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ABSTRAK

Berdasarkan Analisis Observasi di SMP N 7 Metro, peserta didik masih merasa kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran matematika. Media pembelajaran matematika kurang memadai
dan kemampuan serta keahlian pendidik dalam membuat media pembelajaran belum maksimal.
Maka peneiti menetapkan, Tujuan pada penelitan ini adalah menghasilkan produk E-Comic materi
aritmatika sosial berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) Berbantuan Flip PDF
Professional disertai nilai-nilai islam yang valid dan praktis. Jenis penelitian ini merupakan jenis
penelitian pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Instrumen yang digunakan lembar validasi dan
kepraktisan. Berdasarkan hasil validasi dari kedua ahli materi dan bahasa mendapat persentase
95,3% dalam kategori sangat valid. Hasil validasi kedua ahli media mendapat persentase 82%
dengan kategori sangat valid. Hasil validasi ahli nilai-nilai islam mendapat persentase 82,5%
dengan kategori sangat valid dan hasil uji kepraktisan dari 13 peserta didik mendapat persentase
91,5% dengan kategori sangat praktis. Maka pengembangan E-Comic materi aritmatika sosial
berbasis Contextual Teaching And Learning berbantuan Flip Pdf Professional disertai nilai-nilai
islam sangat valid dan sangat praktis.

Kata Kunci: Aritmatika sosial; CTL; e-comic; flip pdf professional; nilai-nilai islam; pengembangan

ABSTRACT

The purpose of this research is to produce an E-Comic product for social arithmetic materials based
on Contextual Teaching and Learning (CTL) Assisted by Flip PDF Professional accompanied by valid
and practical Islamic values. This type of research is a type of development research that uses the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The
instrument used is a validation sheet and practicality. Based on the validation results from both
material and language experts, the percentage was 95.3% in the very valid category. The results of
the validation of the two media experts got a percentage of 82% with a very valid category. The
results of expert validation of Islamic values got a percentage of 82.5% with a very valid category
and the results of the practicality test of 13 students got a percentage of 91.5% with a very practical
category. So the development of E-Comic social arithmetic materials based on Contextual Teaching
and Learning assisted by Flip Pdf Professional accompanied by Islamic values is very valid and very
practical

Keywords: Social arithmetic; CTL; e-comic; flip pdf professional; islamic values; development

Pendahuluan
Pendidikan adalah usaha terencana untuk mempersiapkan generasi muda
dalam menyambut dan menghadapi jaman di era global, maka untuk mencapai
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pendidikan yang berkualitas dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia yaitu
melalui pendidikan yang dilaksanakan sebaik mungkin (Nurrita, 2018). Dari
penjelasan Nurrita dunia pendidikan yang semakin berkembang untuk mencapai
suatu tujuan tertentu, pembelajaran perlu dilakukan melalui pembelajaran yang
berkualitas hasil belajar yang baik dicapai melalui interaksi beberapa faktor yang
saling mendukung satu sama lain. Media pembelajaran merupakan alat atau benda
yang berupa fisik yang digunakan untuk menyampaikan informasi antara pengirim
ke penerima baik, serta komunikasi akan lebih efektif dan hubungan langsung
antara pendidik dan peserta didik didalam proses pembelajaran yang berlangsung
(Negara, 2014). Media pembelajaran mempunyai peran sangat penting dalam
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh pendidik saat ini, karena media
pembelajaran digunakan untuk menyalurkan informasi kepada peserta didik dan
melalui media pembelajaran dapat membantu peserta didik untuk menjelaskan
sesuatu yang telah disampaikan oleh pendidik. Dengan penggunaan alat-alat ini
pendidik dan peserta didik dapat berkomunikasi dengan baik serta interaksi secara
langsung lebih banyak arah (Tafonao, 2018). Dari penjelasan tersebut media
pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena dapat membantu
pendidik dalam menyampaikan pesan dan membantu peserta didik dalam
memahami apa yang di sampaikan pendidik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan menggunakan lembar wawancara
pendidik matematika kelas VII SMP Negeri 7 Metro yaitu dengan salah satu pendidik
SMP Negeri 7 Metro dari hasil wawancara bahwa peserta didik kelas VII
diperbolehkan menggunakan Android dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
sudah menggunakan kurikulum 2013 serta menggunakan bahan ajar berupa buku
paket dari pemerintah. Penggunaan buku paket tersebut peserta didik masih ada
yang merasa kesulitan dalam memahami materi. Pendekatan yang digunakan dalam
pembelajaran sekolah adalah pendekatan saintifik, tetapi kenyataannya dilapangan
pengajar tetap menggunakan model pembelajaran ceramah. Model ceramah lebih
banyak digunakan dengan begitu pembelajaran lebih monoton dan hanya sebatas
pengetahuan pendidik, sehingga peserta didik mudah lupa dengan apa yang telah
disampaikan. Media pembelajaran matematika kurang memadai dan kemampuan
serta keahlian pendidik dalam membuat media pembelajaran belum maksimal.

Berdasarkan hasil wawancara peserta didik masih merasa kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran matematika. Penggunaan bahan ajar yaitu
menggunakan buku paket dari sekolah sebenarnya sudah dikaitkan dengan
kehidupan sehari-hari namun peserta didik masih merasakan kesulitan dalam
memahaminya. Peserta didik mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
matematika masih jarang diberikan dan media yang sudah digunakan belum
memenuhi kebutuhan belajar. Oleh karena itu peserta didik membutuhkan media
pembelajaran untuk mengatasi hal tersebut. Media pembelajaran matematika yang
menarik akan mampu meningkatan minat belajar siswa. Ketika minat siswa
meningkat maka pembelajaran dapat berjalan dengan baik.

Hasil observasi menginformasikan bahwa visi SMP Negeri 7 Metro salah satunya
yaitu berlandaskan imtaq dan peserta didik sebelum memulai pelajaran diwajibkan
membaca ayat ayat Al-Qur’an oleh karena itu, nilai-nilai Islam dapat juga diterapkan
dalam proses pembelajaran agar setelah mempelajari E-Comic tersebut
mendapatkan hikmah dan sebagai motivasi peserta didik. Hasil analisis bahan ajar
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dan media yang digunakan di SMP Negeri 7 Metro adalah buku paket dari
pemerintah sesuai kurikulum 2013 dan media yang digu nakan yaitu video berisi
penjelasan materi namun media pembelajaran yang digunakan belum memenuhi
kebutuhan belajar karena masih jarang digunakan selain itu jika peserta didik
menggunakan video pembelajaran kurang fokus karena terkadang beberapa
peserta didik memutar atau menonton video-video yang lain. Buku paket yang
digunakan bagus dan berisi materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-
hari. Bahan ajar tersebut dilengkapi dengan gambar dan warna namun, buku paket
yang digunakan belum terintegrasi nilai-nilai Islam selain itu masih ada kekurangan
yaitu tidak adanya cerita komik yang bercorak percakapan dalam gaya kehidupan
sehari-hari, dengan cerita komik memudahkan peserta didik menyerap materi,
media pembelajaran yang digunakan masih sederhana yakni video, belum ada
inovasi media lainnya dan belum ada media E-Comic. Penyajian materi Matematika
perlu dibuat sedemikian rupa agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Selain itu peserta didik SMP kelas VII C SMP Negeri menyukai komik.

Berdasarkan permasalahan yang didapat saat observasi, diperlukan media yang
dapat mendampingi bahan ajar yang bersifat nyata atau riil dalam proses
pembelajaran untuk meminimalisir kendala dalam proses pembelajaran. Media e-
komik adalah media yang disajikan dari susunan cerita gambar yang bersifat
mendidik dan berperan sebagai media pembelajaran dengan berbentuk elektronik
(Budi, dkk., 2016). Penggunaan E-Comic sebagai media pembelajaran matematika
dapat memberikan keinginan serta rasa Kketertarikan peserta didik dalam
mempelajari materi matematika. Tidak hanya itu, penggunaan media ini akan
meningkatkan kemandirian belajar siswa, sebab media ini dibuat sedemikian rupa
sehingga sangat menarik buat dibaca (Astuti, dkk., 2018). Dari penjelasan Astuti
penggunaan media dapat menambah motivasi belajar siswa sehingga perhatian
peserta didik terhadap materi pembelajaran matematika lebih meningkat. Dengan
penggunaan media peserta didik lebih tertarik dalam memahami materi. Hal ini
berarti media sangat berperan dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar
siswa selain itu juga media dapat membantu mempermudah guru dalam
menyampaikan materi.

Model pembelajaran CTL merupakan suatu proses dalam pembelajaran yang
dapat membantu guru mengaitkan berdasarkan materi yang diajarkannya dengan
suasana dunia riil serta memberikan stimulus peserta didik membuat hubungan
antara pengetahuan yang dimilikinya dengan pelaksanaannya dalam kehidupan
mereka dalam kehidupan bermasyarakat (Yulia dan Sunggu, 2016; Winarto,
Rahmawati & Vahlia, 2023). Dari hasil analisis bahwa menggunakan pendekatan
Contextual Teaching and Learning membantu dalam proses pembelajaran
berdasarkan penelitian (Hasibuan, 2014:328) “pendekatan pembelajaran CTL,
dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa karena model pembelajaran CTL
ini lebih memfokuskan pada pemahaman serta menekankan pada pengembangan
minat dan pengalaman peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, bukan hanya
sekedar hafalan sehari-hari “. Berdasarkan penjelasan diatas model pembelajaran
CTL berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik, dengan begitu peserta didik
dapat mengeksplor kemampuan diri dan merangsang pemecahan masalah.
Pembelajaran dengan media E-Comic berbasis CTL yang dikaitkan dengan
kehidupan sehari-hari diharapkan peserta didik dapat lebih mudah dalam
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menyerap materi pembelajaran matematika khususnya materi Aritmatika Sosial.
Media E-Comic dipilih dengan mempertimbangkan yaitu peserta didik dapat
mempelajari materi tidak terbatas ruang dan waktu, melalui media E-Comic materi
dapat dituangkan dalam bentuk cerita yang menarik dengan kehidupan sehari-hari
dalam ilustrasi gambar dapat membuat suasana belajar menyenangkan.

Metode Penelitian

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan
adalah model ADDIE. Tahapan model ADDIE dalam penelitian pengembangan ini
menurut Branch (2009) mempunyai 5 tahap yaitu, Analisis (Analyze), Desain
(Design), Pengembangan (Develop), Implementasi (Implement), dan Evaluasi
(Evaluate). Menurut Branch (2009: 2) menyatakan bahwa: ADDIE adalah singkatan
dari analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. ADDIE adalah
konsep pengembangan produk. ADDIE hanyalah sebuah proses yang berfungsi
sebagai kerangka panduan untuk situasi yang kompleks, sangat tepat untuk
mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar lainnya. ADDIE sebagai
proses fundamental untuk menciptakan sumber belajar yang efektif.

Adapun alur pengembangan yang diadaptasi oleh Branch (2009:2) dalam
penelitian ini, dijabarkan dalam Gamabar 1. berikut:

revision revision

revision
revision

Gambar 1. The ADDIE concept Branch (2009: 2)

Penelitian dan pengembangan ini berhasil mengembangkan E-Comic materi
aritmatika sosial berbasis Contextual Teaching And Learning (CTL) berbantuan Flip
Pdf Professional disertai nilai-nilai islam dengan menggunakan lima tahap yaitu:

Analisis (Analysis) pada tahap ini dilakukan menemukan dan menganalisa
permasalahan sehingga peserta didik memerlukan media pembelajaran yaitu E-
Comic untuk mendampingi buku paket yang ada disekolah.

Desain (Design) pada tahap ini dengan merancang bagian awal produk media
E-Comic materi aritmatika sosial berbasis contextual teaching and learning (CTL)
berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai islam.

Pengembangan (Development) dalam tahap pengembangan, rancangan
media E-Comic tersebut diterapkan agar menghasilkan produk yang siap untuk
diimplementasikan. Dalam tahap ini akan membuat sebuah produk yaitu media E-
Comic materi aritmatika sosial berbasis contextual teaching and learning (CTL)
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berbantuan flip PDF Professional disertai nilai-nilai Islam kemudian divalidasi oleh
ahli materi dan bahasa, ahli media dan ahli nilai-nilai islam.

Implementasi (implementation) pada tahap ini media mengembangkan E-
Comic materi aritmatika sosial berbasis contextual teaching and learning (CTL)
berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai Islam diujicobakan oleh peserta
didik. .Penggunaan produk dilakukan oleh responden dalam uji coba kelompok kecil
yang melibatkan 10 peserta didik (Pratiwi, 2019). Uji coba kelompok kecil dilakukan
untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan

Evaluasi (Evaluation) pada tahap ini yaitu evaluasi dilakukan untuk menilai
produk yang dikembangkan berdasar saran dan komentar ahli materi, ahli media,
dan ahli nilai-nilai Islam sehingga media yang dikembangkan valid dan praktis.

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis validasi ahli dan
kepraktisan produk.Menurut (Krisnanti, dkk., 2020) persentase pada angket
validasi ahli dapat dicari dengan rumus berikut :

jumlah skor yang diberikan validator
Persentase = - - x 100%
jumlah skor maksimal

Kriteria validitas produk dinyatakan dalam Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria Validitas Suatu Produk

Bobot Nilai Ketegori Penilaian (%)
5 Sangat Valid 80<N<100
4 Valid 60<N <80
3 Cukup Valid 40<N <60
2 Tidak Valid 20<N <40
1 Sangat Tidak Valid 0<N<20

Suatu produk dikatakan memenuhi Kkriteria valid apabila rata-rata
persentase lebih dari nilaii 60% dan dapat dilanjutkan uji terbatas dengan syarat
melakukan revisi kembali produk atas saran para ahli

1. Analisis Kepraktisan
Presentase pada angket yang diperoleh dari peserta didik dicari menggunakan

rumus sebagai berikut :

jumlah skor yang diberikan validator
Persentase = 2 Yang

x100% ......(1)

jumlah skor maksimal

Kriteria kepraktisan produk dinyatakan dalam Tabel 2 berikut;
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Suatu Produk

Bobot Nilai Ketegori Penilaian (%)
5 Sangat Praktis 80<N <100
4 Praktis 60<N <80
3 Cukup Praktis 40<N<60
2 Tidak Praktis 20<N <40
1 Sangat Tidak Praktis 0<N<20
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Suatu produk dikatakan memenubhi kriteria praktis apabila rata-rata persentase
lebih dari nilaii 60% maka produk yang dikembangkan sudah dapat dikatakan
praktis.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan penelitian mengenai pengembangan E-Comic materi aritmatika
sosial berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantuan flip PDF
professional disertai nilai-nilai islam yang telah dilakukan, diperoleh hasil dari
penelitian dan pembahasan tiap tahap Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan produk), Implementation (uji coba produk) dan
Evaluation (evaluasi) sebagai berikut:

a. Analysis (analisis)

Pada tahap ini untuk menemukan masalah dan menganalisa masalah yang
ditemui SMP Negeri 7 Metro sebagai objek penelitian sehingga dapat dikembangkan
menjadi produk. Yang mana diperoleh pembelajaran menggunakan bahan ajar yaitu
buku paket dari pemerintah namun peserta didik masih kesulitan dalam memahami
materi aritmatika sosial dan belum terdapat E-Comic sebagai pendamping bahan
ajar yang sesuai dengan kebutuhan yang dapat membangun motivasi peserta didik
yang dapat dipelajari secara mandiri. Penyajian materi Matematika perlu dibuat
sedemikian rupa agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Selain itu peserta didik SMP kelas VII C SMP Negeri menyukai komik.
Hasil observasi menginformasikan bahwa visi SMP Negeri 7 Metro salah satunya
yaitu berlandaskan imtaq dan peserta didik sebelum memulai pelajaran diwajibkan
membaca ayat ayat Al-Qur’an oleh karena itu, nilai-nilai Islam dapat juga diterapkan
dalam proses pembelajaran agar mendapat hikmah setelah mempelajari E-Comic
tersebut dan sebagai motivasi peserta didik.

Berdasarkan masalah yang terdapat diatas maka di sekolah SMP Negeri 7
Metro perlu adanya inovasi media yang dikembangkan untuk membantu dan
mendampingi bahan ajar yang telah ada. media yang dapat dikembangkan yaitu
media E-Comic materi aritmatika sosial berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai Islam agar memudahkan
peserta didik dalam memahami materi aritmatika sosial.

b. Design (desain)

desain merupakan tahap perancangan media yang media berupa rancangan
awal sesuai analisis awal yang dilakukan sebelumnya. Perancangan dan
penyusunan produk yaitu pengembangan E-Comic materi aritmatika sosial berbasis
Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantuan flip pdf professional disertai
nilai-nilai Islam.

Secara garis besar desain media E-Comic materi aritmatika sosial berbasis
Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantuan flip PDF professional disertai
nilai-nilai islam yang dikembangkan yaitu

1. Pendahuluan mencakup Kompetensi Inti, Kompetensi dasar, tujuan

pembelajaran, petunjuk penggunaan, dan pengenalan tokoh

2. Kegiatan 1 dan 2 terdapat materi sesuai langkah-langkah Contextual

Teaching and Learning (CTL), contoh-contoh soal, ringkasan materi yang
disajikan dengan cerita yang menarik dan terdapat latihan soal
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3. Berisikan nilai-nilai islam sebagai motivasi dan pengetahuan yang
diambil dari Al-Qur’an dan Hadits

4. Daftar pustaka, berisikan sumber-sumber yang menunjang dalam proses
pembuatan e-comic

Tentang penulis, berisikan tentang latar belakang penulis

¢. Development (Pengembangan Produk

Tahap pengembangan untuk membuat media yang akan dikembangkan.
Media yang disusun merupakan E-Comic berbasis contextual teaching and learning
(CTL) yang berisi percakapan kehidupan sehari-hari serta terdapat latihan untuk
memudahkan peserta didik memahami materi. Tahap pengermbangan ini dilakukan
validasi ahli materi, ahli media dan ahli nilai-nilai islam hingga dinyatakan valid.
Instrumen yang disusun memperhatikan kevalidan ahli materi dan bahasa oleh
bapak Nego Linuhung, M.Pd selaku dosen matematika Universitas Muhammadiyah
Metro (V;) dan ibu Maryani, S.Pd selaku pendidik matematika di SMP Negeri 7 Metro
(V) validasi ahli media oleh ibu Dr. Dwi Rahmawati, M.Pd selaku dosen matematika
Universitas Muhammadiyah Metro (V3) dan Indra Yanuar, S.Kom selaku pendidik
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di SMP Negeri 7 Metro (V,) validasi ahli
nilai-nilai islam oleh bapak Heri Cahyono, M.Pd.I selaku dosen Pendidikan Agama
Islam Universitas Muhammadiyah Metro (V). Persentase kevalidan ahli disajikan
dalam Tabal 3. berikut:

Tabel 3. Persentase total Kevalidan E-Comic Menurut Ahli

No Validator Rata-Rata Kategori
Persentase

1 Ahli Mater dan Bahasa ((V;) 95,3% Sangat Valid
dan (V3))

2 Ahli Media 82% Sangat Valid
((V3) dan (V4))

3 Ahli nilai-nilai Islam (V5) 82,8% Sangat Valid
Jumlah Persentase 259,8 %
Persentase Total 86,6 %
Kategori Sangat Valid

Sumber: hasil analisis total kevalidan

Persentase total diatas dihitung dengan mengguanakan rumus
Y Persentase yang diberikan validator

Total = Y Anli yang diambit 777 (2)
Total = 2593;8 il
=86,6%

Berdasarkan tabel 3. persentase total kevalidan E-Comic menurut seluruh
ahli diketahui rata-rata persentase ahli materi dan bahasa dari kedua validator
adalah 95,3% dengan kategori sangat valid, rata-rata persentase dari ahli media
adalah 82% dengan kategori sangat valid, rata-rata persentase dari ahli nilai-nilai
islam adalah 82,8% dikategorikan sangat valid sehingga persentase total diperoleh
dari 5 validator yaitu dengan hasil 86,6 % dan termasuk dalam kategori sangat valid
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d. Implementation (Implementasi)

Merupakan tahap untuk mengimplementasikan rancangan media yang telah
dikembangkan diterapkan dan diujicobakan dalam situasi yang nyata yaitu dikelas
dan mendapat respon peserta didik. Penggunaan produk dilakukan oleh responden
dalam uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 peserta didik (Pratiwi, 2019).
Kepraktisan dengan melakukan uji coba kelompok kecil yang dilakukan di SMP
Negeri 7 Metro kelas VII C menggunakan 13 peserta didik disajikan dalam Tabel 4.
Berikut:

Tabel 4. Data Hasil Angket Respon Peserta Didik atau Kepraktisan

No Nama Peserta Persentase Kategori
Didik Skor (%)

1 Adi Kurnia 71 94,6% Sangat Praktis
2 Farhan Dwi Prasongko 70 93,3% Sangat Praktis
3 Fefy Ruwaizah 67 89,3% Sangat Praktis
4 Fikri Aiman 66 88% Sangat Praktis
5 Martha Rossalinda 70 93,3% Sangat Praktis
6 Novitaana Amelia 71 94,6% Sangat Praktis
7 Putri Sahila 71 94,6% Sangat Praktis
8 Satria Endi Saputra 68 90,6% Sangat Praktis
9 Tio Ramadhan 63 84% Sangat Praktis
10 Wildia Destalita 65 86,6% Sangat Praktis
11  Yennan Junia 70 93,3% Sangat Praktis
12 Zahfira Azzahra 73 97,3% Sangat Praktis
13 Hadaya Mufida 68 90,6% Sangat Praktis
Jumlah

Rata-Rata 893 91,5% Sangat Praktis

Sumber:Angket respon peserta didik

Berdasarkan data hasil angket respon peserta didik pada Tabel 4. Di atas,
menunjukkan bahwa pengembangan E-Comic Aritmatika Sosial Berbasis Contextual
Teaching And Learning (CTL) Berbantuan Flip PDF Professional Disertai Nilai-Nilai
Islam telah didapat rerata persentase 91,5% dinyatakan dalam kategori sangat
praktis.

e. Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap ini yaitu evaluasi dilakukan untuk menilai produk yang dikembangkan
berdasar saran dan komentar ahli materi dan bahasa, ahli media, dan ahli nilai-nilai
[slam sehingga media yang dikembangkan sangat valid. Sedangkan kepraktisan
berdasar angket respon peserta didik yang telah menggunakan media dengan
mengisi angket kepraktisan. Setiap langkah dievaluasi untuk mengetahui data yang
perlu direvisi

Berikut penyajian pengembangan E-Comic materi aritmatika sosial berbasis
Contextual Teaching And Learning (CTL) berbantuan flip PDF Professioanal di sertai
nilai-nilai islam yang telah dinyatakan sangat valid oleh validator dan sangat praktis
oleh peserta didik yang disajikan sebagai berikut:
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a). Cover E-Comic
Berikut adalah gambar dari cover E-Comic yang digunakan.

Gambar 2. Cover E-Comic

Berdasarkan Gambar 2. Pada cover E-Comic terdapat lambang Universitas
Muhammadiyah Metro beserta identitas program studi dan universitas. Di bagian
bawahnya tertuliskan E-Comic dan basis yang digunakan. Pada halaman cover
terdapat gambar kartun yang berperan didalamnya. Pada bagian kanan bawah
terdapat keterangan nama penulis, sedangkan di bagian kanan bawah terdapat
keterangan SMP/MTS kelas VII

b) Isi E-Comic berbasis Contextual Teaching and Learning ( CTL) disertai nilai-
nilai islam

Berikut ini gambar E-Comic dengan tahapan contextual teaching and learning
(CTL). Disajikan dalam Gambar 1. Sampai Gambar 11.

e e —
Gambar 3. Tahapan CTL Gambar 4. Tahapan CTL
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Gambar 5. Tahapan CTL

4 A

Jika terdapat pertanyaan lain maka tuliskan pertanyaan permasalahan terscbut!

J

Setelah memunculkan beberapa pertanyaan, |
peserta didk dapat menemukan langkah-langkah }
yang  digunakan  dalam  menyelesaikan
permasalahan tersebut

Gambar 7. Tahapan CTL Gambar 8. Tahapan CTL
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i Sctclah tshap menemukan maka selanjumya adalah
memodelkan

Setelah melakukan beberapa  tahapan,
selanjutnya peserta didik dapat menyimpukan
-nya

Penyelesaian: Maka Harga penjualan x jumlah » Berdasarkan jawaban dan tahapan yang dilakukan untuk menyclesaikan permasalahn
Setelah mengetahui harga penjualan lebin Juz'amma dalam 1 lusin terscbut, maka dapat disimpulkan bahwa keuntungan yang diperoleh Ibu ~adalah
Tinggi dibandingkan harga pembelian, | | Rp.800000 x -buah = RP....... dan persentase keuntungannya adalah.....
maka Rp.96.000,00 > Keuntungan adalah.
Dapat ditemukan keuntungan yaitu: Selanjuinya
= Harga penjualan—
Diketahui harga pembelian » Persentase Keuntungan adalah-
Harga pembetian : 1 lusin Juzamma p.90.000, p.84.000,00 =
Rp.84.000,00 B
Harga penjuatan= Rp. 8.000,00 tiap hush
Tlusin = o buzh 1
@8 Sclanjutnya, menentukan keuntungan
Jadi Thu Lina mendapatkan keuntungan dalam persentase I\ /
schesar  Rp..... atau  mendapatkan
keuntungannya yaitu Untung o e o
Harga Bel -
o DLl s Untuk mengetahui kemampuan peserta
= . | didk dalan memahami permasalah
Silahkan pahami soal berkut dan pillh

salah satu jawabannya

Masyarakat belajar

Scorang pedagang membeli schanyak 80 kg apel scharga Rp.720.000.00. Setclah melakukan
Setelah mengetahui langkah penyelesaian masalah di atas. pemilihan, apel terscbut dijual 50 ke dengan harsa Rp. 12.000,00 per kg dan 20 ke dijual
silahkan bertukar pikiran atau berdiskusi dengan teman dengan harga Rp8.000,00 per kg, sedangkan sisanya tidak dijual karcna busuk. K cuntungan
Kalian mengenai permasalahan di atas dan soal evaluasi di
bawah init

yang diperoleh pedagang apel tersehut scbesar

A. Rp. 40.000,00
B. Rp. 45.000.00

n

RPp.20.000,00
Rp. 15.000,00

]

Meneniukan P Mencrmuksn ] Mendanat
anggola Jawaban nilai bagus

Kelompok

O

N

Gambar 9. Tahapan CTL Gambar 10. Latihan peserta didik

——

Setelah mengetahui kemampuan kalian dari beberapa tahapan dalam
permasalahan. Berilah tanda centang () pada pemyataan dibawah ini

Jawaban
Ya | Tidak |

Ne Permyataan
1_| saya dapat memanami diatas
saya dapat memodelkan permasalahan di atas

saya dapat menentukan jawaban daripermasalahan di
atas

saya mampu soal di atas dengan benar

Gimana Nura sudah paham,
Supaya Nura lebih paham ada
contoh-contoh soal ih

Ahamduliiah

Gambar 11. Latihan peserta didik
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Berdasarkan Gambar 3-11. Memaparkan terkait E-Comic yang
dikembangkan ini berisikan tahapan CTL yang terdiri dari kontruktivisme,
bertanya, menemukan, memodelkan, masyarakat belajar, menyimpulkan, dan
penilaian sebenarnya.

c). Penyajian nilai-nilai Islam

Nilai-nilai Islam yang terdapat daam E-Comic yang dikembangkan berupa
motivasi dan hikmah belajar aritmatika sosial. Nilai-nilai ini bersumber dalam Al-
Quran dan Hadits. Berikut adalah Gambar 12. yang dideskripsikan pada E-Comic.

Gambar 12. Penyajian nilai-nilai islam

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan yaitu peserta didik dapat
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari pada materi
aritmatika sosial. Hal ini sejalan dengan (Sari, dkk., 2018) Contextual Teaching and
Learning (CTL) merupakan konsep belajar pendidik yang dapat membantu
melibatkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata, Dengan itu
akan mendorong peserta didik dapat menghubungkan antara pengetahuan yang
dimilikinya dengan penerapan di kehidupan sehari-harinya dan (Laili, 2016)
Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan proses pembelajaran yang
melibatkan peserta didik dalam situasi untuk pemecahan permasalahan di
kehidupan riil atau nyata serta dirancang dalam kelompok dengan menghubungkan
dengan pengalaman pengetahuan peserta didik kerja sama serta refleksi
pengetahuan yang hendak dituju. Dari penjelasan Laili CTL merupakan proses
pembelajaran sesuai dengan pengalaman peserta didik maka dapat membantu
peserta didik dalam situasi pemecahan permasalahan dalam kehidupan nyata

Kesimpulan dan Saran
A. Simpulan
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Penelitian dan pengembangan ini berhasil mengembangkan E-Comic materi
aritmatika sosial berbasis Contextual Teaching And Learning (CTL) berbantuan Flip
Pdf Professional disertai nilai-nilai islam dengan menggunakan lima tahap yaitu: (1)
Analisis (Analysis). (2) Desain (Design). (3) Pengembangan (Development). (4).
Implementasi (implementation). (5) Evaluasi (Evaluation).

Berdasarkan hasil rata-rata yang diperoleh dari penilaian terhadap 5
validator ahli didapatkan nilai rata-rata sebesar 86,6% dengan kategori sangat valid
dan penilaian uji kepraktisan kelompok kecil dengan jumlah 13 peserta didik
memperoleh hasil sebesar 91,3% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa E-Comic materi aritmatika sosial berbasis contextual teaching
and learning (CTL) berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai islam yang
dikategorikan sangat praktis.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk yang telah dilakukan,
maka diambil kesimpulan bahwa bahwa E-Comic materi aritmatika sosial berbasis
contextual teaching and learning (CTL) berbantuan flip pdf professional disertai
nilai-nilai islam sangat valid dan praktis.

B. Saran

Berdasarkan penelitaian dan pengembangan yang telah peneliti lakukan
yakni pengembangan bahwa E-Comic materi aritmatika sosial berbasis CTL
berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai islam untuk mengatasi masalah
pembelajaran dan pendamping buku paket SMP Negeri 7 Metro sebagai berikut:
Peserta didik dapat menggunakan dan mempelajari E-Comic materi aritmatika
sosial berbasis CTL berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai islam untuk
dapat lebih mengerti dalam mempelajari materi serta contoh soal yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari. Pendidik dapat menggunakan E-Comic materi
aritmatika sosial berbasis CTL berbantuan flip pdf professional disertai nilai-nilai
islam sebagai pendamping buku paket. Bagi peneliti yang lain diharapkan proses E-
Comic materi aritmatika sosial berbasis CTL berbantuan flip pdf professional disertai
nilai-nilai islam dapat dijadikan referensi dan acuan untuk penelitian sejenis
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