jual adalah harga atau biaya yang ditetapkan saat menjual barang.

Sedangkan harga beli adalah harga atau biaya yang dikeluarkan saat

membeli barang, biasa juga disebut modal. Akan dijelaskan dalam E-

Comic sebagai berikut:

 Resty Neli Prisiska, Hapizah Hapizah, and Muhammad Yusuf, “Pengembangan Lks
Berbasis Problem Based Learning Materi Aritmetika Sosial Kelas VII,” JPPM (Jurnal Penelitian
Dan Pembelajaran Matematika) 10, no. 2 (2017).

% Wiyono, Kamus Bahasa Indonesia Lengkap, 38.
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Harga atau
biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang adalah
harga beli. Biasa juga
disebut modal, Rai.

Apa itu
harga beli dan harga
jual, Kak Ahmad?

Contohnya, sepatu
[{ yang kakak beli ini. Harga belinya
Rp130.000,00.

Harga jual adalah
harga atau biaya yang ditetapkan
saat menjual barang.

Contohnya,
sepatu ini akan kakak jual
seharga Rp150.000,00,

000, jadi harga jual
lebih tinggi daripada
harga beli.

Gambar 2.2: E-Comic
d. Keuntungan, kerugian, dan impas
Untung terjadi ketika harga jual lebih tinggi atau mahal daripada harga
beli. Rugi terjadi ketika harga jual lebih rendah atau murah daripada
harga beli. Sedangkan impas terjadi ketika harga jual dan harga beli

sama.®* Akan dijelaskan dalam E-Comic sebagai berikut:

¥ Oki Ratna Dila and Luvy Sylviana Zanthy, “Identifikasi Kesulitan Siswa Dalam
Menyelesaikan Soal Aritmatika Sosial,” Teorema: Teori Dan Riset Matematika 5, no. 1 (2020):
17-26.
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Jadi, sepatunya laku
Rp150.000,00?

Pertanyaan Rai kemarin

belum dijawab, Kak. Mengapa harga jual

lebih tinggi daripada harga beli?

Kan semua

kakak juga dong.

penjual mau untung, Rai. Termasuk

Untung bisa diperoleh
jika harga jual lebih tinggi
daripada harga beli.

Gambar 2.3: E-Comic

Persentase untung dan persentase rugi
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Persentase unutung atau persentase rugi dihitung dari harga beli, dengan

rumus sebagai berikut:*?

Persentase untung

Persentase rugi

" harga beli

" harga beli

X 100%

X 100%

% Rizki Nurhana Friantini, Rahmat Winata, and Jeliana Intan Permata, “Pengembangan
Modul Kontekstual Aritmatika Sosial Kelas 7 SMP,” Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan
Matematika 4, no. 2 (2020): 562-76.
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Akan dijelaskan dalam E-Comic sebagai berikut:

Bagaimana caranya
menghitung persentase
keuntungan?

Contohnya,
minggu lalu
kakak mendapatkan
keuntungan dari penjualan
baju Rp20.000,00 dan
harga belinya

Persentase untung:
Rp20.000,00 100% = 2008
Rp100.000,00 -

Jadi, kakak mendapatkan untung 20%
dari HB (Rp100.000,00)

Gambar 2.4: E-Comic
C. Kerangka Pikir
Pendidikan itu penting, sebab dengan pendidikan lahirlah orang-orang
hebat dibidangnya masing-masing seperti dokter, polisi, presiden, dan lain-lain.
Oleh karena harus dilakukan dengan benar-benar serius. Para tenaga pendidik
haruslah orang yang benar-benar mampu memberikan pemahaman yang baik

secara efektif dan efesien. Untuk itu maka, digunakanlah media pembelajaran
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yang tentunya mampu menunjang transfer ilmu dengan sangat baik. Tentunya
media pembelajarannya adalah media pembelajaran yang juga mengikuti
perkembangan zaman agar supaya efektif dan efesien.

Media harus dapat membantu pendidik dan peserta didik untuk mudah
berinteraksi dan menciptakan suasana belajar yang lebih berkualitas. Penggunaan
media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak
didik.** Media E-Comic dibuat dengan proses pengembangan sehingga dapat
memanfaatkan literature yang ada untuk dijadikan sebagai media E-Comic untuk
menyampaikan materi aritmetika sosial yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

Untuk mengetahui validitas dari E-Comic matematika materi aritmetika
sosial siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo akan dilihat dari proses presentase
nilai validitasnya. Untuk lebih jelasnya akan disertakan bentuk bagan sebagai

berikut:

% Arief S. Sadiman et al., Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan
Pemanfaatannya, Cet. 16, Pustaka Teknologi Pendidikan 6 (Jakarta: PT Rajagrafindo Persada,
2012), 17.
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Gambar 2.5: Kerangka Pikir
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penilitian pengembangan media pembelajaran
dengan menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D). Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan yang
sesuai dengan pedoman penulisan proposal skrpsi metode pengembangan IAIN
Palopo. Peneliti mengembangkan E-Comic matematika pada materi aritmetika
sosial.

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
menghasilkan suatu produk tertentu yang diharapkan mampu berguna bagi siswa
kelas VII SMP Negeri 5 Palopo. Untuk itu maka perlu dilakukan validasi oleh
validator terhadap E-Comic matematika. Pengembangan produk dilakukan dengan
menerapkan prosedur pengembangan Four-D yaitu Define (Pendefenisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminute (Penyebaran).
Namun pada penelitian ini hanya sampai pada tahap Develop (Pengembangan).

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian ini berlokasi di SMP Negeri 5 Palopo. Dengan alokasi

waktu mulai tanggal 7 November 2019 sampai dengan selesainya penelitian ini

nantinya.

22
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C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 5
Palopo, dengan objek siswa kelas VII A.
D. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian yang digunakan peneliti adalah pengembangan Four-D
yang dikembangakan oleh Thiagarajan dan Semmel. Four-D memiliki 4 tahap
pengembangan, yaitu Define (pendefenisian), Design (perancangan), Develop
(pengembangan), dan Disseminute (penyebaran). Namun, pada penelitian ini
hanya sampai pada tahap Develop (pengembangan) atau Three-D. Hal ini
bertujuan agar peneliti lebih fokus untuk menghasilkan media pembelajaran yang
valid.

Tahap-tahap yang dilalui pada penelitian ini yitu:

a. Define (pendefenisian)

Pada tahap ini, kegiatan utama yang dilakukan oleh peneliti adalah
menganalisis perlunya pengembangan dan menganalisis kelayakan syarat-
syarat pengembangan media. Ada 3 hal yang harus dianalisis yaitu siswa,
pembelajaran, dan media yang digunakan untuk menyampaikan pelajaran.
Dalam hal ini yang dilakukan adalah observasi ke sekolah yaitu SMP Negeri 5
Palopo terkhusus kelas VII kelas A. Setelah observasi, dilanjutkan dengan
wawancara kemudian analisis KD.

Pada saat observasi yang dilakukan peneliti pada tangga 17 November
2019 peneliti menemukan bahwa siswa sangat kurang memahami pembelajaran

matematika bahkan cenderung tidak menyukainya. Spekulasi peneliti tersebut
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terbukti setelah melakukan wawancara dengan siswa. Namun, pada sesi
wawancara itu juga peneliti menemukan fakta bahwa ternyata siswa-siswa
tersebut suka membaca komik terutama komik dari jepang (manga). Saat ini
komik sudah tersedia dalam bentuk elektronik yang membuatnya lebih mudah
untuk diakses.

Analisis KD dilakukan peneliti dengan membaca buku ajar yang
digunakan oleh guru di SMP Negeri 5 Palopo. Selain buku tersebut, peneliti
juga membaca buku ajar dan buku siswa lain serta buku penunjang untuk lebih
memahami KD materi aritmatika sosial yaitu salah satu materi yang penting
untuk diketahui oleh siswa.

b. Design (perancangan)

Pada tahap ini dilakukan proses sistematik yang dimulai dari
mengumpulkan bahan-bahan yang dilakukan dengan cara mencari melalui
internet dan membaca buku. Bersamaan dengan hal itu juga dilakukan
penyusunan materi dan pengerjaan pengembangan media E-Comic.

Pada tahap perancangan ini peneliti telah menentukan alur cerita E-
Comic yang disesuaikan dengan KD yang akan dicapai. Pada tahap ini juga
ditentukan aplikasi yang diguakan untuk mempermudah pengerjaan E-Comic.
Aplikasi yang digunakan adalah Manga Maker Comipo untuk mendesain,
microsoft word untuk menyusun alur cerita, dan PDF untuk hasil akhirnya
agar gambar E-Comic lebih rapi lagi. Untuk memberikan kesan ynanga lebih

menarik lagi E-Comic dibaca menggunakan flipbook.
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c. Develop (pengembangan)

Pada tahap ini berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Kerangka
yang masih konseptual direalisasikan menjadi produk yang siap untuk
diimplementasikan. Dalam melakukan langkah pengembangan tujuan yang
perlu dicapai yaitu memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan
sebelumnya dan produk yang valid.

E. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data dengan beberapa cara
sebagai berikut:

1. Observasi

Observasi diartikan sebagai pengalaman dan pencatatan secara
sistematik terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian.** Observasi
adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan melakukan
pengamatan langsung kepada objek yang akan diteliti. Objek penelitian
bersifat perilaku, fenomena alam, ataupun proses kerja.

Penelitian menggunakan jenis observasi nonpartisipan, yang berarti
bahwa peneliti datang ketempat objek penelitian kemudian melakukan
pengamatan tanpa ikut terlibat dalam proses yang terjadi dengan objek
penelitian. Bisa juga dikatakan bahwa observasi yang dilakukan bersifat
independen. Observasi yang dilakukan tidak dengan terstruktur, peneliti

melakukan observasi tanpa persiapan yang sistematis tentang apa yang akan

¥ Amirul Hadi and Haryono, Metodologi Penelitian Pendidikan, Cet. 1 (Bandung: CV
Pustaka Setia, 1998), 129.
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diobservasi. Pada saat melakukan observasi peneliti mendapatkan informasi
dari pendidik dan peserta didik SMP Negeri 5 Palopo yang selanjutnya
informasi itu diolah untuk kemudian peneliti melakukan pengembangan
produk.

Kebanyakan dari siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo menganggap
bahwa matematika itu adalah sesuatu yang sangat rumit dan kurang
menarik, sehingga mereka enggan untuk mempelajari matematika secara
mandiri. Mereka belajar matematika hanya karena kewajiban mereka
sebagai siswa, bukan keinginan mereka untuk mengetahui seperti apa
pelajaran matematika itu. Maka sangat wajar jika buku matematika selalu
terlihat baru.

2. Wawancara/Interview

Interview merupakan alat pengumpulan informasi dengan cara
mengajukan sejumlah pernyataan secara lisan untuk dijawab secara lisan
pula.®® Ciri utamanya adalah dengan melakukan kontak langsung antara
peneliti dengan objek penelitian. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan
informasi secara langsung dan tepat. Saat melakukan wawancara dengan
guru siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo, peneliti menemukan bahwa
selama ini beliau belum pernah menggunakan komik taupun E-Comic
sebagai media pembelajaran. Namun, setelah melakukan wawancara secara

bebas kepada siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo ternyata banyak yang

% Ibid., 135.
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suka membaca komik dengan genre yang beragam seperti genre horor,
action, sci-fi, adventure drama, ataupun romance.
F. Teknik Analisi Data

Teknik analisis data mengungkapkan langkah-langkah analisis serta teknik
analisis yang akan digunakan dalam setiap tahapan penelitian.®® Kegiatan ini
dilakukan setelah semua data dari seluruh responden dan data yang lainnya telah
dikumpulkan semua. Teknik analisis data yang akan dilakukan adalah validasi E-
Comic Matematika.

Sebelum E-Comic Matematika digunakan, terlebih dahulu dilakukan
validasi oleh validator. VValidator terdiri dari 2 orang ahli yaitu ahli media dan ahli
materi. Validator diberikan lembar validasi untuk diisi dengan tanda centang pada
skala likert 1 — 4 seperti berikut ini:

Tabel 3.1 Skor Penilaian VValidasi Ahli

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

Hasil validasi yang telah diberikan oleh validator akan dianalisa

menggukana rumus statistik Aiken’s V dirumuskan sebagai berikut:

__3s
[n(c-1)]

% Trianto, Pengantar Penelitian Pendidikan Bagi Pengembangan Profesi Pendidik &
Tenaga Kependidikan, Cet. 1l (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), 247.
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S =r-lo
lo = Angka penilaian validitas yang terendah (dalam hal ini = 1)
¢ = Angka penilaian validitas yang tertinggi (dalam hal ini = 4)
r = Angka yang diberikan seorang penilai*’
Setelah data Statistik Aiken’s V didapatkan selanjutnya dilakukan
pengkategorian validasi. E-Comic Matematika materi aritmatika sosial

dikatakan valid jika = 0,30.%

% saifuddin Azwar, Reliabilitas dan Validitas, Cet. VIII (Yogyakarta: Pustaka Pelajar,
2017), 113.

3 |bid., 149.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengembangan E-Comic matematika
pada materi aritmatika sosial untuk siswa kelas VII SMP Negeri 5 Palopo yang
telah dilakukan sebagai berikut:

A. Hasil Penelitian
1. Identitas sekolah
Identitas sekolah yang diteliti adalah sebagai berikut:
a. Nama Sekolah
Nama sekolah ~ : SMP Negeri 5 Palopo

Alamat sekolah : JI. Domba

Kelurahan : Temmalebba
Kecamatan : Bara
Email : smpn5.palopo@gmail.com
Telp : (0471)23349
b. Visi Sekolah

Terwujudnya sumber daya manusia yang menguasai dasar IPTEK dan
IMTAQ serta berwawasan keunggulan

c. Misi Sekolah
1) Mewujudkan kurikulum yang adaptif

2) Mewujudkan pembelajaran yang efektif dan efesien
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3) Mewujudkan lulusan yang berakhlak mulia, cerdas, terampil, sehat
jasmani dan rohani, kreatif, kompetitif, dan ramah terhadap
lingkungan.

4) Mewujudkan pendidik dan tenaga pendidikan yang memiliki
kompetensi dan kualifikasi yang dipersyaratkan SNP.

5) Mewujudkan prasarana dan sarana pendidikan yang sesuai
standard.

6) Mewujudkan manajemen sekolah yang efektif dan efesien.

7) Mewujudkan penggalangan biaya pendidikan yang memadai.

8) Mengupayakan pembiayaan pendidikan yang memadai, wajar dan
adil.

2. E-COMIC
Pada proses penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan
Four-D yang terdiri dari 4 tahap yaitu Define, Design, develop, dan
Disseminute. Namun, pada penelitian ini hanya sampai pada tahap develop
atau Three-D.
a. Tahap Define
Pada tahap define peneliti melakukan beberapa analisis.
1) Analisis Siswa
Berdasarkan hasil observasi ke SMP Negeri 5 Palopo sekaligus
melakukan wawancara. Saat melakukan observasi peneliti memperhatikan
dengan seksama proses belajar mengajar matematika. Pertama, guru

memberikan 5 butir soal refleksi, namun tidak ada siswa yang menjawab
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dengan benar. Selanjutnya, peneliti melakukan proses wawancara kepada
siswa. Dari hasil wawancara dengan siswa tersebut ditemukan fakta bahwa
siswa-siswa kelas VII A SMP Negeri 5 Palopo hanya terdapat 2 orang yang
menyukai matematika dari 32 siswa, karena kurang menarik dan dengan
momok yang menakutkan. Sehingga hal itu mempengaruhi hasil belajar
siswa. Dari nilai lapor siswa, perbandingan nila siswa yang menyukai
matematika dengan siswa yang tidak menyukai matematika adalah 88:76,9
serta nilai rata matematika siswa lebih rendah daripada nilai mata pelajaran
lainnya. Rata-rata nilai matematika siswa adalah 77,59 sedang nilai rata-rata
agama 86,28, nilai rata-rata PPKn 80,34, bahasa indonesia 84,81, nilai rata-
rata IPA 80,72, nilai rata-rata IPS 82,59, nilai rata-rata bahasa ingris 81,38,
nilai rata-rata seni budaya 81,5, nilai rata-rata 85,19, dan nilai rata-rata
BKTIK 85,75. Serta fakta bahwa rata-rata siswa suka membaca komik baik
itu Manga atau Webtoon dengan berbagai genre seperti horor, scifi, ataupun
action yang sudah bisa diakses dengan mudah menggunakan hp atau laptop
diinternet. Sedangkan hasil wawancara dengan guru matematika SMP
Negeri 5 Palopo ditemukan fakta bahwa guru belum pernah menggunakan
media pembelajaran berupa komik/E-Comic sebagai media pembelajaran.
2) Analisis Konsep

Pemilihan materi harus disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkatan
siswa disekolah agar perangkat atau media pembelajaran tersebut efektif
digunakan. Materi utama pada bahan ajar yang dikembangkan ini dalah

materi aritmatika sosial yang peneliti anggap cukup penting karena materi
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aritmatika sosial akan selalu bersentuhan dengan kehidupan sehari-hari
siswa. Pada materi aritmatika sosial, peneliti lebih menekankan pada jual
beli. Dengan pertimbangan bahwa peneliti terfokus pada bagaimana siswa
mengetahui mana harga jual dan harga beli, kapan dikatakan untung, rugi
atau impas, serta menentukan persentase untung dan rugi. Maka dari itu
peneliti mengembangkan E-Comic matematika, yang kemudian disesuaikan
dengan KD materi arimatika sosial. Untuk menentukan KD yang sesuai,
peneliti membaca beberapa literatur dari berbagai sumber seperti internet,
youtube dan juga buku yang sering digunakan di SMP Negeri 5 Palopo
yang berjudul “Penunjang Belajar Matematika untuk SMP/MTs Kelas 7”
dan buku yang berjudul “Matematika untuk Siswa Kelas 7 Semester 2”.
Adapun KD materi aritmatika sosial yaitu:

a) Mengenal dan menganalisa berbagai situasi terkait aritmatik sosial.

b) Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan aritmatika

sosial.

Pada E-Comic menceritakan tentang situasi terkait aritmatika sosial
sehingga poin a) tercapai. Karena dengan menceritkan situasi terkait
aritmatika sosial akan membuat siswa mampu mengenal sekaligus
menganalisa situasi terkait aritmatika sosial. Pada bagian akhir E-Comic
terdapat rangkuman dan soal-soal kontekstual yang akan dijawab oleh
siswa. Selain itu, dalam cerita E-Comic dibahas mengenai permasalahan
aritmatika sosial. Sehingga akan membuat siswa mampu menyelesaikan

masalah kontekstual yang berkaitan dengan aritmatika sosial.
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Pemilihan materi aritmatika sosial karena materi ini sangat penting
untuk kehidupan sehari-hari siswa. Pemilihan E-Comic sebgai produk yang
dikembangakan dalam penelitian ini karena siswa suka membaca
komik/manga yang diharpakan mampu meningkatkan minat siswa untuk
belajar matematika.

b. Tahap Design

Tahap design yaitu tahap merancang E-Comic semenarik mungkin.
Dalam merancang E-Comic matematika terdahulu peneliti membuat naskah
cerita E-Comic yang disesuaikan KD yang akan dicapai. Untuk itu peneliti
menggunakan 2 buku yang digunakan menentukan KD sebagai referensi
naskahnya. Setelah naskah siap, selanjutnya peneliti menyiapkan aplikasi
Manga Maker Comipo untuk mendesain E-Comic. Persyaratan sistem
aplikasi Manga Maker Comipo yaitu:

1) Sistem operasi Windows 10 (64)-Bit), Windows 8.1 (64-Bit),

Windows 7 (32-Bit/64-Bit).

2) RAM 2GB atau lebih.

3) Ruang hard disk 4GB atau lebih.

4) Layar ukuran 1024 x 768 pixel atau lebih.
5) VGA RAM 128MB atau lebih.

6) DirectX 9.0

Peneliti juga menggunakan aplikasi 3D PageFlip Professional untuk
menggunakan E-Comic matematika agar lebih menarik. Spesifikasi minimal

menurut penjelasan web yang menyediakan jasa untuk mendownload
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aplikasi 3D PageFlip Professional bahwa OS yang dapat menginstall
aplikasi ini yaitu Windows XP/Vista/Windows 7/windows 8 untuk versi 1.7.7

Peneliti menggunakan Notebook HP (Hewlett Packard) dengan
RAM 2GB dan directX 11, Windows 8. Untuk menjalankan 2 aplikasi ini,
masih sangat lancar. Selain menggunakan notebook HP, peneliti juga
menggunakan SmartPhone merek VIVO y93 dengan RAM 3 GB.
SmartPhone tersebut digunakan untuk mengedit latar belakang E-Comic,
sebab peneliti mengambil latar dari Pasar Sentral Palopo. Sehingga peneliti
mengeditnya dari berbentuk foto menjadi terlihat seperti gambar kartun,
demgan menggunakan aplikasi PicsArt dengan persyaratan sistem 41 MB.

Langkah-langkah dalam mengedit latar menggunakan SmartPhone
sebagai berikut:

1. Buka aplikasi PicsArt, lalu pilih tanda +.

Cari

Gambar 4.1: Tampilan menu Home aplikasi PicsArt
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2. Pilih “semua foto”

Mulai Mengedit Q
Foto Semua Foto
‘\A
Video Lihat Semua
s R -
Putar Ulang
A (/J' [ -
» - .6 ‘l ? ©
Kolase

EEEEC—E

Gambar 4.2: menu awal mengedit
3.  Pilih foto yang akan diedit

& Terkini v

Gambar 4.3: Foto yang akan diedit



4.

5.

Pilih “Efek”

Gambar 4.4: Menu edit foto

Pilih efek “Artistik”

SKETSA BURAM

Gambar 4.5: Menu efek
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Pilih “Cat Minyak”

SKETSA BURAM

B meoen e e

Gambar 4.6: Menu efek artistik
Pilih lagi “Cat Minyak” untuk menyesuaikan efek cat minyak. Lalu,

pilih centang (V)

Jumiah —@

Pudar -@

SKETSA  BURAM
-5 FLASH SALE!
. e m’
Shoees -

— = =3

Gambar 4.7: Menu penyesuaian efek cat minyak



8.  Pilih (—) untuk menyimpan hasil editan.

Gambar 4.8: Menu edit foto
9.  Pilih “Simpan”

<  Bagikan LEWATI

G/ Replay

FreeToEdit

SIMPAN

Gambar 4.9: Menyimpan hasil editan
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10. Pilih “Simpan”

C’B Unggah Secara Privat
T Simpan di PicsArt

¢ Simpan
—J  Simpan foto di perangkat Anda

Gambar 4.10: Menu Share

11. Pilih “Selesai

< Juga Bagikan Ke SELESAI

ﬁ Facebook
@ WhatsApp

Lainnya

ALODOKTER
. EmoEs

Gambar 4.11: Menu Share ke-2
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Cara memasukkan foto yang telah diedit di SmartPhone ke aplikasi
Manga Maker Comipo adalah dengan terlebih dahulu memindahkan foto
tersebut ke laptop. Langkah-langkah selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.  Pada menu awal Manga Maker Comipo pilih User Image

File Edit layer Page View Tools Help

100% i ayer Properties
»

Eer—
T —

2R PR

Y @ 2l al ® O E IND oau‘:)::nzw
Gambar 4.12: Menu awal Manga Maker Comipo

2. Klik kanan pada menu User Image, pilih Importing User Image

E —
Fle Edit Layer Page View Tools Help

Rt it < 5 ey 526 4w Ad[- QAEF §&
o * - Bl ]
@lNEwData 2. 0l B2 | ‘ G o PR [ ERET—

o
€&

.-

0

é ‘m E g T @ B A . ® 0 g nNo

Gambar 4.13: User Image



41

3. Pilih foto yang akan di Import, lalu pilih Open

@ ComiPo! - g
File Edit layer Page View Tools Help

Layer Properties

T L« Skripsi b komik » lsst b revisi UT Vo sesrchrevisiUT o
Organize v New folder EY O @
2 Favorites ~ . Date modified Typ A
B Desitop 130672021 17:56 JPEC
1 Download n 130672021 17:56 JPEC
B mus = perkensian 1306201 17556 IPEC
] PicsArt_06-10-08.27.21 10062021927 IPEC
B Desktop [ =1 picsart 06-10-0927.28 10/06/2021 9:27 IPEC
= PicsArt_06-10-08.29.36 10062021923 IPEC
= PicsArt_06-10-08.20.36 10062021923 IPEC
] PicsArt_06-10-0831.52 10062021931 IPEC
] PicsArt_06-10-08.31.54 10062021931 IPEC
= samput1_001 1306201 1756 IPEC
2] sampul2_001 13/06/202117:59 JPE(‘
= samput3_001 13/06/2021 16:01_IPECY
>
File name: | PicsArt 06-10-09.27.28 v | mageFiles (jpg*jpegipng:* v

FRIRIEC)
Gambar 4.14: Import foto

4.  Foto telah siap digunakan pada Manga Maker Comipo

E —

File Edit Layer Page View Tools Help

o wEAOLE T

b

H % . ® ¢ @ mD

Gambar 4.15: Foto yang telah di Import
Pada aplikasi Manga Maker Comipo, peneliti membuat desain E-
Comic seperti karakter, latar, dan balon percakapan yang berwarna. E-

Comic didesain semenarik mungkin, menggunakan sampul yang didesain
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dengan kreatif, dengan mengkombinasikan warna, karakter, serta huruf yang
serasi serta menggunakan bahasa yang simple bertujuan untuk memudahkan
siswa memahami materi yang disampaikan. Setelah semua alur cerita dari
E-Comic selesai, dilanjutkan dengan mengeskport file tersebut ke dalam
jenis file JPEG yang kemudian disusun pada microsoft word 2010. Jika
sudah tersusun dengan rapi mulai dari sampul hingga selesai maka akan
disimpan dengan jenis file PDF. adapun proses desain E-Comic yaitu

sebagai berikut:

1. Buka aplikasi Manga Maker Comipo.

ile it Layer
e < Too <] @
\ L | B L
-

R |u Ef

o DEO&K

vz

Bins

@Em

Processing 3D data. Please wait

A igew @ om M

03/01/2021

Gambar 4.16: tampilan awal aplikasi Manga Maker Comipo
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2. Setelah terbuka, buatlah halaman baru.

File Edit Layer Page View Tools Help

i aBnf8ts RECCEE RS
ECEEEEE ‘ ‘ | ]
\ \ \ & E [T

Panel 1
Panel 2
Panel 3

QEmEc Ok [

Building layer.

@0 N

Gambar 4.17: Halaman Baru Manga Maker Comipo
3. Pilih karakter yang diinginkan serta desain pakaian dll sesuai dengan

keinginan.

Comic 1 - ComiPo! - a

@

File Edit Loyer Page View Tools Help

aBBEE 0 :  Biks JOAEH 75
Creste Edit Character [ | ]

Target Candidates Adust Additional Parts 4 r M
Preview | Upper Body : Front v| Fado -

(
AR - |

EA Panel 1
[ Panel 2
Panel 3

Color - Metch Hair Color

@EENis - 2EOCR B

lage
arnts
03.P4)

10.5iaffTshit

|| o |

e TR T e s =0
=fo ol

N i hs e

Gambar 4.18: Desain karakter



44

4.  Pilih latar dan atur posisi karakter.

E —
File Edit Layer Page View Tools Help
: aBBEes 2 { e1% v @ @ O- § &
- \ \ .
1 - B \ | \ Bf ® 777
=

+ +
v & Panel 1
Downtown_63
& Anmaa
~ [ Panel 2
Downtown_63
& Raizen
[ Panel 3

I® O @ N

11:26
03/01/2021

Gambar 4.19: Pemilihan latar

5.  Sesuaikan gestur dan mimik karakter.

® ] Comic 1 - ComiPol ] - alT
File Edit Layer Page View Tools Help _—

i BAaRHCESR KPBWoEx vaadk 8
2Downtown vl o s oo FHBR OO M ER

» HOEB%SE 232 P RIE

>

63

P—

*Standard settings can be changed in “Preference.”

o ][ cane |
—_—

[ preview | [Mauto Preview

Ahmad -43,169 512x512 0.00 degree

== é ‘E7 g <& ® ) @ o TE0

03/01/2021

Gambar 4.20: Penyesuaian gestur dan mimik karakter
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6.

File Edit Layer Page View Tools Help

1 Horizontal - Tail Straight v |

BHES 2

6 o @ D | @

Comic 1 - ComiPo!

¥OBRT e v aadk I8

RIQQ

s

Berilah balon percakapan pada karakter.

7

Apa itu

harga jual dan harga

beli, Kak Ahmad?

Harga atau
biaya yang dikeluarkan
saat membeli barangadalah
harga beli. Biasa juga
disebut, modal, Rai.

Contohnya, sepatu
yang kakak beli ini. Harga belinya ;

Rp130.000,00.

~
Fill
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Layer Properties
Balloon 3 ]

T
Stroke width O

Line Weight 2

R

Balloon  Leagng2 5 (]

Contohnya, A
sepatu
vang kakak beli ini
Harza belinya v
T JB = O
4 & * ]

b Panel 1
Downtown_63
& Ahmad
Balloon 1
A Apa ituharga...
v [ Panel 2
Downtown_63
% Raizen
Balloon 2
A Hargaatau..
Balloon 3
A Contohnya, ...
[ Panel 3

Balloon 3

@

File Edit Loyer Page View Tools Help

1 Horizontal — Tail Straight A

& o W 00w

W
i N

vz
2

@EE

Balloon 3

7.

Gambar 4.21: Penambahan balon percakapan

Comic 1 - ComiPo!
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Exporting Area
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(Oselected Layers
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Kemudian diexport dengan cara click file kemudian pilih export.

- a

Layer Properties
Ealloan 3
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Gambar 4.22 : Export file
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8.  Susunlah pada microsoft word 2010 sesuai dengan halaman.

Home  Inset  Pagelayout  References  Mailings  Review  View  Zotero

Ho9-d0 -

DR SO A N SN S W SN NS SR SR SN S R AN R TR R ¥ A + KRS « KRR, O L (L
L NSRRI Ny
7

Harga atau
biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang adalah
harga beli. Biasa juga
disebut modal, Rai.

harga beli dan harga
jual, Kak Ahmad?

Contohnya, sepatu
yang kakak beli ini. Harga belinya
Rp130.000,00.

Harga jual adalah
harga atau biaya yang ditetapkan

saat menjual barang. | :
°
= B4
Ao —o)
14
% 0.0 A
% 07,0 TND” o020

Gambar 4.23: Penyusunan pada microsoft word 2010

9. Ubah ke format PDF.

o X

File Edit View Window Help

Home Tools #1 Hargajual dan ... % @ Sign In

BE®B RQ OO 2k DO = - 3 BEAT L

Harga atau
biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang adalah
harga beli. Biasa juga
disebut modal, Rai.

Apa itu
harga beli dan harga
jual, Kak Ahmad?

Contohnya, sepatu
[( yang kakak beli ini. Harga belinya
Rp130.000,00.

11:49

=) L D)
SO Q) TN

Gambar 4.24: E-Comic file PDF
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10. Buka aplikasi 3D PageFlip Professional, lalu pilih Try

[ Regeer || T |

Gambar 4.25: Tampilan awal aplikasi 3D PageFlip Professional

11. Jika aplikasi telah terbuka, maka pilih Create Now.

il Demo Create New Online Service

#] open... How to easly share you books online?
Create liew
[ Open from Output Folder Logn(Manage you books)

Recent Projects o
b
1) percobaan 3 Cia  Import Office

(| B Contactus
FAQ

o 3D Demo

1041
NG D))
& (0 M 27/04/2021

Gambar 4.26: Menu pilihan awal aplikasi 3D PageFlip Professional
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12.  Pilih jenis atau tipe projek lalu klik “OK”

- 3D Pageflip Professional 1.7.7 - oIEl
Files Convert Option Online Help

Soft cover, thin pages, realistic

page fipping effect. Perfect for
publshing periodical iterature
Onine and soft cover books.

Gambar 4.27: Menu new project
13. Pilih Browser untuk memilih file PDF E-Comic, lalu klik ~Import

Now”

- 3D PagefFlip Professional 1.7.7 - a
Files Convert Option Online Help

Source PDF File

|Di\eiantoWBSTRAK pdf | [ mrowse.. || openit

The Page Ranges to Import Render Engne

Choose render engne for
R dpag== | Image importing your PDF fle
v @

©) Custom range: Examplesd, 821
' ksl

Pages Quality and Size

Quaiity And Size: | Higher quality larger file size ~

1., High values produce better page quality but require more disk space and more time to download

W Import Link. I Import Search I Import Table of Content ¥ Detect Wide Pages

e

Help Document
Home Page

10:52
21/04/2021

5 5 4@ ) 0 TIND

Gambar 4.28: Import File PDF
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14. Tampilan awal E-Comic pada aplikasi 3D PageFlip Professional.

* 3D PageFlip Professional 1.7.7 - g
Files Convert Option Online Help

H B oo - @aﬁmw ‘(‘!Awuaum & pain ‘ 4 wossonine  [2] wonage onine socks

Design Setting | Table of Contents |

E Panuramic} m B

Please custonize the flash template here

B —

Document Type |Magazine A
ETool Bar Settings |

Book Title |E-Comic HIHB
Base Color | Blox7488D1
Icon Color | Doxeeeee
Font Color | Dloxffffef
Bllogo Settings |
Logo File
Link
ShowLogo Show
BlAuto Fiip
Enable No
Loops. 0
Flip Interval 3
Language Engish
BlBackground Sound
Sound Fie
Loops Yes
AutoPlay
Play Flip Sound Yes
Title

-

Gambar 4.29: Tampilan awal E-Comic pada aplikasi 3D PageFlip

Professional

15. Simpan E-Comic

. .
Files Convert Option Online Help

H B o - [ s |(!Amcmge @wi‘ 4 woadonine | [2] anoge oine socks
Design Setting | Table of Contents T B T
[& Panoramic 4 &

B —

3D PageFlip Professional 1.7.7 ] - |

Document Type |Magazine A
ElTool Bar Settings | m

Book Title |E-Comic H)HB

Base Color Eox748801

Icon Color CIOXEEEEEE.

Font Color Dloxffffff

ElLogo Settings
Logo File
Link
Show Logo |Show
BlAuto Fiip

Enable No
Loops 0
Flip Interval 3

Language English

ElBackground Sound

‘Sound File
Loops Yes
AutoPlay

Play Flip Sound Yes &

Title

=

3DPageFElp

X @ O i IND

Gambar 4.30: Save Project
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16. Tampilan E-Comic pada aplikasi 3D PageFlip Professional

3DPageFlp Q| (i P NESEH?2MH

Gambar 4.31: Tampilan E-Comic pada aplikasi 3D PageFlip Professional
4. Tahap Develop

Tahap develop atau tahap pengembangan adalah tahap akhir pada
penelitian ini yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid. Untuk
menghasilkan produk yang valid dibutuhkan validator yang terdiri dari 2 ahli
yakni ahli media dan ahli materi. Hasil validasi dari validator sebagai berikut:
a. Data hasil validasi ahli materi

Validasi oleh ahli materi dalam hal ini Nurul Fuady Adhalia H
bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan materi E-Comic
Matematika, serta kritik dan saran validator untuk menghasilkan produk yang
baik. Sebelum validator memberikan penilaian terhadap E-Comic Matematika
terlebih dahulu validator ahli materi memberikan saran mengenai bahasa yang

digunakan untuk menyampaikan materi agar materi dapat dengan mudah
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diserap oleh peserta didik. Setelah selesai direvisi, kemudian dilakukan validasi

oleh ahli materi sebagai berikut:

Table 4.1 hasil validasi ahli materi

Aspek yang dinilai

Pernyataan

Kategori Angka

Isi

Kontruksi

Kesesuaian materi dengan
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

Kesesuaian dengan kebutuhan
mengajar

Kemudahan dalam memahami
materi

Kebenaran substansi dalam materi
Kesesuaian dengan kaidah EYD
Keterbacaan

Penggunaan dialog atau teks yang
menarik dan mengarah pada
pemahaman konsep

Urutan penyajian materi
Kelengkapan informasi
Kesesuaian materi dengan tingkat

kemampuan siswa

Sangat baik 4

Baik 3

Sangat baik 4

Sangat Baik 4
Baik 3
Sangat baik 4

Baik 3

Sangat baik 4
Baik 3

Sangat baik 4
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ys

. Berdasarkan rumus
[n(c-1)]

Nilai V (4iken’s) diperoleh dari rumus V =

tersebut maka diperoleh nilai V = 0,87 yang berarti > 0,30. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai tersebut termasuk dalam kategori valid.
b. Data hasil validasi ahli media

Validasi oleh ahli materi dalam hal ini Dwi Resky Arifanti bertujuan
untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan media E-Comic
Matematika, serta kritik dan saran validator untuk menghasilkan produk yang
baik. Sebelum validator memberikan penilaian terhadap E-Comic Matematika
terlebih dahulu validator ahli media memberikan saran mengenai harga yang
digunakan adalah harga yang sesuai dipasaran saat ini. Setelah selesai direvisi,
kemudian dilakukan validasi oleh ahli media sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek yang dinilai Pernyataan Kategori Angka

Gambar Bentuk gambar Sangat baik 4
Ukuran gambar Sangat baik 4
Variasi gambar Baik 3
Komposisi (tata letak) gambar Baik 3
Komposisi warna Sangat baik 4

Tulisan Kesesuaian gambar dengan tulisan Sangat baik 4
Kejelasan tulisan Sangat baik 4
Kemudahan memahami alur cerita Baik 3

Fungsi Bagaimana fungsi E-COMIC sebagai  Baik 3
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media pembelajaran
Kemudahan siswa memahami materi  Baik 3

Menarik minat siswa Sangat baik 4

ys

. Berdasarkan rumus
[n(c-1)]

Nilai V (diken’s) diperoleh dari rumus V =

tersebut maka diperolenh nilai V = 0,85 yang berarti > 0,30. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai tersebut termasuk dalam kategori valid.
B. Pembahasan

Matematika adalah mata pelajaran yang sangat penting, sebab setiap hari
kita akan menghadapi persoalan matematika. Namun, hal tersebut berbanding
terbalik dengan minat siswa dalam mempelajari matematika. Dibalik pentingnya
yang tinggi, minat siswa malah rendah. Hal tersebut karena siswa beranggapan
bahwa matematika adalah mata pelajaran yang tidak menarik. Untuk itu perlu
dilakukan evaluasi media yang digunakan untuk menarik minat siswa. Sehingga
peneliti pada penelitian ini mengembangkan produk E-Comic matematika,
terkhusus untuk kelas V11 siswa SMP Negeri 5 Palopo.

Saat dilakukan observasi peneliti memperhatikan dengan seksama proses
belajar mengajar yang terjadi dikelas VII SMP Negeri 5 Palopo. Saat obsevasi
guru memberikan soal refleksi kepada siswa namun tidak ada siswa yang
menjawab dengan benar soal tersebut. Sat melakukan wawancara kepada siswa
SMP Negeri 5 Palopo ditemukan fakta bahwa siswa SMP Negeri 5 Palopo
terkhusus kelas VII A hanya 2 siswa yang menyukai matematika dari 32 siswa hal

ini karena matematika dianggap kurang menarik dan dengan momok yang
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menakutkan, hal ini memengaruhi hasil belajar siswa. Terbukti dengan rata nilai
siswa yang menyukai matematika adalah 88 sedangkan rata nilai siswa yang tidak
menyukai matematika adalah71,9 Selain itu, ditemukan juga fakta bahwa rata-
rata mereka suka membaca komik/manga/webtoon yang sudah dapat diakses
menggunakan alat elektronik berupa hp, laptop, dll. Setelah melakukan
wawancara lepas terhadap guru matematika ditemukan pula fakta bahwa guru
belum pernah menggunakan media komik/E-Comic dalam proses belajar
mengajar.

Peneliti merancang E-Comic matematika menggunakan aplikasi Manga
Maker Comipo untuk menggambar karakter, latar, dan balon percakapan. Agar
mudah diakses oleh siswa, peneliti mengubah file dari aplikasi Manga Maker
Comipo menjadi file PDF yang dibaca menggunakan aplikasi 3D PageFlip
Professional. Saat mendesain E-Comic ini, peneliti terkendala karena baru
mempelajari fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi Manga Maker Comipo. Untuk
membuat komik/E-Comic ada banyak aplikasi yang bisa digunakan seperti Corel
Draw, Photoshop,dll untuk PC serta Pixellab, Picart, dll untuk
android/Smartphone. Namun kelebihan dari aplikasi Manga Maker Comipo
dibandingkan dengan aplikasi yang lain adalah karakter sudah tersedia, sehingga
akan memudahkan pemula untuk membuat karakter untuk komik/E-Comic dengan
aplikasi Manga Maker Comipo. Sedangkan aplikasi lain akan sulit karena karakter
harus digambar secara manual.

Selanjutnya dilakukan validasi produk. Produk ini divalidasi oleh 2 ahli

yaitu ahli media dan ahli materi. Sebelum meberikan hasil validasi, validator
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terlebih dahulu memberikan saran dan masukan ahar E-Comic lebih baik lagi, di

antarnya sebagai berikut:

1. Ahli materi

Kak Ahmad
mau beli apa
Beli baju sih di pasar?

sama sepatu

* [ -
)| Beberapa saat kemudian

s

Harga sepatu dan
baju tadi berapa?

Harga sebuah sepatu Rp 100.000,00
sedangkan selembar baju Rp 50.000,00

Gambar 4.32: harga sebelum revisi.
Sebelum revisi harga sebuah sepatu
Rp100.000,00 dan selembar baju
Rp50.000,00 serta percakapan karakter
akan ke pasar.

Kak Ahmad
mau ke toko
Toko baju " apa?
dan toko sepatu, Rai.

M_

Harga sepatu dan
baju tadi berapa, Kak?

" Harga sebuah sepatu Rp130.000,00
sedangkan selembar baju Rp100.000,00,

Gambar 4.33 harga setelah revisi.
Setelah revisi harga sebuah sepatu
Rp130.0000,00 dan selembar baju
Rp100.000,00 serta percakapan
karakter akan ke toko.

Sekarang teman-teman kerjakan soal
bawah di buku lal

1. Syam pergi ke pasar membeli sebuah topi
seharga Rp 25.000,00 kemudian menjualnya
seharga Rp 23.500,00. Apakah Syam mendapatkan
keuntungan atau kerugian? Berapa besar keuntungan
atau kerugian yang diperoleh Rudi?

2. Syam membeli gula merah dan kacang ijo dengan harga
masing-masing Rp 18.000,00 dan Rp 15.000,00
Setelah Syam mengolahnya menjadi bubur kajang ijo
sebanyak 8 gelas. Syam menjual 6 gelas bubur
kacang ijo tersebut seharga Rp 5.000,00 per gelas.
Sedangkan sisanya tidak laku. Apakah Syam
mendapatkan keuntungan atau kerugian? berapa
besar keuntungan atau kerugian yang diperoleh Syam?

3. Rudi membeli tepung, minyak kelapa, dan kol
dengan harga masing-masing Rp 11.000,00
Rp 9.000,00 dan Rp 5.000,00. Setelah

mengolahnya menjadi bakwan, dihasilkan
40 biji bakwan. Rudi menjual bakwan tersebut
seharga Rp 1.000,00 per biji. Apakah Rudi
mendapatkan keuntungan atau kerugian? Berapa
besar keuntungan atau kerugian yang diperoleh
Rudi dari penjualan bakwan tersebut per biji?

e

latihan sebelum

Gambar 4.34: soal

revisi
Sebelum

revisi, nama-nama Yyang

Coba Tebak!!!
Sekarang teman-teman kerjakan soal

di bawah pada buku latihan masing-masing yaa,

1.Tiwi adalah seorang pedagang tomat. Setiap hari
dia membeli tomat dari petani. Suatu hari Tiwi membeli
tomat dari petani sebanyak 30 kg seharga
Rp5.000,00 per kg. Tiwi kemudian menjual tomat
tersebut di pasar seharga Rp7.000,00 per kg. Namun,
hanya laku 21 kg sedangkan sisanya tidak laku
karena sudah mulai membusuk. Apakah Tiwi
mendapatkan untung atau rugi? Berapa besar
keuntungan atau kerugian yang diperoleh Tiwi?

2. Rika membeli gula merah dan kacang ijo dengan harga
masing-masing Rp18.000,00 dan Rp17.000,00.
Rika mengolahnya menjadi bubur kacang ijo
sebanyak 8 gelas. Bubur kacang ijo tersebut dijual
seharga Rp5.000,00 per gelas. Hanya ada 7 gelas
bubur kacang ijo laku terjual, sedangkan sisanya tidak
laku karena sudah mulai membasi. Apakah Rika
mengalami kerugian?

3. Widy membeli tepung 1 kg, minyak kelapa 1 L, dan kol
dengan harga masing-masing Rp10.000,00
Rp8.000,00 dan Rp10.000,00. Setelah
mengolahnya menjadi bakwan, dihasilkan
40 biji bakwan. Widy menjual bakwan tersebut
seharga Rp1.000,00 per biji. Apakah Widy
mendapatkan keuntungan atau kerugian? Berapa
besar keuntungan atau kerugian yang diperoleh
Widy dari penjualan bakwan tersebut per biji?

Gambar 4.35: soal latihan setelah revisi
Setelah  revisi, nama-nama Yyang
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digunakan adalah laki-laki serta harga
yang fiktif

digunakan adalah perempuan serta
harga yang nyata.

2. Ahli media

A

The'l;ower

,/ﬁl/ P \Ww

Gambar 4.36: sampul sebelum revisi
Sebelum revisi, judul E-Comic “The
Power Of Mathematic”, karakter Rai
mengenakan pakaian warna biru, mata
karakter Rai sipit, ada tanda tanya di
atas kepala Rai, tidak memiliki judul
chapter, dan tanpa nama author.

WWW.CONTIpO.com

Gambar 4.37: sampul setelah revisi
Setelah  revisi,  judul  E-Comic
”E-Comic Matemtika” karakter Rai
mengenakan pakaian warna hitam, mata
karakter Rai lebih lebar, tanda tanya di
atas kepala Rai dihapus, memiliki judul
setiap Chapter, dan terdapat nama
author.

Sebelum revisi, tidak ada rangkuman
dan soal latihan.

Rangkuman

Harga beli adalah harga atau biaya
yang dikeluarkan saat membeli barang
Harga beli biasa juga disebut modal.

Harga jual adalah harga atau biaya
yang ditetapkan saat menjual barang

Coba adik-adik selesaikan
pertanyaan di bawah ini pada buku latinan
masing-masing yaa!

1. Anto membeli sebuah kemeja di pasar seharga
Rp150.000,00. Anto menjual kemeja tersebut seharga
Rp170.000,00. Tentukan harga beli dan harga jual
kemeja tersebut!

2 Adi membeli 10 lembar kemeja
10 lembar kemej
Rp1.650.000,00.
tersebut per lem!

Rp1.500.000,00.
harga

' [3. Lia membeli 60 kg tomat seharga Rp5.000,00 per kg.

50 kg tomat tersebut dijual oleh Lia seharga Rp9.000,00
per kg dan sisanya dijual seharga Rp7.000,00 per kg
Hitunglah harga beli dan harga jual 60 kg tomat tersebut!

T oMo com

Gambar 4.38 rangkuman dan Coba
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Tebak (soal latihan)
Setelah revisi terdapat rangkuman dan
Coba Tebak (soal latihan)

Sebelum revisi tidak ada glosarium dan P
daftar pustaka. :

Harga beli adalah harga atau biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang

Harga jual adalah harga atau biaya yang ditetapkan
saat menjual barang.

Untung terjadi ketika HJ > HB.
Impas terjadi ketika HJ = HB

Rugi terjadi ketika HJ < HB.

| Daftar Pustaka

As'ari, Abdur Rahman., Tohir,
Mohammad., Valentino, Erik.,
Imron, Zainul, dan Taufig, Ibnu
Matematika Untuk Siswa Kelas
VII Semester II. Cet. 2. Jakarta
Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2014 .

Rosida Manik, Dame. Penunjang Belajar
Matematika Untuk SMP/MTs Kelas 7.
Jakarta: Pusat Perbukuan,
Departemen Pendidikan Nasional.
2009

Gambar 4.39 glosarium dan daftar
pustaka

Setelah revisi, terdapat glosarium dan
daftar pustaka

Setelah dilakukan revisi sesuai dengan saran yang diterima oleh validator,
E-Comic divalidasi oleh validator. Hasil validasi ahli materi adalah 0,87,
sedangkan hasil validasi ahli media adalah 0,85. Dengan demikian, E-Comic
matematika dinyatakan valid.

Meskipun sudah valid, namun E-Comic matematika masih memiliki
kekurangan diantaranya adalah akan kurang efektif bagi siswa yang kinestetik
karena, siswa yang kinestetik hanya mudah memahami materi jika disampaikan
dengan cara praktik. Tapi E-Comic sangat mendukung untuk siswa yang audiotori
dan visual. Hal ini dikarenakan siswa yang audiotori bisa membaca E-Comic
dengan suara yang lantang sehingga akan mendukung baginya sebagai siswa yang

mengandalkan pendengaran untuk memahami materi. Untuk siswa yang visual
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juga akan sangat terbantu karena siswa yang visual mudah memahami materi
yang sifatnya gambar karena ia bisa melihatnya secara langsung. Dibandingkan
dengan produk lain seperti LKS, buku siswa, ataupun modul yang kurang
menarik, E-Comic matematika sangat menarik karena terdapat gambar yang

membuat siswa merasa terhibur sambil belajar matematika.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti mengenai
Pengembangan E-Comic Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII
SMP Negeri 5 Palopo dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Tahapan desain E-Comic Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas
VIl SMP Negeri 5 Palopo ada 3, yaitu:
a. tahap define, saat observasi ditemukan fakta bahwa hanya ada 2 siswa
yang menyukai matematika dari 32 siswa kelas VII A SMP Negeri 5
Palopo dan nilai rata-rata nilai siswa yang menyukai matematika 88
sedangkan siswa yang kurang menyukai matematika 76,9, serta
ditemukan pula fakta bahwa rata-rata siswa suka membaca komik dan
sejenisnya, saat melakukan wawancara dengan guru ditemukan fakta
bahwa dalam proses belajar mengajar guru belum pernah menggukan
komik sebagai media pembelajaran, KD yang digunakan yaitu mengenal
dan menganalisa berbagai situasi terkait aritmatika sosial serta
menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan aritmatika
sosial.
b. Tahap design yaitu tahap merancang E-Comic menggunakan aplikasi

Manga Maker Comipo yang selanjutnya disusun pada microsoft word

59
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2010 yang diubah kedalam file PDF kemudian dibaca menggunakan
aplikasi 3D PageFlip Professional.
c. Tahap develop yaitu tahap pengembangan produk, produk yang telah di
desain selanjutnya divalidasi oleh 2 validator yaitu ahli materi dan media.
Hasil validasi ahli materi adalah 0,87 dengan kategori valid. Hasil validasi
ahli media adalah 0,85 dengan kategori valid. Sehingga E-Comic
Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5
Palopo dinyatakan valid.
Implikasi
Implikasi dari penelitian ini di antaranya sebagai berikut:
Menjadi salah satu media pembelajaran matematika terkhusus materi
aritmatika sosial.
Menjadi salah satu media yang akan membantu mencapai pendidikan yang
lebih baik lagi terkhusus untuk SMP Negeri 5 Palopo.
Menjadi salah satu rujukan bagi tenaga mendidik untuk membuat media
pembelajaran yang lebih inovatif terkhusus berupa E-Comic.
Saran
. Perlu dilakukan uji praktikalitas, karena pada peneltitian ini hanya sampai
pada tahap validasi.
. E-Comic ini hanya membahas mengenai materi aritmatika sosial kelas VII
sehingga disarankan untuk dikembangkan dengan materi yang lebih luas

lagi.
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#1 Perkenalan

#2 Chapter 1 (Harga Jual dan Harga Beli)

#3 Chapter 2 (Untung, Impas, dan Rugi)

#4 Chapter 3 (Persentase Untung dan Rugi)
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Nama : Ahmad Syam

Tempat, Tanggal Lahir : RS, 20 Februari 2002

Pekerjaan : Mahasiswa

Hobi : Travelling
Makanan Favorit : Martabak
Minuman Favorit : Jus Alpukat

Motto : Alam adalah Guru
Nama : Muhammad Raizel

Tempat, Tanggal Lahir : Kasur, 7 Juli 2007

Pekerjaan : Pelajar

Hobi : Olahraga

Makanan Favorit : Ayam Geprek
Minuman Favorit : Jus Buah Naga
Motto : Jiwa Yang Sehat Dari

Raga Yang Bugar
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Nama : Nur Aisyah
Tempat, Tanggal Lahir : RS, 1 Februari 2003

Pekerjaan : Penjual Sepatu

:Dandan

Nama : Putri

Tempat, Tanggal Lahir : Ambulance, 2 Mei 2002

Pekerjaan : Penjual Sepatu

HobI\\l B 7 : Ngemil

‘Makanan Favorit =~ : Terang Bulan
® & ©

Minuman Favorit : Susu Coklat

Motto : Nikmati Hidup

Selagi Hidup

e T e
www.comipo.com



E- COMI

Matemla,ta ka

#Harga Jualddh Harga Beli

‘\
k N




m

WWW.COMIip0.com




Di suatu pagi

Kakak mau
ke mana?

sebentar, Kak.
Rai mau ganti
baju dulu.

www.comipo.com



Kak Ahmad
mau membeli
apa?

Baju dan sepatu, Rai.

Selamat datang,
silahkan dilihat-lihat
terlebih dahulu. 4




yang warna biru itu
harganya berapa? 2o

.HEB
.l me\
1%¢~ R 73 ’/
Q"‘ A& 80
N D> tammfﬂﬂ?
‘EEE"E

i tunggu sebentar saya
; bungkuskan.
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Selamat datang
di toko kami. Kakak mencari

baju apa?

cari baju
COWO.

Silahkan
di lihat-lihat
dahulu

Saya mau 5 lembar
yang lengan panjang itu
dengan warna berbeda.

Berapa harganya?/

Harganya

Rp130.000,00/lembar, Jieg.

Kalau harganya
Rp90.000,00/lembar
saya beli.

Kalau

Rp100.000,00/lemba

bisa, Kakak.

— WWW.COmIpo.com



Untuk apa
beli banyak sekali baju
dan sepatu, Kak?

Baju dan sepatunya
mau dijual dengan harga
berapa, Kak?

Kak Ahmad -
mau usaha jual beli

baju dan sepatu,
Rai.

Yahh, harga jualnya
ditentukan bergantung harga
belinya, Rai.




Harga atau
biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang adalah
harga beli. Biasa juga
disebut modal, Rai.

Apa itu
harga beli dan harga
jual, Kak Ahmad?

| Contohnya, sepatu
[ yang kakak beli ini. Harga belinya
; Rp130.000,00.

Harga jual adalah
harga atau biaya yang ditetapkan
saat menjual barang.

Contohnya,
— sepatu ini akan kakak jual
seharga Rp150.000,00

000, jadi harga jual
lebih tinggi daripada
harga beli.




Misalnya,
harga beli baju Rp100.000,00
kemudian Rai menjualnya
seharga Rp120.000,00.

Kenapa harga jual
lebih tinggi daripada
harga beli, Kak?




Nantikan kelanjutan chapter-nya yaa.
Kak Ahmad akan menjelaskan alasan harga jual (HJ) lebih tinggi
daripada harga beli (HB). Sampai jumpa.

www.comipo.com



Rangkuman

p= ™~

Harga beli adalah harga atau biaya
yang dikeluarkan saat membeli barang.
Harga beli biasa juga disebut modal.

Harga jual adalah harga atau biaya
yang ditetapkan saat menjual barang.

@mammﬁv
gmmmm?f'
| o

Coba adik-adik selesaikan
pertanyaan di bawah ini pada buku latihan
masing-masing yaa!

1. Anto membeli sebuah kemeja di pasar seharga \
Rp150.000,00. Anto menjual kemeja tersebut seharga
Rp170.000,00. Tentukan harga beli dan harga jual
kemeja tersebut!

2. Adi membeli 10 lembar kemeja seharga Rp1.500.000,00.

10 lembar kemeja tersebut kemudian dijual seharga
Rp1.650.000,00. Berapakah harga beli dan harga jual baju
tersebut per lembar?

3. Lia membeli 60 kg tomat seharga Rp5.000,00 per kg.
50 kg tomat tersebut dijual oleh Lia seharga Rp9.000,00
per kg dan sisanya dijual seharga Rp7.000,00 per kg.
Hitunglah harga beli dan harga jual 60 kg tomat tersebut!

WWW.COmMIpO.com
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Di suatu pagi yang cerah

Dari mana, Kak?

Dari luar, ketemu pelanggan.

Barang dagangan kakak
sudah ada yang laku?




Beberapa saat yang lalu

lya,
Sepatu Rp150.000,00 sepasang,
Baju Rp120.000,00/lembar,
Kak

Ini uangnya.
Harganya Rp270.000
kan?

Kalau begitu
saya pamit pulang

Hati-hati di jalan.
Jangan bosan-bosan
membeli ditempat
saya, Kak.

www.comipo.com



Jadi, sepatunya laku
Rp150.000,00?

o lya dong.
ST
\ ~ ié‘:s\

Pertanyaan Rai kemarin
belum dijawab, Kak. Mengapa harga jual
lebih tinggi daripada harga beli?

Untung bisa diperoleh
jika harga jual lebih tinggi
daripada harga beli.

Kan semua
penjual mau untung, Rai. Termasuk
kakak juga dong.

WWW.COMIPO.CO



Apa yang terjadi
kalau Kak Ahmad menjual sepatu tadi
sesuai dengan harga belinya?

Yah itu namanya impas,
tidak untung juga tidak rugi.
Istilah gaulnya kembali
modal, Rai.

Terus apa yang
terjadi kalau harga jual lebih rendah
dari harga belinya, Kak?

Kalau begitu -
kakak akan rugi
dong, Rai.

WWW.COmIpO.com



Rai sudah
mulai paham sekarang.
Terus Kak Ahmad untung berapa
dari penjualan sepatu tadi,

Kakak
mendapatkan untung
sebesar Rp20.000,00
untuk setiap sepatu
ang laku, Rai.

Bagaimana
cara menghitungnya,
Kak?




7 Untung merupakan
hasil pengurangan harga
jual dan harga beli, Rai.

Lalu, bagaimana
dengan impas dan rugi,
Kak?

|

Jadi, besar

keuntungan yang Kak Ahmad dapatkan adalah
Rp150.000,00 - Rp130.000,00 = Rp20.000,00

A

Tadi kan Kak Ahmad sudah
jelaskan bahwa impas itu kembali
modal. Artinya, impas terjadi ketika

harga jual = harga beli.

WWW.COMIPO.com



Rugi terjadi ketika harga jual
lebih rendah dari harga beli. Jadi, rugi
dapat dihitung dengan menghitung
hasil pengurangan dari harga beli
dan harga jual, Rai.

Oh, begitu.
Misalnya Kak Ahmad
beli baju Rp100.000,00 kemudian
kakak jual harga Rp80.000,00
jadi kakak akan rugi.

Betul, Rai.
Karena harga beli lebih tinggi
daripada harga jual.

erarti?rugian
yang kakak peroleh adalah
Rp100.000,00 - Rp80.000,00 = Rp20.000,00

WWW.COmIpO.com



Untung diperoleh ketika
harga jual lebih tinggi dari harga beli
(HJ > HB)

Dikatakan impas ketika
harga jual sama dengan harga beli
(HJ = HB)

Rugi terjadi ketika
b harga jual lebih rendah dari harga beli
(HJ < HB)

Sekarang Rai mengerti, Kak.

Pintar memang
adeknya Kak Ahmad

WWW.COmMIpO.com



Rangkuman

Untung diperoleh ketika

harga jual lebih tinggi dari harga beli
(HJ > HB).

Cara menghitung untung adalah:

Untung (U) =HJ - HB

Impas terjadi
ketika harga jual
sama dengan
harga beli

(HJ = HB).

Rugi terjadi ketika harga

jual lebih rendah daripada
harga beli (HJ < HB). Cara
menghitung kerugian adalah:
Rugi (R) =HB - HJ

Contohnya
Harga jual Rp120.000,00
Harga beli Rp100.000,00

karena HJ > HB maka:
U=HJ-HB

Rp120.000,00 - Rp100.000,00 = Rp20.000,00
Jadi, untung Rp20.000,00

Harga jual Rp100.000,00

Harga beli Rp100.000,00
Karena HJ = HB

(Rp100.000,00 = Rp100.000,00)

maka terjadi impas.

Harga jual Rp80.000,00
Harga beli Rp100.000,00

Karena HJ < HB maka:
R=HB-HJ

100.000 - 80.000 = 20. 000
Jadi, rugi Rp20.000,00.

E

+
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Coba Tebak!!!
: Sekarang teman-teman kerjakan soal

di bawah pada buku latihan masing-masing yaa,

1.Tiwi adalah seorang pedagang tomat. Setiap hari
dia membeli tomat dari petani. Suatu hari Tiwi membeli
tomat dari petani sebanyak 30 kg seharga
Rp5.000,00 per kg. Tiwi kemudian menjual tomat
tersebut di pasar seharga Rp7.000,00 per kg. Namun,
hanya laku 21 kg sedangkan sisanya tidak laku
karena sudah mulai membusuk. Apakah Tiwi
mendapatkan untung atau rugi? Berapa besar
keuntungan atau kerugian yang diperoleh Tiwi?

2. Rika membeli gula merah dan kacang ijo dengan harga
masing-masing Rp18.000,00 dan Rp17.000,00.
Rika mengolahnya menjadi bubur kacang ijo
sebanyak 8 gelas. Bubur kacang ijo tersebut dijual
seharga Rp5.000,00 per gelas. Hanya ada 7 gelas
bubur kacang ijo laku terjual, sedangkan sisanya tidak
laku karena sudah mulai membasi. Apakah Rika
mengalami kerugian?

3. Widy membeli tepung 1 kg, minyak kelapa 1 L, dan kol
dengan harga masing-masing Rp10.000,00
Rp8.000,00 dan Rp10.000,00. Setelah
mengolahnya menjadi bakwan, dihasilkan
40 biji bakwan. Widy menjual bakwan tersebut
seharga Rp1.000,00 per biji. Apakah Widy
mendapatkan keuntungan atau kerugian? Berapa
besar keuntungan atau kerugian yang diperoleh
Widy dari penjualan bakwan tersebut per biji?

WWW.COmIpO.com
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: Kak, Rai mau
A bertanya.
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Tadi Rai menonton
tentang kesuksesan seorang pengusaha muda.
Dia menjalankan usaha jual beli kain sutra. Keuntungan
yang diperolehnya sampai 40% per bulan.

Biasanya untung atau
rugi dinyatakan dalam bentuk persen.
Persentase untung atau rugi dihitung dari harga beli.
40% itu adalah keuntungan yang diperoleh dari ,
harga pembelian kain sutra. A




Bagaimana caranya
menghitung persentase
keuntungan?

U
Persentase untung = B X 100%

Contohnya,
minggu lalu
kakak mendapatkan
keuntungan dari penjualan
baju Rp20.000,00 dan
harga belinya
Rp100.000,00".

Persentase untung:

Rp20.000,00

Rp100.000,00
Jadi, kakak mendapatkan untung 20%
dari HB (Rp100.000,00)

X 100% = 20%

* Chapter 1



Hehehe iya.
Kalau kerugian
bagaimana?

0Ooo0, Begitu.
Sekarang saya
mengerti, Kak.

Kalau begitu,
coba Rai jawab!
Berapa persentase kerugian
jika HB baju Rp50.000,00 dan
HJ baju Rp30.000,00?

WWW.COmIipo.com



Kerugian =
Rp50.000,00 — Rp30.000,00 = Rp20.000

Persentase rugi =
Rp20.000,00

Rp50.000,00

X 100% = 40%

Betul sekali.
\ Pintar memang adeknya
Kak Ahmad. =X Hehehe,

terima kasih, Kak.

WWW.COmipo.com



u R
Persentase untung = B X 100% Persentase rugi = B X 100%

. Kak Syam membeli sebuah topi
seharga Rp45.000,00 ia
eSS menjual topi tersebut dan
memperoleh keuntungan
Sekarang coba adik-adik - sebesar Rp9.000,00. Berapakah
jawab pertanyaan Rai di samping! /| | Persentase keuntungannya?

) <1 ]2. Tiwi membeli tomat 30 kg seharga
Rp5.000,00 per kg. Tiwi lalu
menjual tomat tersebut dengan harga
Rp7.000,00 per kg. Karena
sudah mulai membusuk, tomat
laku yang hanya 21 kg. Berapa
persen kerugian Tiwi?

3. Adi membeli cabe merah 15 kg
dengan harga Rp20.000,00/kg.

Adi menjual 10 kg cabe tersebut
seharga Rp25.000,00/kg sisanya
laku terjual Rp30.000,00/kg.

Berapa persen keuntungan Adi? i

¥
8




Glosarium

\

Harga beli adalah harga atau biaya yang dikeluarkan
saat membeli barang.

Harga jual adalah harga atau biaya yang ditetapkan
saat menjual barang.

Untung terjadi ketika HJ > HB.

Impas terjadi ketika HJ = HB.

\Rugi terjadi ketika HJ < HB.

Daftar Pustaka

/As'ari, Abdur Rahman., Tohir, \
Mohammad., Valentino, Erik.,

Imron, Zainul, dan Taufiqg, Ibnu.
Matematika Untuk Siswa Kelas
VIl Semester Il. Cet. 2. Jakarta:
Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2014 .

Rosida Manik, Dame. Penunjang Belajar
Matematika Untuk SMP/MTs Kelas 7.
Jakarta: Pusat Perbukuan,
Departemen Pendidikan Nasional.

\ 2009. /

—
www.comipo.com
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Terima kasih telah mengikuti perjalanan kami.

Semoga bermanfaat yaa.
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LEMBAR VALIDASI

E-COMIC
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester  : VII/II

Pokok Bahasan : Aritmatika Sosial

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan E-COMIC

Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5

Palopo” peneliti menggunakan instrumen E-COMIC. Untuk itu, peneliti meminta

kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap E-COMIC yang
telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/lbu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/lIbu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:
1 : berarti “sangat kurang”
2 berarti “kurang”

3 berarti “baik”

4  : berarti “sangat baik”



Nilai

No Aspek yang dinilai

I | Isi
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi \
inti dan kompetensi dasar
Kesesuaian dengan kebutuhan mengajar V
Kemudahan dalam memahami materi
Kebenaran substansi dalam materi
Kesesuaian dengan kaidah EYD N
Keterbacaan N
Penggunaan dialog atau teks yang N
menarik dan mengarah pada pemahaman
konsep
Il | Konstruksi
1 Urutan penyajian materi \
2 Kelengkapan informasi N
3 Kesesuaian materi dengan tingkat \/
kemampuan siswa

~No ok~ wdN
2 2

Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Z. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Instrumen E-Comic ini dapat digunakan dengan revisi kecil. Hal-hal penting

yang perlu diperhatikan dalam melakukan revisi adalah:

1. memperhatikan kaidah Ejaan Yang Disempurnakan (EYD),

2. menggunakan dialog yang mudah untuk dipahami siswa tingkat SMP
sederajat,

3. menggunakan dialog yang bersifat menyampaikan materi secara
lengkap/mendetail, dan

4. menghindari penggunaan dialog yang berbasis kedaerahan/bersifat
nonformal.

Palopo, 10 Desember
2020 Validator,

(Nurul Fuady Adhalia H.)



LEMBAR VALIDASI

E-COMIC
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI
Pokok Bahasan : Aritmatika Sosial

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan E-COMIC
Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5
Palopo” peneliti menggunakan instrumen Lembar Kerja Siswa (LKS). Untuk itu,
peneliti meminta kesedian Bapak/lbu untuk menjadi validator dengan petunjuk
sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap LKS yang telah
dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/lbu memberikan
tanda cek ([]) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/lbu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/lbu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif

sangat besar artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan

Bapk/Ibu, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:
1 :berarti “sangat kurang”

2 berarti “kurang”

3 berarti “baik”

4 :berarti “sangat baik”



L Nilai
No Aspek yang dinilai 1 5 3 Z
| | Gambar
1 Bentuk gambar v
2 Ukuran gambar V
3 Variasi gambar v
4 Komposisi (tata letak) gambar v J
5 Komposisi warna
Il | Tulisan
1 Kesesuaian gambar dengan tulisan v
2 Kejelasan tulisan v
3 Kemudahan memahami alur cerita v
Il | Fungsi
1 Bagaimana fungsi E-COMIC sebagai v
media pembelajaran
2 Memudahkan siswa memahami materi v
3 Menarik minat siswa v

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

E-COMIC ini dapat digunakan dengan revisi kecil. Hal-hal yang perlu
diperhatikan saat melakukan revisi yaitu:

1. Menggunakan harga barang yang sesuai dengan keadaan harga saat ini.

2. Menghindari alur cerita yang membingungkan.

(Dwi Risky Arifanti)



SURAT KEPUTUBAN
DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALOPO
NOMOR 15751 TAHUN 2019
TENTANG

PENGANGKATAN TIM DOSEN PEMBIMBING PENULISAN SKRIPS] MAHASISWA

OLNGAN EATIMAT TUTAN YANG MATIA [5A

KA TARNT TAS TARDIYAIL DAN (MU R EGURUAN INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALOPO

Moty

Menigmzan

Menetapkan

Wisat
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Recmpat

Kelima

Keenium

Tembusan .
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a0 Habaa aenn kelaricaran proses penyasuian dan penuhsan skrips: Bag mithisiswi
shrata S1omaka dipandang perlo dibentuk Tim Pembimbing Penyusunan dan
penulisan wkeipsi

b ttabws o uniek  menpaon detlaksananva tugas Tim Dosen Pembimbing
welbagmianz dimaksud datom butie a di aas perlu ditetapkan melalul surat
Keputnsan Dekan.

| Unedang Undang 0 Nomor 20 Tabun 2003 wentang Sistem Pendidikan Nusional;

2 Undang, Undang B Nomor 12 Tabun 2012 1entang Pendidikan Tinggi,

3 Peraturan Pemerintah Nomor A Tahun 2014 teniang Penvelenggaraan Pendidikan
can Pengelolaan Perpurian Trmgg,

A0 Pernturan Uressden Bl Nomor 141 Tathiun 2014 tentang Perubahan STAIN Palopo
Mengad IAIN Palopo,

5 Peraturan Menteri Agama BRI Nomor 5 Tahun 2015 tentang Orgamsasi dan Tata
Kerpa AN Palopo;

MEMUTUSKAN

KEPUTUSAN DEKAN FARKULTAS TARBIYAID DAN ILMU KEGURUAN IAIN PALOPO
TENTANCG PENGANGRATAN TIM DOSEN PEMBIMBING PENYUSUNAN DAN
PENULISAN SKRIPSI MATIASISWA PROGRAM S1 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI
PALOH)

Mengangkat mercka vang tersehul namanva pada lampiran surat keputusan ini
sebagainuina vang tersebut pada alinea pertama huruf (1) di atas;

Tugas Tim Dosen Pembimbing Penyusunan dan Penulisan Skripsi  adalah
membimbing, mengarabkan, aoengoreksi,  serla memantau  penvusunan  dan
penulisan skripsi mahasiswa  berdasarkan  panduan  penyusunan skripsi dan
pedoman akademik yang diletapkan pada institut Aguna Islam Negeri Palopo,
Pembimbing Skripsi juga herlugss sclaku penguji Mahasiswa vang dibimbing pada
seminar hasil penelitian dan wjinn Munagasyah Skripsi.

Segala binya yang timbul sebagai akibat  ditetapkannya  Surat Keputusan ini
dilebanlkan kepada DIPA [IAIN PALOIO TAHUN 2019,

Surat Keputusan ini berlaku sejak langgal di tetapkannya dan berakhir setelah
kegiatan  pembimbingan  atau  penulisan  skripsi mahasiswa selesai, dan akan
didakan perbaikan seperlunya jika terdapat kekeliruan didnlamnya.

Surat chl|1useln ini disnmpaikan kepada yang bersangkutan untuk dilaksanakan
sehagaintana mestinya

Ditetapkan di : Palopo

Tha 126 Agustus 2010

2 Ketua Prodi
Pertinggal
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PEMERINTAH KOTA PALOPO
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 5 PALOPO
Alamat. Jalan Domba. Telp. (0471) 23349 Palopo

LEMBAR DISFPOSISI

Surat Dari
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Tanggal Surat
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Nomor Surat
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) PALOPO
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Nomor EOST I TS FTIR AHINLOY /872020 18 Agusins 2020
Lampiran
Perihal Permohonan Surat Izin Penelitian

Yth. Kepala Badan Keshangpol dan Linmas
Kota Palopo

di -

Palopo

Assalamu Alarkum Wr. \Wh.

Dengan hormat, kami sampaikan bahwa mahasiswa (i) kam. yvaitu -

Nama : Muhammad Idrianto
NIM 160204 0012
Program Study Tadris Matematika
Scmester VI {Delapan)

Tahun Akadenuk ©2019/2020

Alamat Do

akan melaksanakan penehtian dalam rangka penulisan skripsi pada lokas:
SMP Negeri 5 Palopo dengan judul: “Pengembangan E-Comic Matematika
pada materi Aritmetika Sosial Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Palopo™
Untuk itu kami mohon kiranya Bapak/lbu berkenan menerbitkan Surat lzin

Penelitian.

Demikian surat permohonan int kami  ajukan atas perhatian dan
kerjasamanya kami ucapkan banyvak terima kasih.

Wassalamu Alaitkum Wr. Wh.




PEMERINTAH KOTA PALOPO
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTL
JK H M Hasvim No 8 Kot Palopo - Sulimest Selatan elp (14713 23692

Ll

120201960906 339

BUKTI PENERIMAAN BERKAS PERMOHONAN

Nomor Registras
Member D

Nama Pemohon
Alamat Pemohon
Jens loin

Wakw Penvelesaian
Keteranuan

12020 1HH90639

0883 12020
MUHAMMAD IDRIANTO
N Balandai Kota Palopo
Surat Izin Penelitian

21 Agustus 2020

Lengkap

1§

Petugffs Loket

HEN] PERTIWLJK.

© nach o dzis cpuat el scumn bur o o mveliton webtise www dompip poiope o yu il alin duput mghubsn hotle 158} 338 99 T00

* Lemburn im wirth cipe sshasthint st pengambiion St I7v)




DR

PEMERINTAH KOTA PALOPO
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Alarg ol ¥R v i Sach Eoty Puabope 5k z R NTAI N DO

G Peraturan Waknita Paler

IZIN PENELITIAN

b
M
n s l I g NOMOR  640:1P:DPMPTSPMII2920

topndang-tingang iomor *5 Eakun 20001

fac wetar Nasonal Heraptan

an Mendann Neoo.cr Tor.n sl wrtang Pegomas Derernss.
o 5 Takgs 4

mor 3 T e 2
Homer 4 Takar /4
PJroean Qonenntah Koty Do

abbs o Palot

o Barynderhar o
a3 Bencrlega,
an Hesriear

Me

MEMBERIKAN IZIN KEPADA

MUHAM'AAD IDRIAMTO

Jems Kelarmin Laki-Lav

Alamat Ji Balancar Kota Malopo
Pekerjaan tdahasiswa

NIM 16 0204 0012

Maksud dan Tujuan mengadakan penelitian dalam rangka penalisan Sknpsi dengan judi

N
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5.

PENGEMBANGAN E-COMIC MATEMATIKA MATER! ARITMETIKA SOSIAL KELAS VII SISWA SMP NEGER! 5

PALOPO
Lokasi Peneltian SMP NEGERI 5 PALOPO
Lamarya Penelitian 172 Agustiss 2020 s.d. 18 November 2020

DENGAN KETENTUAN SEBAGAI BERIKUT .

. Sebelum dan sesudah melaksanakan kegialan penelitian kiranya melapor nada Qinas Penanaman Modal dan

Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kota Palopo.

. Menaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku, serta menghormat Adat Istadat setempal

. Penelitian lidak menyimpang dan maksud izin yang diberian.
. Menyerahkan 1 (salu) examptar foto copy hasil penefilian kepada Dinas Penanaman Mgdai dan Pelavanan

Terpadu Satu Pintu Kota Palopo.
Surat 1zin Penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, bilamana pemegang 121 ternyata tidak menaab ketentuan.

ketentuan tersebut di atas.
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PEMERINTAH KOTA PALOPO
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 5 PALOPO
Jalan Domba Telepon (0471) 23349 Palopo

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor ; 421.2/067/SMP5/1X/2020

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama . WAGIRAN, S.Pd., M.Eng
NIP : 19670219 199103 1 005
Jabatan . Kepala SMP Negeri 5 Palopo

Menerangkan bahwa yang tersebut namanya di bawah ini :

Nama . MUHAMMAD IDRIANTO
NIM o 16.0204.0012

Tempat/ Tgl Lzhir . Tingaraposi, 28 April 1996
Jenis Kelamin : Laki - Laki

Fakultas . Tarbiyah dan [imu Keguruan
Prodi . Tadris Matematika

Benar telah melakukan penelitan kepada kami selama dalam penelitiannya
dimulai tanggal 07 September s/d 08 Oktober 2020 di SMP Negeri 5 Palopo. Dalam
rangks penulisan Skripsi berjudul “Pengembangan E-Comic Matematika Materi
Arilimetika Sosial Kelas Vil Siswa Smp Negeri 5 Palopo”.

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk
dipergunakan sebagaimana mestinya.




Riwayat Hidup

28 April 1996, tepatnya di Tingaraposi lahir seorang
anak laki-laki yang bernama Muhammad Idrianto dari
rahim seorang ibu bernama Najemia. Penulis
menempuh sekolah dasar (SD) di SDN 277
Minangatellue pada tahun 2003-2009, sedangkan

Sekolah Menengah Pertama (SMP) di SMP Negeri

Satap 4 Maniangpajo tahun 2010-2013, dan Sekolah Menengah Atas (SMA) di
SMA Negeri 1 Maniangpajo yang sekarang menjadi SMA Negeri 4 Wajo tahun
2013-2016. Setamat SMA, penulis melanjutkan pendidikan S1 di IAIN Palopo
dengan mengambil program studi tadris matematika pada tahun 2016. Dalam
rangka penyelesaian studi S1, penulis menulis skripsi dengan judul
“Pengembangan E-COMIC Matematika Materi Aritmatika Sosial Siswa Kelas VI

SMP Negeri 5 Palopo.”



