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ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 
Development). Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan Media Pembelajaran 

E-Comic Matematika Terintegrasi Dengan Keislaman Pada Materi Himpunan 

Untuk Memfasilitasi Kemandirian Belajar Siswa MTs. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan model PPE. Tahap PPE meliputi 

perencanaan (planning), produksi (production), dan evaluasi (evaluation). Kriteria 

ketercapaian kualitas dilakukan dengan pengujian sehingga dinyatakan valid oleh 

para ahli. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran e-comic 

matematika terintegrasi dengan keislaman pada materi himpunan untuk 

memfasilitasi kemandirian belajar siswa MTs yang memenuhi kriteria valid. 

Kevalidan produk diperoleh berdasarkan penilaian para ahli yang menunjukkan 
bahwa kualitas media pembelajaran termasuk dalam kategori baik dengan 

persentase keidealan 83% oleh validator ahli materi, serta termasuk dalam kategori 

baik dengan persentase keidealan 88% oleh validator ahli media. Berdasarkan hasil 

penilaian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-comic 

matematika yang terintegrasi dengan keislaman pada materi himpunan untuk 

memfasilitasi  belajar mandiri siswa MTs layak diuji cobakan kepada siswa. 

Kata Kunci: E-comic Matematika, Integrasi Keislaman, Kemandirian Belajar, 

Media Pembelajaran.      
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dewasa ini perkembangan teknologi semakin hari terus berkembang 

dan semakin canggih. Hampir semua bidang kehidupan terkena dampak dari 

perkembangan teknologi, salah satunya adalah pendidikan (Muhasim, 2017). 

Kemajuan di bidang pendidikan dipengaruhi oleh ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang berkembang terus menerus dengan berbagai macam inovasi 

(Adeliyanti, 2018, 121). Sekarang ini siswa dapat dengan mudah belajar dimana 

saja dan kapan saja tentunya dengan adanya akses internet melalui berbagai 

media elektronik seperti membaca e-book, melihat video pembelajaran di 

Youtube, dan tersedianya berbagai aplikasi game edukasi yang yang semuanya 

dapat dioperasikan melalui smartphone maupun personal computer (PC). 

Kemudahan tersebut memang sangat menguntungkan bagi guru dan 

siswa ditambah lagi dengan kondisi pandemi seperti sekarang ini yang 

menuntut pengunaan teknologi untuk mendukung pembelajaran tetap 

berlangsung. Berawal  dari pandemi Covid-19 yang terjadi pada bulan 

Desember tahun 2019 sampai sekarang yang menyerang hampir seluruh negara 

salah satunya Indonesia mengakibatkan pembelajaran harus tetap dilaksanakan 

padahal masyarakat khususnya siswa harus tetap berada di rumah untuk 

mencegah penyebaran virus. Salah satu cara untuk tetap melaksanakan 

pembelajaran adalah dengan model pembelajaran online. 



2 
 

 

Kebijakan yang diterapkan saat ini menuntut guru harus siap 

melaksanakan model pembelajaran secara online agar tetap terlaksananya 

pembelajaran di tengah kondisi dan situasi saat ini. Dibantu dengan teknologi 

informasi, peningkatan kualitas pendidikan dan pengetahuan khususnya pada 

mata pelajaran matematika dapat di atasi, salah satunya dengan e-learning.  

Sebuah sistem pembelajaran yang memanfaatkan kelebihan–kelebihan yang 

dimiliki oleh internet, yang selama ini digunakan sebagai media transfer ilmu 

pengetahuan. Sistem yang memberi kebebasan waktu, tempat dan tidak hanya 

berorientasi pada tenaga pengajaran. 

Meskipun telah disadari bahwa e-learning dapat membantu peningkatan 

kualitas pendidikan dan pengetahuan, saat ini pemanfaatannya belum 

sepenuhnya diterapkan. Pembelajaran e-learning saat ini hanya sebatas pada 

fasilitas penyampaian materi dan tugas melalui aplikasi google class room atau 

melalui grup WhatsApp oleh guru dan proses melihat materi pembelajaran serta 

pengumpulan tugas oleh siswa. Belum adanya ruang diskusi maupun tanya 

jawab seputar pelajaran. Hal tersebut terjadi karena masih banyak faktor 

kendala yang memungkinkan untuk menerapkankan e-learning pada 

pembelajaran matematika.  

Menurut penelitian Yuliza dan Deriuz (2020) yang berjudul “Analisis 

Kesulitan Belajar Matematika Pada Proses Pembelajaran Daring” dengan 

subjek penelitian anak SMA/Ma sebanyak 30 siswa menunjukkan hasil rata-rata 

pencapaian mengenai kesulitan belajar matematika e-learning sebesar 75%  

dengan nilai pencapaian tertinggi dicapai oleh siswa yang terkendala teknis 
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signal dan ketidakmampuan dalam belajar online (e-learning) yaitu sebesar 

77%. Ketidakmampuan belajar online terjadi karena siswa tidak menerima 

konsep secara langsung antara guru dan siswa maka ketika menemukan soal 

yang sulit siswa cenderung pasrah dan diam dengan ketidak pahamannya 

terhadap pelajaran matematika melalui e-learning. Berdasarkan hasil tersebut 

berakibat rendahnya kemauan belajar yang dicapai siswa karena pembelajaran 

dengan konsep e-learning tidaklah mudah jika dibandingkan dengan sistem 

pembelajaran secara langsung di sekolah. Adapun solusi untuk mengatasi 

kesulitan belajar matematika e-learning sesuai kesulitan belajar siswa yang 

dihadapinya perlu adanya pembelajaran e-learning matematika yang menarik 

dan menyenangkan bagi siswa. Maka dari itu perlu adanya media pembelajaran 

yang memfasilitasi siswa agar dapat memahami materi pelajaran ketika belajar 

di rumah.  

Sesuai dengan (Arsyad, 2006) proses belajar mengajar memiliki dua 

unsur penting dan saling berkaitan yakni metode mengajar dan media 

pembelajaran yang digunakan. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan informasi dan segala sesuatu yang 

dapat dimanfaatkan untuk memperjelas materi atau mencapai tujuan 

pembelajaran (Iswidayati, 2010). Informasi yang ditangkap melalui media 

pembelajaran tergantung dari daya serap indera masing-masing siswa. Menurut 

(Wiroatmojo & Sasonoharjo, 2002) daya serap panca indera adalah sebagai 

berikut: persentase daya serap indera penglihatan 82%, pendengaran 11%, 

peraba 3,50%, perasa 2,50%, dan penciuman 1%. Hal ini menunjukkan bahwa 
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indera yang paling tinggi kemampuan daya serapnya terhadap informasi yang 

diterima adalah indera penglihatan (visual). Oleh karena itu, dalam kaitan 

dengan proses pembelajaran, kemampuan daya serap penglihatan ini harus 

dimanfaatkan untuk meningkatkan hasil belajar melalui penggunaan media 

visual.  

Menurut (Sulaiman, 1981) media visual dibagi menjadi media visual 

dua dimensi dan media visual tiga dimensi. Media visual dua dimensi, yang 

terdiri dari media visual pada bidang tidak transparan (gambar-gambar, 

lembaran balik, stick figures, wayang, beber, grafik, komik, poster, foto dan 

lain-lain) dan media visual pada bidang transparan (slide, film strip, dan lembar 

transparan). Sedangkan  media visual tiga dimensi, yaitu media yang seperti 

model dan benda serupa. Dewasa ini telah banyak dikembangkan berbagai 

macam media terutama yang bersifat visual (Listiyani & Widiyati, 2012). 

Pengembangan ini diupayakan untuk mendukung siswa yang secara umum 

belajar menggunakan indra penglihatan atau bersifat visual. Siswa yang belajar 

menggunakan indra penglihatan lebih mudah menangkap informasi lewat 

media bergambar. Belajar dengan melihat gambar dan teks akan membuat siswa 

lebih mudah menyerap dan memahami informasi yang ingin disampaikan 

(Maharsi, 20011 dalam Irawati, 2016).   

Salah satu media visual yang memuat gambar dan teks yang dapat 

menarik siswa untuk belajar ialah komik. Menurut (Sudjana & Rivai, 2008) 

mendefinisikan komik sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan cerita 

dan diperankan oleh karakter-karakter yang dihubungkan dengan gambar dalam 
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urutan yang erat dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca. 

Selain itu komik dapat digunakan sebagai penyampaian pesan melalui cerita 

dan gambar dari si pembuat komik kepada pembaca sehingga peneliti juga 

tertarik memilih komik sebagai media penyampaian pesan kepada siswa. Media 

komik akan meningkatkan minat siswa dalam belajar. Siswa yang malas belajar 

menjadi lebih rajin belajar, siswa yang malas membaca  menjadi tertarik untuk 

membaca, sebab komik menyediakan gambar dan bahasa yang mengalir dan 

mudah dimengerti untuk dibaca. Komik merupakan sebuah bentuk bacaan 

dimana siswa diharapkan untuk mau membaca tanpa perasaan terpakasa atau 

harus dibujuk.  

Karakteristik siswa juga menjadi salah satu pertimbangan dalam 

pemilihan media pembelajaran. Siswa kelas VII SMP/MTs termasuk dalam 

kategori usia anak muda atau remaja sesuai dengan pernyataan Hurlock (1980: 

206) bahwa siswa SMP/MTs termasuk dalam kategori usia anak muda atau 

remaja sesuai dengan usia awal masa remaja berlangsung kira-kira dari usia tiga 

belas tahun sampai enam belas tahun atau tujuh belas tahun. Fenomena remaja 

yang gemar membaca komik seperti pernyataan Khrisnawan Adie 2018 selaku 

Head of Busniess Development CIAYO Corp dalam indotelko.com, 

“’Setidaknya lebih dari 13 juta orang di Indonesia membaca komik melalui 

ponsel, jumlah ini diprediksi akan meningkat 20% dalam kurun waktu 5 tahun 

kedepan’ katanya belum lama ini. Diungkapkannya, komik digital sudah 

menjadi makanan sehari-hari anak muda.” Maka dari itu, agar mampu 

menyesuaikan perkembangan zaman dan kebutuhan siswa 
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akan teknologi, penelitian – penelitian terkait pengembangan bahan ajar yang 

bersifat elektronik menjadi sagat urgent untuk dilakukan, sehingga melalui 

penelitian tersebut dapat dihasilkan produk – produk yang dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran, salah satunya  adalah komik elektronik atau e-comic. 

Seiring dengan majunya teknologi, komik yang sebelumnya dikenal 

dalam bentuk media cetak sekarang dapat dikemas dalam bentuk komik digital 

atau disebut komik elektronik. Jika komik yang berbentuk media cetak banyak 

digemari apalagi e-comic yang berbentuk elektronik. Komik elektronik dapat 

memudahankan pengguna dalam pemanfaatnya tentunya harus didukung 

dengan alat yang canggih seperti smartphone dan akses internet. Adanya 

fasilitas yang mendukung untuk memudahkan pengguna dalam mengakses 

komik elektronik sudah tersedia di era sekarang ini sehingga peneliti memilih 

media pembelajaran berupa komik elektronik yang diharapkan dapat 

memfasilitasi kegemaran remaja untuk membaca komik dalam hal yang lebih 

bermanfaat. Menurut penelitian Adeliyanti dkk (2015,128 - 129) yang berjudul 

“Pengembangan E-Comic Matematika Berbasis Teknologi Sebagai 

Suplemen Pembelajaran Pada Aplikasi Fungsi Kuadrat” menunjukkan 

81,25% siswa mendapatkan nilai 80 ke atas dan 94% siswa merasa senang 

belajar menggunakan media pembelajaran e-comic dan tidak merasa bosan saat 

pembelajaran.  

Tidak sedikit mahasiswa yang melakukan penelitian tentang 

pengembangan media pembelajaran seperti komik di era sekarang ini. Namun 

dari kebanyakan komik yang dikembangkan tidak banyak yang 
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mengintegrasikan dengan keislaman. Mereka hanya sekedar menyampaikan 

informasi berupa materi dan disertai gambar yang bertujuan siswa termotivasi 

untuk belajar. Siswa hanya dijejali dengan materi- materi yang banyak dan sulit 

dipahami. Sesungguhnya hal tersebut belum cukup untuk kebutuhan siswa 

dalam pembentukan karakter religiusnya sehingga perlu kiranya pendidikan 

mengintegrasikan ayat-ayat Al-Qur’an dan menanamankan nilai-nilai 

keislaman dalam setiap pembelajaran matematika. Selain itu Islam adalah 

landasan umat muslim dalam beragama dan berhubungan erat dengan 

keseharian siswa. Sehingga penelitian tentang sesuatu yang berhubungan 

dengan keislaman pada media yang dikembangkan sangat urgen untuk 

disampaikan  kepada siswa untuk bekal menuju akhirat nanti. 

Permendiknas No. 23 tahun 2006 tentang Standar Kompetensi 

Kelulusan (SKL) juga menyuratkan kebutuhan implementasi pembelajaran 

terintegrasi. Salah satunya dapat dicermati pada SKL Kelompok Mata Pelajaran 

Agama dan Akhlak Mulia yang bertujuan membentuk peserta didik menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa serta 

berakhlak mulia. Tujuan tersebut diharapkan dicapai melalui muatan atau 

kegiatan agama, kewarganegaraan, kepribadian, ilmu pengetahuan dan 

teknologi, estetika, jasmani, olahraga, dan kesehatan. Melalui pembelajaran 

terintegrasi diharapkan esensi dari pembelajaran yaitu pengembangan pribadi 

peserta didik dapat dicapai secara berkelanjutan. 

Mata pelajaran matematika sebagai salah satu ilmu pengetahuan yang 

diajarkan di sekolah harus mampu menjawab tantangan bahwa pendidikan nilai 
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dapat diajarkan melalui pembelajarannya di kelas. Pembelajaran matematika 

harus lebih diberdayakan untuk mendukung pengembangan pribadi siswa. 

Pembelajaran matematika seharusnya tidak hanya diorientasikan pada 

penguasaan materi saja, sehingga berkontribusi lebih besar dalam pendidikan 

nilai islam di sekolah. Oleh sebab itu diperlukan suatu rumusan pembelajaran 

matematika yang mengintegrasikan nilai islam yang terdapat dalam ayat-ayat 

Al-Qur’an pada topik-topik pembelajaran matematika sekolah. Selain itu 

mengintegrasikan ayat-ayat dalam Al-Qur’an dan menanamkan nilai – nilai 

keislaman dalam pembelajaran matematika akan membawa perubahan generasi 

yang berakhlak mulia. Pembelajaran matematika berbasis keislaman dapat 

digunakan untuk memperkuat karakter religius siswa (Iftitahurrahmah, 2018). 

Dalam Al-Qur’an banyak ditemukan ayat yang menyebutkan 

himpunan, yang mana himpunan merupakan salah satu pokok bahasan 

dalam ilmu matematika sehingga materi himpunan sangat urgen untuk 

disampaikan kepada siswa. Abdussakir (2009: 5) menyebutkan bahwa 

himpunan (set) didefinisian sebagai kumpulan atau koleksi objek-objek yang 

terdefinisi dengan jelas (well defined). Makna “terdefinisi dengan jelas” adalah 

ciri, sifat, atau syarat objek yang dimaksud sangat jelas dan dapat ditentukan. 

Objek-objek yang termasuk dalam himpunan disebut unsur atau anggota 

himpunan. 

Seymour Lipschutz (1989) menjelaskan konsep himpunan adalah 

suatu konsep mendasar dalam semua cabang ilmu matematika. Obyek-obyek 

dalam himpunan disebut elemen-elemen atau anggota-anggota dari himpunan. 
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Abdussakir (2009) memaparkan beberapa hal yang perlu diperhatikan mengenai 

himpunan yaitu himpunan harus terdefinisi dengan jelas, unsur-unsur yang 

disebutkan dalam suatu himpunan harus berbeda, urutan penyebutan unsur 

dalam suatu himpunan tidak diperhatikan. Hal – hal yang berkaitan dengan 

himpunan sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari seperti kumpulan buku 

pelajaran, kelompok belajar, himpunan anak sekolah dan lain sebagainya 

(Norma dan Mustamin Idris 2015:54). Namun siswa sering merasa kesulitan 

untuk menyelesaikan permasalahan – permasalahan mengenai himpunan karena 

kurang mampu menggambarkan secara konkrit himpunan tersebut. Oleh karena 

itu, peneliti berpendapat bahwa penggunaan ilustrasi yang berupa gambar 

mendukung siswa dalam membayangkan objek-objek dalam materi himpunan. 

Menurut Karmawati (2007) pembelajaran menggunakan komik dapat 

memberikan suatu kegiatan pembelajaran dalam suasana gembira dan 

menyenangkan bagi anak, karena peserta didik dapat mendapatkan  sesuatu 

yang berbeda dalam pembelajarannya yakni ada gambar, ilustrasi kejadian 

nyata dalam kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik dapat menghilangkan 

pikiran bahwa belajar matematika itu membosankan dan akan membuat peserta 

didik menajdi mandiri untuk belajar matematika. Sehingga dengan adanya 

media komik sebagai bahan ajar diharapkan akan menumbuhkembangkan 

kemandirian belajar siswa. Media ini akan meningkatkan  rasa ketertarikan 

peserta didik untuk mempelajarinya di rumah maupun di sekolah ataupun di 

tempat bermain. Menurut Kartadinata (2007: 10) mengatakan bahwa perilaku 

mandiri adalah perilaku memelihara hakekat  eksistensi diri. Dari pernyataan 
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tersebut kita dapat kembangkan yaitu sikap kemandirian perlu dikembangkan 

pada diri siswa sejak dini. Hal ini dilakukan dalam rangka membentuk karakter 

siswa yang dapat berdiri sendiri  sehingga ia akan tumbuh menjadi pribadi yang 

mampu berinisiatif, penuh kreatifitas, disiplin dan bertanggung jawab. 

Kegiatan pembelajaran, kemandirian sangat penting karena 

kemandirian merupakan sikap pribadi yang sangat diperlukan oleh setiap 

individu. Menurut Sumarmo (2006: 5) menyatakan bahwa dengan kemandirian, 

peserta didik cenderung belajar lebih baik, mampu memantau, mengevaluasi, 

dan mengatur belajarnya secara efektif, menghemat waktu secara efesien, akan 

mampu mengarahkan dan mengendalikan dirinya sendiri dalam berfikir dan 

bertindak, serta tidak merasa bergantung pada orang lain secara emosional. 

Berdasakan uraian mengenai media pembelajaran bersifat visual yang 

dapat digunakan untuk membantu guru sebagai media pembelajaran 

matematika dalam pokok bahasan himpunan, popularitas komik di kalangan 

pelajar, media pembelajaran komik dapat digunakan untuk memfasilitasi belajar 

mandiri siswa dan pendidikan karakter yang bersifat religius sangat penting 

untuk siswa dengan mengintegrasikan ayat-ayat Al-Qur’an ke dalam pokok 

bahasan himpunan maka peneliti menawarkan sebuah solusi berupa media 

pembelajaran berbasis e-comic. Bentuk dari media pembelajaran ini adalah 

buku elektronik, karena dapat  memudahkan siswa mengakses media ini secara 

mudah. Selain itu siswa dapat menggunakan media ini dimana dan kapan saja. 

Selain itu juga dapat menghemat biaya pengeluaran untuk mencetak komik.  
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Pembuatan media pembelajaran berupa komik elektronik karena di 

masa pandemi sekarang pembelajaran sekolah melalui daring sehingga 

menuntut siswa untuk memiliki gadget sebagai perantara pembelajaran. Hal 

tersebut dapat dimanfaatkan peneliti untuk melakukan penelitian tentang media 

pembelajar e-comic yang akan menggunakan gedget maupun alat komunikasi 

lainnya yang dapat digunakaan sebagai alat untuk pembelajaran. Berdasarkan 

uraian tersebut peneliti akan mengadakan penelitian yang berjudul “Media 

Pembelajaran E-Comic Matematika Terintegrasi Dengan Keislaman Pada 

Materi Himpunan Untuk Memfasilitasi Belajar Mandiri Siswa MTs”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakan diatas, maka dapat diambil identifikasi masalah 

sebagai berilkut: 

1. Media pembelajaran yang menekankan pada aspek visual belum banyak 

dikembangkan padahal kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh 

melalui penglihatan (visual). 

2. Antusiasme masyarakat Indonesia terhadap komik perlu difasilitasi 

sehingga dapat dimanfaatkan untuk mengoptimalkan pelaksanaan 

pembelajaran. 

3. Perlunya media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa. 

C. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi 
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dengan keislaman pada materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian 

belajar siswa MTs? 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi dengan keislaman pada 

materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian belajar siswa MTs. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Berbentuk media digital dengan ukuran kertas A4 

2. Produk merupakan media komik elektronik. 

3. Media pembelajaran matematika yang dikembangkan memuat sub materi 

himpunan. 

4. Materi himpunan pada media pembelajaran e-comic matematika ini  

terintegrasi dengan ayat-ayat Al-Quran. 

5. Media pembelajaran matematika berbasis komik ini 

memuat teks dan gambar diam. Gambar-gambar tersebut dibuat 

menggunakan tablet grafis dan di tampilakan menggunakan aplikasi Sai 

Paint Tool dan edit menggunakan aplikasi Photoshop dan coreldraw.. 

6. Media pembelajaran ini dikembangkan bukan bermaksud untuk 

menggantikan peran guru namun mempermudah komunikasi antara siswa 

dan guru serta sebagai sarana hiburan sekaligus belajar untuk siswa. 
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7. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk memfasilitasi siswa belajar 

secara mandiri. 

8. Jenis produk yang diharapkan : 

a. Materi disampaikan melalui jalan cerita 

b. Bagian media : halaman judul, pengenalan tokoh, KD dan Indikator, 

prolog, komik, latihan, epilog, profil penulis dan daftar pustaka.. 

9. E-comic matematika ini memenuhi kriteria ke tercapaian kualitas media 

pembelajaran. Menurut Akker (1999: 127), suatu apilkasi memenuhi tiga 

unsur kelayakan yaitu valid, praktis dan efektif. Peneliti hanya 

menggunakan satu kriteria kelayakan yaitu sebagai berikut valid. Valid 

adalah kelayakan media pembelajaran didapat dari penilaian ahli materi ahli 

media dan guru. Suatu media pembelajaran dikatakan valid jika penilaian 

terhadap e-comic  dalam kategori sangat baik atau baik. Penelitian ini hanya 

sampai pada tahap valid karena adanya pandemi covid-19 yang 

menyebabkan tidak boleh diadakannya proses belajar mengajar di sekolah 

sehingga produk yang dikembangkan ini tidak sampai pada tahap praktis. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasil dari penelitian pengembangan e-comic ini diharapkan dapt 

memberikan manfaat : 

1. Bagi siswa, dapat memberikan warna dalam pembelajaran sehingga dapat 

memotivasi siswa untuk lebih memahami materi pembelajaran khususnya 

materi himpunan. 
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2. Bagi guru, dapat menambah pengalaman guru dalam memberikan 

pembelajaran, dengan menggunakan media ini diharapkan guru lebih kreatif 

dan inovatif dalam menyampaikan materi, sehingga siswa tidak merasa 

bosan saat pembelajaran berlangsung. 

3. Bagi sekolah, media ini dapat memotivasi para guru-guru untuk 

meningkatkan kreatifitas dalam menjalankan tugasnya sebagai tenaga 

kependidikan. 

4. Bagi peneliti, media ini dapat menjadi pengalaman dalam mengembangkan 

media pembelajaran berupa e-comic. 

5. Bagi program studi pendidikan matematika, dapat menjadi bahan kajian dan 

referensi bagi mahasiswa UIN Sunan Kalijaga dan dapat digunakan sebagai 

bahan penelitian selanjutnya. 

G. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dijabarkan 

maka pengembangan media pembelajaran ini memiliki batasan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran e-comic ini dapat digunakan untuk memfasilitasi 

belajar mandiri siswa dan dapat digunakan pada saat pembelajaran di 

sekolah. 

2. Validasi media pembelajaran e-comic dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi. 

3. Media e-comic ini hanya di fokuskan pada penyampaian apresepsi pada 

materi Himpunan kelas VII. 
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H. Definisi Istilah 

1. Pembelajaran matematika adalah interaksi antara siswa dan guru secara 

sadar dan terencana dalam mempelajari ilmu tentang perhitungan dengan 

mengandalkan nalar atau logika dalam berpikir untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang efektif dan efisien. 

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai 

perantara untuk menyampaikan informasi dari guru ke siswa pada proses 

pembelajaran dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan 

efisien.  

3. E-comic adalah gambar yang disajikan secara berurutan yang 

menyampaikan informasi atau cerita dalam bentuk teks kepada pembaca 

dan bersifat menghibur berbentuk digital dengan format elekrtonik. 

4. Integrasi keislaman yang diterapkan dalam media pembelajaran e-comic 

memuat ayat-ayat Al-Qur’an salah satunya seperti surat A-Nuur ayat 45 dan 

karakter - karakter dalam e-comic mencerminkan nilai-nilai keislaman 

seperti menutup aurat, mengucapkan salam pada saat mulai percakapan, 

membaca tahmid pada saat mengakhiri pembelajaran, bertanggung jawab 

terhadap tugas yang diberikan, semangat belajar yang tinggi serta rasa 

kekompakan yang kuat dalam kelompok. 

5. Himpunan adalah kumpulan benda – benda atau obyek yang didefinisikan 

dengan jelas. 

6. Kemandirian belajar  adalah kegiatan belajar dengan kemampuan sendiri 

dan  kompetensi yang telah dimiliki meliputi perilaku mampu berinisiatif, 
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mampu mengatasi masalahnya sendiri tanpa bergantung kepada orang lain, 

mempunyai rasa percaya diri, disiplin, dan tanggung jawab yang tinggi, 

serta melakukan kontrol diri. 

7. Penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk pembelajaran di sekolah. Produk yang 

dihasilkan dan dikembangkan dapat berupa materi pelatihan guru, materi 

ajar, seperangkat tujuan perilaku, materi media dan sistem menajemen.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Penelitian pengembangan media pembelajaran e-comic matematika 

terintegrasi dengan keislaman pada materi himpunan untuk siswa MTs ini, 

dikembangkan sesuai dengan model pengembangan PPE menurut Richey dan 

Klein (2009) dalam Sugiyono (2016, hal. 39). Langkah – langkah dalam 

pengembangan media pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi 

dengan keislaman pada materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian 

belajar siswa MTs antara lain Planning (Perencanaan), Production (Penyusunan 

produk), Evaluation (Evaluasi). Ketiga tahapan tersebut telah dilakukan 

sebagaimana mestinya untuk menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi dengan keislaman pada 

materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian belajar siswa MTs. 

Penelitian pengembangan ini berhasil mengembangkan sebuah produk 

media pembelajaran e-comic matematika terintegrasi dengan keislaman pada 

materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian belajar siswa MTs yang 

memenuhi kriteria ketercapaian valid. Kevalidan produk diperoleh berdasarkan 

penilaian para ahli yang menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran 

termasuk dalam kategori baik dengan skor rata-rata sebesar 73,5 dan persentase 

keidealan 83% oleh validator ahli materi, serta termasuk dalam kategori baik 

dengan skor rata-rata 42 dan persentase keidealan 88% oleh validator ahli 

media.  
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Berdasarkan hasil penilaian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi dengan keislaman pada 

materi himpunan untuk memfasilitasi kemandirian belajar siswa MTs  layak  

diujicobakan dengan kategori kualitas baik. 

B. Saran 

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah 

sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Penulis menyarankan agar media pembelajaran e-comic matematika 

yang terintegrasi dengan keislaman dapat digunakan untuk 

memfasilitasi kemandirian belajar kelas VII siswa MTs pada materi 

himpunan, karena telah teruji valid dan mendapat penilaian baik oleh 

validator ahli. 

b. Produk e-comic matematika ini sangat menghemat biaya karena media 

di kemas  dalam bentuk elektronik komik sehingga guru dan siswa dapat 

mendapatkan softfile e-comic secara mudah tanpa harus dibebankan 

biaya untuk mencetak produk. 

c. Siswa dapat menggunakan e-comic matematika sebagai sumber belajar 

mandiri karena produk ini didesain untuk memberikan pemahaman awal 

siswa agar lebih memahami materi himpunan tanpa  harus mendapatkan 

penjelasan terlebih dahulu. 
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2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

a. Pengembangan produk selanjutnya diharapkan dapat memberikan 

warna-warna yang menarik, karena produk ini dari segi komposisi 

warna masih hitam putih. 

b. Pengembangan tahap selanjutnya produk ini diharapkan untuk 

menambahkan sub materi selanjutnya, karena e-comic matematika ini 

hanya memuat materi awal dari himpunan. 

c. Media pembelajaran e-comic matematika yang terintegrasi dengan 

keislaman ini dapat dikembangkan untuk materi lainnya, selain sub 

materi himpunan. 

d. Penelitian ini belum melakukan ujicoba ke siswa karena adanya 

pandemi yang membatasi ruang gerak peneliti, sehingga pengembangan 

tahap selanjutnya diharapkan dapat melakukan uji coba untuk mengukur 

sejauh  mana produk ini efektif digunakan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
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