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ABSTRAK

SRI RIZKI MURTI : Pengembangan Bahan Ajar E-book Interaktif
Berbantuan 3D Pageflip Profesional Pada Materi

Aritmetika Sosial.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengadaptasi
model pengembangan ADDIE. Ada 5 tahapan utama dalam penelitian ini terdiri
dari tahap, analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development),
penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Instrumen penelitian yang
digunakan adalah lembar observasi, wawancara dan angket. Produk hasil
pengembangan divalidasi oleh tim ahli media dan materi selanjutnya dinilain oleh
guru mata pelajaran matematika dan kemudian diujicobakan pada kelompok kecil
pada siswa kelas VII. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah bahan ajar e-book
interaktif yang operasikan menggunakan software 3D PageFlip Profesional.
Produk tersebut divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli
media diperoleh skor dengan rata-rata 0,86 dan ahli materi diperoleh skor dengan
rata-rata 0,802 dikategorikan valid. Selanjutnya, untuk tanggapan guru diperoleh
skor persentase 83,33% (sangat baik) sehingga bahan ajar e-book interaktif yang
dikembangkan layak untuk diujicobakan. Hasil respon siswa kelas VI diperoleh
persentase 85,18 %(sangat baik). Berdasarkan proses pengembangan mulai dari
validasi media maupun materi dan hasil penelitian, secara keseluruhan
disimpulkan bahwa bahan ajar e-book ini sangat baik digunakan sebagai bahan

ajar ataupun media dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci : Bahan Ajar E-book Interaktif, 3D Pageflip Profesional, Aritmetika
Sosial.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu hal yang penting dalam kehidupan yang
dapat meningkatkan sumber daya manusia menuju ke arah yang lebih positif.
Dengan adanya pendidikan, seseorang akan mempunyai wawasan dan
pengetahuan yang dapat digunakan dalam kehidupannya (Cahyo, 2015).
Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara.

Pendidikan pasti berkenaan dengan proses pembelajaran yang melibatkan
seorang pendidik untuk merencanakan dan mengembangkan komponen
pembelajaran. Menurut Permendiknas nomor 41 tahun 2007 mengatur tentang
perencanaan proses pembelajaran yang mensyaratkan bagi pendidik pada
satuan pendidikan untuk mengembangkan rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP). Salah satu komponen dalam RPP adalah sumber belajar, dengan
demikian guru diharapkan untuk mengembangkan bahan ajar sebagai salah
satu sumber belajar.

Dalam proses pembelajaran bahan ajar sangat penting bagi guru dan siswa,

guru akan mengalami kesulitan dalam meningkatkan mutu pembelajaran jika



tanpa disertai bahan ajar yang lengkap (Sadjati, n.d.). Begitu pula, siswa akan
mengalami kesulitan dalam belajar, seperti ketersediaan waktu dalam belajar
digunakan oleh guru untuk menjelaskan materi. Adanya bahan ajar waktu yang
tersedia untuk belajar dapat digunakan untuk diskusi dan membahas materi
yang belum dipahami oleh siswa. Oleh karena itu, bahan ajar dapat
meningkatkan kualitas dan keefektifan dalam proses belajar mengajar.

Bahan ajar adalah suatu komponen yang sangat penting bagi guru dan
siswa. Komponennya terdiri dari bahan ajar untuk siswa, bahan ajar utuk guru,
dan lembar kerja siswa, yang terdiri dari susunan kompetensi inti, kompetensi
dasar, dan indikator yang dapat mengembangkan kemampuan berfikir peserta
didik, kebutuhan belajar, dan minat belajar peserta didik (lbrohim, 2019).
Untuk mengembangkan kemampuan peserta didik perlunya ada inovasi dan
kreativitas terutama dari seorang guru untuk menciptakan suatu bahan ajar
yang versi terbaru, misalnya sesuai perkembangan zaman, yaitu sesuai
teknologi yang ada.

Teknologi merupakan sarana penyediaan yang mempermudah manusia
memenuhi kebutuhannya (R. T. Lestari, Adi, & Soepriyanto, 2018). Teknologi
adalah salah satu kebutuhan manusia yang perlu digunakan dalam pendidikan
baik dari jenjang sekolah dasar maupun ke yang lebih tinggi lagi (Asmin,
2018). Dengan perkembangan zaman saat ini, seorang guru sebagai fasilitator
harus mampu menyediakan fasilitas yang memungkinkan kemudahan

pengajaran dan pembelajaran dengan cara memfaatkan teknologi yang ada



pada saat ini seperti buku yang berbentuk elektronik atau lebih dikenal dengan
e-book.

E-book adalah salah satu teknologi yang memanfaatkan komputer untuk
menayangkan informasi multimedia dalam bentuk ringkas dan dinamis
(Nurdin, 2015). E-book juga dapat untuk membuat dan menggabungkan teks,
gambar, audio, grafik maupun video, dengan menggunakan tool yang
memungkinkan pemakai untuk berinteraksi (Rosida, Fadiawati, & Jalmo, n.d.).
E-book mudah dibawa kemanapun dan lebih mudah digunakan daripada buku
paket (Hasbiyanti & Khusnah, 2017).

Bahan ajar yang umumnya tersedia di sekolah-sekolah adalah buku paket
dari kemendikbud atau buku teks dari penerbit lain (Anwar, 2015). Guru
cenderung menggunakan buku paket yang telah ada tanpa ada usaha untuk
membuat atau mengembangkan yang lainnya seperti perangkat belajar yang
dikembang, Sehingga Ketersediaan bahan ajar yang dikembangkan oleh guru
sendiri sangat jarang ditemukan (Asmin, 2018). Setiap guru pada dasarnya
harus mengembangkan bahan ajar, karena agar sesuai dengan situasi dan
kondisi yang ada di lingkungan sosial peserta didik (Octarina, 2017).

Pengembangan bahan ajar harus sesuai dengan tuntutan kurikulum yang
telah ditetapkan pemerintah, guru dituntut untuk mempunyai kemampuan
mengembangkan bahan ajar sendiri untuk mendukung kurikulum (Octarina,
2017). Pengembangan bahan ajar juga harus sesuai dengan karakteristik peserta
didik, Bahan ajar yang dikembangkan oleh orang lain sering kali tidak cocok

dengan karakteristik peserta didik. Untuk itu, bahan ajar yang dikembangkan



sendiri biasanya lebih disesuaikan dengan karakteristik peserta didik yang
sesuai dengan perkembangan peserta didik (Depdiknas, 2018). Pengembangan
bahan ajar juga harus bertujuan memecahkan masalah dan kesulitan dalam
belajar, Terdapat sejumlah materi yang sulit dipahami oleh siswa, kesulitan
tersebut bisa terjadi karena materi tersebut abstrak, rumit dan sebagainya.
Untuk mengatasi kesulitan ini maka perlu dikembangkan bahan ajar yang tepat
yang sesuai dengan peserta didik misalnya penggunaan gambar, bagan dan
sebagainya, demikian materi yang sulit harus dijelaskan dengan cara yang
sederhana (Lailia, 2017). Oleh karena itu, guru harus mengembangkan bahan
ajar untuk mendukung kurikulum, sesuai Kateristik peserta didik, dan dapat
memecahkan masalah dalam belajar.

Pengembangan bahan ajar sangat diperlukan pada saat ini terutama pada
penggunaan teknologi, pasca pandemi Covid-19 masuk ke Indonesia
pemerintah provinsi dan pemerintah daerah menghasilkan kebijakan dengan
meniadakan sementara pembelajaran tatap muka diganti dengan pembelajaran
online baik tingkat sekolah maupun tingkat perguruan tinggi, kemampuan guru
dalam teknologi sangat dibutuhkan (Pujilestari, 2020). Pembelajaran online
merupakan inovasi pendidikan untuk menjawab tantangan akan ketersediaan
sumber belajar yang variatif. Dengan pengembangan bahan ajar e-book
interaktif membuat peserta didik mendapatkan inovasi dalam belajar,
memberikan pengalaman belajar dengan teks, audio, gambar, video dan

animasi (Santaria, 2020).



Hasil observasi yang dilakukan dalam proses pembelajaran di SMPN 2
Kerinci guru hanya menggunakan bahan ajar berupa buku teks cetak, belum
ada guru yang menggunakan bahan ajar berbentuk elektronik sedangkan di
SMP tersebut terdapat Labor komputer tetapi belum dimanfaatkan untuk
belajar Matematika. Berdasarkan proses pembelajaran siswa sering mengeluh,
buku paket hanya berisi bacaan-bacaan dan latihan-latihan yang sulit serta
kurang menariknya bahan ajar tersebut. sehingga proses pembelajaran menjadi
membosankan dan pembelajaran menjadi lebih berpusat kepada guru. Hal ini
diperkuat dengan penyebaran angket kepada siswa kelas VII bahwa 75%
menyatakan pembelajaran matematika membosankan, 70% bahan ajar yang
digunakan kurang menarik dan 70% bahan ajar yang digunakan terlalu banyak
soal. Berdasarkan hal tersebut bahan ajar mempunyai peranan penting dalam
proses pembelajaran. Salah satu solusi adalah dengan mengembangkan bahan
ajar berbentuk cetak menjadi berbentuk elektronik, yaitu bahan ajar e-book
yang nantinya dapat menjadikan pembelajaran lebih fokus pada siswa dan
menjadikan guru sebagai fasilitator.

E-book interaktif adalah bahan ajar yang berbentuk elektronik dan
dijalankan di komputer. E-book ini juga merupakan kombinasi dari software
dan hardware yang dirancang untuk dibaca melalui komputer, laptop atau
gadget yang memuat video, animasi, audio, dan gambar. E-book yang dapat di
peroleh secara elektronik dan disimpan serta dibaca pada berbagai perangkat
memberikan kemudahan bagi penggunanya karena e-book dapat di akses

dengan berbagai cara, di mana saja, dan kapan saja. E-book sekarang ini masih



dalam bentuk buku konvensional yang hanya diubah dalam bentuk e-book
berupa Softfile sehingga dapat ditayangkan menggunakan Komputer atau
laptop, e-book sekarang ini masih kurang dilengkapi dengan gambar-gambar
ataupun animasi tampilannya kurang bervariasi (Hidayanti, 2018). Karena itu
e-book sekarang ini perlu dikembangkan sebuah e-book interaktif. Oleh karena
itu, E-book interaktif ini dikembangkan menjadi lebih menarik sehingga dapat
mempermudah siswa untuk memahami konsep pada materi yang di ajarkan.

Materi yang akan dikembangkan adalah materi Aritmetika Sosial. Peserta
didik harus memiliki pemahaman lebih, karena berkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari tentang perekonomian (As’ari, 2017). Untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada materi Aritmetika Sosial siswa tentu
harus menggunakan sumber pembelajaran yang baru (Prasetyo & heri
retnawati, 2017). Berdasarkan hasil wawancara peserta didik Sering mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita atau menyelesaikan permasalahan
yang berhubungan dengan materi aritmetika sosial hal ini sesuai dengan hasil
penelitian (Zanthy, R.S, 2020). Salah satunya adalah bahan ajar e-book
interaktif. Bahan ajar e-book interaktif bantuan 3D Pageflip Profesional
merupakan salah satu solusi yang tepat untuk memberikan suatu perangkat
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman saat ini.

3D Page flip Professional adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk
mengubah file pdf, word, power point, dan excel ke bentuk flipbooks Tiap
digital halaman pdf yang dihasilkan bisa diflip (bolak-balik) seperti buku yang

sesungguhnya (Fitriyani, 2017). 3D Pageflip Profesional program unggulan



yang khusus digunakan untuk menampilkan materi dalam bentuk buku
elektronik yang bisa dilengkapi dengan audio, gambar, animasi bergerak dan
video (Mindayula, 2017). Bahan ajar menggunakan 3D Pageflip Profesional
ini tidak hanya dapat dioperasikan melalui laptop saja, namun juga melalui
Smartphone, Tablet dan Gadget dengan merubah format file atau .exe menjadi
.3dp (Mindayula, 2017). Sehingga dimanapun dan kapanpun siswa dapat
belajar secara mandiri. Adanya bahan ajar menggunakan teknologi menjadi
salah satu cara agar bisa meningkatkan hasil belajar siswa kemudian bisa
memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam proses pembelajaran di
kelas.

Dari hasil penelitian yang dilakukan dengan judul bahan ajar e-book
berbasis metakognisi pada materi reaksi redoks menggunakan 3D Pageflip
menyatakan bahwa siswa memberikan respons sangat positif terhadap bahan
ajar yang dikembangkan (Mindayula, 2017). Bahan ajar e-book dengan judul
pengembangan bahan ajar e-book menggunakan model Problem Based
Learning berbantuan 3D Pageflip Profesional pada materi transformasi di
kelas IX SMA menyatakan bahwa respon siswa sangat baik tentang produk
yang dihasilkan (Asmin, 2018).

Berdasarkan penelitian di atas, dengan adanya bahan ajar menggunakan
teknologi menjadi salah satu cara agar meningkatkan hasil belajar siswa dan
memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam proses pembelajaran. Bahan
ajar e-book setelah di ujicobakan memberikan respon yang sangat positif hal

ini menandakan dengan bahan ajar e-book ini dapat meningkatkan motivasi



siswa untuk belajar, atau siswa sangat antusias untuk mengikuti proses
pembelajaran.

Maka, dari uraian di atas peneliti bermaksud melakukan penelitian
pengembangan yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar E-book Interaktif
Berbantuan 3D Pageflip Profesional pada Materi Aritmetika Sosial”.

B. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah yang timbul setelah melihat latar belakang di atas
adalah sebagai berikut:
1. Ketersediaan komputer belum dimanfaatkan sebagai sumber belajar.
2. Tidak tersedianya bahan ajar yang dapat diakses menggunakan perangkat
komputer.
3. Belum adanya bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D Pageflip
Profesional di SMPN 2 Kerinci.
C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini terfokus dan tidak terlalu luas pembahasannya, peneliti
memberikan batasan pengembangan, yaitu :
1. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D Pageflip Profesional.
2. Bahan ajar ini hanya membahas materi aritmetika sosial SMPN 2 Kerinci.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan di atas, maka dapat

dirumuskan permasalahan penelitian adalah:



1. Bagaimana prosedur mengembangkan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D Pageflip Profesional pada materi Aritmetika Sosial
menggunakan kerangka ADDIE?

2. Bagaimana validitas bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D Pageflip
Profesional pada materi Aritmetika Sosial?

3. Bagaimana praktikalitas bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D
Pageflip Profesional pada materi Aritmetika Sosial.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah:

1. Untuk mengetahui prosedur mengembangkan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D Pageflip Profesional pada materi aritmetika sosial.

2. Untuk mengetahui validitas bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D
Pageflip Profesional pada materi aritmetika sosial.

3. Untuk mengetahui praktikalitas bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D
Pageflip Profesional pada materi aritmetika sosial.

F. Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan yaitu bahan ajar berbentuk e-book interaktif
menggunakan 3D Pageflip Profesional memiliki spesifikasi produk sebagai
berikut :

1. Bahan ajar berupa e-book interaktif dengan program yang dipakai adalah

3D Pageflip Profesional. Program ini lebih mudah dipelajari dan digunakan

oleh pemula.



8.

9.

10

Produk yang dihasilkan yaitu e-book interaktif yang di dalamnya berisikan
sampul, profil, KI, KD, indikator, tujuan pembelajaran, video, contoh soal,
soal latihan, dan materi aritmetika sosial.

Materi yang di gunakan sesuai KI, KD dan indikator dalam silabus.

Ukuran 24, jenis huruf arial black, Times New Roman, background biru
dan putih.

Cover berisi judul e-book aritmatika sosial dan background tentang untung
dan rugi, bank, diskon dan bruto, tara dan neto.

Halaman 2, 3, 4, 5 berisi kata pengantar, daftar isi, kompetensi inti,
kompetensi dasar yang berisi tulisan-tulisan.

Halaman berikutnya berisi materi aritmetika sosial.

Kemudian setiap contoh soal diberikan penjelasan berupa video.

Soal latihan bisa dicek sendiri jawaban setelah diisi.

10. Halaman berikutnya riwayat penulis.

11. Format file yang digunakan adalah berbentuk Aplikasi.

12. Ukuran yang digunakan 110 MB.

G. Manfaat penelitian

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagi siswa

Pengembangan e-book interaktif menggunakan 3D Pageflip Profesional
dapat meningkatkan hasil belajar, dan meningkatkan kemampuan siswa

pada materi aritmetika sosial.
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2. Bagiguru
Pengembangan e-book interaktif menggunakan 3D Pageflip Profesional
dapat meningkatkan keterampilan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran yang akan digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.

3. Bagi peneliti
Pengembangan e-book interaktif menggunakan 3D Pageflip Profesional
dapat menambah wawasan dan pengetahuan peneliti terhadap media
pembelajaran.

H. Definisi Operasional
Adapun definisi operasional dalam penelitian ini adalah:

1. Pembelajaran Matematika adalah proses yang dilakukan secara sadar untuk
merubah tingkah laku sesuai dengan yang diinginkan yang membutuhkan
proses bernalar, berpikir, logis, dan yang paling penting adalah bermanfaat
untuk kehidupan sehari-hari.

2. Media Pembelajaran adalah sebuah alat dan sarana sebagai penyampai
pesan (informasi), baik dalam bentuk cetak maupun non cetak. Seperti
buku, LKS, dan media lainnya. Penggunaan teknologi untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan dan sikap serta mengefektifkan komunikasi
adalah contoh dari media lainnya serta memerlukan interaksi antara guru
dan siswa dalam proses pendidikan pengajaran di sekolah.

3. Bahan ajar bahan ajar adalah seperangkat materi, fasilitas atau sarana yang
disusun secara sistematis untuk membantu proses pembelajaran sehingga

tujuan pembelajaran tercapai, baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis.
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. Multimedia interaktif adalah kombinasi atau penggabungan dari dua atau
lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh
penggunaannya, dan dapat memberikan umpan balik ke penggunanya.

. E-book merupakan buku yang berbentuk elektronik yang berisi teks atau
gambar dan dapat dianimasikan sehingga lebih menarik.

. 3D Pageflip Profesional merupakan sebuah aplikasi atau Software
mengubah file pdf, Microsoft word, Microsoft excel, power points dan
lainnya menjadi tiap halaman PDF yang dihasilkan bisa diflip (bolak-balik)
seperti buku yang sesungguhnya kemudian dapat menambahkan video,
teks, gambar dan lainnya untuk menjadi lebih menarik

. Validitas bahan ajar e-book interaktif adalah suatu kegiatan untuk
mengetahui valid atau tidaknya suatu bahan ajar tersebut.

. Praktikalitas bahan ajar e-book interaktif merupakan untuk melihat tingkat
kemudahan penggunaan produk, kemudahan memahami materi yang

terdapat di dalam bahan ajar tersebut.



BAB |1
KAJIAN TEORI
A. Hakikat Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan secara sadar
pada setiap individu atau kelompok untuk merubah sikap dari tidak tahu
menjadi tahu sepanjang hidupnya (Ringga, 2016). Pembelajaran adalah usaha
guru membentuk tingkah laku yang diinginkan dengan menyediakan
lingkungan, agar terjadi bimbingan stimulus (lingkungan) dengan tingkah laku
belajar (Agus, 2009). Adanya pemahaman, pengetahuan, metode yang
digunakan guru dalam pembelajaran yang tepat untuk menyelesaikan masalah
terutama pembelajaran matematika.

Matematika mempunyai peranan yang penting dalam kehidupan sehari-
hari dalam memahami, menghitung dan lainnya (Hasratuddin, 2014).
Matematika adalah suatu cara untuk menemukan jawaban terhadap masalah
yang dihadapi manusia, suatu cara menggunakan informasi, menggunakan
pengetahuan tentang menghitung, dan yang paling penting adalah memikirkan
dalam diri manusia itu sendiri dalam melihat dan menggunakan hubungan-
hubungan. Yang saling berkaitan antara satu dengan yang lainnya.

Matematika timbul karena pikiran-pikiran manusia yang berhubungan
dengan ide, proses, dan penalaran. Matematika terdiri dari 4 wawasan yang
luas yaitu: aritmetika, aljabar, geometri, dan analisis (Syaharuddin, 2016).
Matematika adalah pola pikir, pola mengorganisasikan, membuktikan hal yang

logis. Matematika itu adalah bahasa menggunakan istilah yang didefinisikan
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dengan cermat, jelas dan akurat, representasinya dengan simbol dan padat,
lebih berupa bahasa simbol mengenai ide dari pada mengenai bunyi
(Aristantia, 2016). Matematika itu lebih untuk memahami daripada menghafal.

”Matematika memiliki karakteristik yang berbeda dengan ilmu
pengetahuan yang lain. Soedjadi menyatakan karakteristik matematika, yaitu:
(1) Memilliki objek kajian abstrak, (2) Bertumpu pada kesepakatan, (3)
Berpola pikir deduktif, (4) Memiliki simbol yang kosong dari arti, (5)
Memperhatikan semesta pembicaraan, dan (6) Konsisten dalam sistemnya.
Dari keenam karakteristik matematika di antaranya adalah memiliki objek
kajian yang abstrak” (Soedjadi, 2000).

Berdasarkan  pendapat-pendapat  tersebut, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa pembelajaran matematika adalah proses yang dilakukan
secara sadar untuk merubah tingkah laku sesuai dengan yang diinginkan yang
membutuhkan proses bernalar, berpikir, logis, dan yang paling penting adalah
bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari.

. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medium yang berarti perantara atau
pengantar (Yusufhadi, 2011). Media merupakan sarana penyalur pesan atau
informasi belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran
atau penerima pesan tersebut. Media adalah sesuatu yang membawa informasi
antara sumber dan penerima informasi Masih dalam sudut yang sama (Pribadi,
1996). Peran media dalam proses komunikasi sebagai alat pengirim yang
mentransmisikan pesan dari pengirim kepada penerima pesan atau informasi.

Media merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun audio

visual, termasuk teknologi perangkat kerasnya (Hafid, 2011). Media adalah

sebagai alat pembantu bahan pembelajaran melalui penyampaian informasi
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baik dari bahasa verbal maupun non verbal yang memberikan kepada peserta
didik untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap (lbrohim,
2019).

Media pembelajaran adalah alat, metodik dan teknik yang digunakan
sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan murid dalam rangka
lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pendidikan pengajaran di sekolah (Umar, 2014). Media pembelajaran
adalah alat atau bentuk stimulus yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran (Rusman, 2011). Media pembelajaran sebagai semua sumber
yaitu sebagai hardware yaitu sesuatu benda dapat dilihat, didengar, atau diraba
dengan panca indra dan software yaitu kadungan pesan yang terdapat dalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa
(Azhar, 2014).

Berdasarkan pendapat-pendapat maka peneliti menyimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah sebuah alat dan sarana sebagai penyampai pesan
(informasi), baik dalam bentuk cetak maupun non cetak. Seperti buku, LKS,
dan media lainnya. Penggunaan teknologi untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan dan sikap serta mengefektifkan komunikasi adalah contoh dari
media lainnya serta memerlukan interaksi antara guru dan siswa dalam proses
pendidikan pengajaran di sekolah.

Media pembelajaran memiliki karakteristik yaitu: (a) media visual yang
secara garis besar terdiri dari garis, bentuk, warna, dan tekstur, (b) media audio

adalah media yang isi pesannya hanya diterima melalui indera pendengaran
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saja. Media audio berfungsi merekam dan memancarkan suara manusia,
binatang, dll dan untuk tujuan interview, (c) media audio-visual dapat
menampilkan unsur gambar (visual) dan suara (audio) secara bersamaan pada
saat mengkomunikasikan pesan atau informasi, (d) multimedia merupakan
sembarang kombinasi yang terdiri atas teks, seni grafik, bunyi, animasi dan
video yang diterima oleh pengguna melalui hardware komputer (Asmin, 2018).
Fungsi media pembelajaran adalah memperjelas, memudahkan dan
membuat menarik pesan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru
kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajarnya dan
mengefisienkan proses belajar (Rusman, 2011).

Menurut (Yamin, 2009) manfaat media Pembelajaran, yaitu: (1)
Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan; (2) Proses pembelajaran
menjadi lebih menarik; (3) Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif; (4)
Waktu yang digunakan lebih efektif; (5) Kualitas belajar siswa dapat
ditingkatkan; (6) Proses belajar dapat terjadi di mana saja dan kapan saja; (7)
Sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran maupun terhadap proses belajar
itu sendiri dapat ditingkatkan; (8) Peran guru dapat berubah kea rah yang lebih
positif dan produktif.

.Bahan Ajar

Bahan ajar adalah seperangkat fasilitas atau sarana yang berisikan tentang
materi pembelajaran, metode, batasan-batasan dan tata cara pengevaluasi
yang di desain secara sistematis (lbrohim, 2019). Bahan ajar adalah segala

bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru atau instruktur dalam
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melaksanakan proses pembelajaran di kelas, Bahan yang dimaksud bisa berupa
bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis (Bayani, 2019). Bahan ajar dapat
diartikan bahan-bahan atau materi pelajaran yang disusun secara lengkap dan
sistematis berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran yang digunakan guru dan
siswa dalam proses pembelajaran.

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan guru saat kegiatan
pembelajaran agar terjadi situasi dan kondisi yang optimal sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai (Wijayanto, Rusgianto, & Santoso, n.d.). Bahan
ajar adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang didesain secara sistematis dan menarik
dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan (Maulana, 2018).

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu
guru/instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Bahan
yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis. Dengan
bahan ajar memungkinkan siswa dapat mempelajari suatu kompetensi atau
kompetensi dasar secara runtut dan sistematis sehingga secara akumulatif
mampu menguasai semua kompetensi secara utuh dan terpadu. Sebuah bahan
ajar paling tidak mencakup antara: petunjuk belajar, kompetensi yang akan di
capali, informasi pendukung, latih-latihan, petunjuk kerja seperti lembar kerja,
dan evaluasi.

Bahan ajar merupakan seperangkat materi yang disusun secara sistematis,
baik tertulis maupun tidak, sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang

memungkinkan peserta didik untuk belajar (Asmin, 2018). Ada pula yang
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berpendapat bahwa bahan ajar adalah informasi, alat, dan teks yang diperlukan
guru atau instruktur untuk perencanaan dan penelaahan implementasi
pembelajaran (Asmin, 2018).

Berdasarkan pendapat-pendapat para ahli, maka peneliti menyimpulkan
bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi, fasilitas atau sarana yang disusun
secara sistematis untuk membantu proses pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran tercapai, baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis.

Menurut Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan Menengah Departemen
Pendidikan Nasional Tahun 2003 bahan ajar memiliki beberapa karakteristik:

1. Self Instructional
Self instructional yaitu bahan ajar dapat membuat siswa mampu
membelajarakan diri sendiri dengan bahan ajar yang dikembangkan. Di
dalam bahan ajar harus terdapat tujuan yang dirumuskan dengan jelas, baik
tujuan akhir maupun tujuan antara.
2. Self Contained
Self contained yaitu seluruh materi pelajaran dari satu unit kompetensi atau
subkompetensi yang dipelajari terdapat di dalam satu bahan ajar secara utuh.
3. Stand Alone
Stand alone yaitu bahan ajar yang dikembangkan tidak tergantung pada
bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar

lainnya.
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4. Adaptive
Adaptive adalah bahan ajar hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi
terhadap perkembangan ilmu dan teknologi. Materi-materi di dalam bahan
ajar dapat menambah pengetahuan terkait perkembangan zaman atau
tentang teknologi.
5. User Fiendly
User fiendly yaitu setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil
bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakaiannya, termasuk
kemudahan pemakai dalam merespons dan mengakses sesuai dengan
keinginan.
Menurut (Ibrohim, 2019) Tujuan bahan ajar disusun untuk sebagai berikut:
a. Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dengan
mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang sesuai
dengan kurikulum 2013 atau lingkungan sosial peserta didik.
b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajar yang
tidak membosan dan menarik.
c. Memudahkan guru melaksanakan tugas pembelajaran.
D. Multimedia Interaktif
Multimedia adalah media presentasi dengan menggunakan teks, audio dan
visual sekaligus (Rusman, 2011). Multimedia adalah pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak
(video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang

memungkinkan pemakai untuk melakukan berinteraksi, dan berkomunikasi.
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Multimedia merupakan sebuah kombinasi tiga elemen yaitu suara, gambar, dan
teks (Rusman, 2011). Sedangkan Robin dan Linda menyebutkan multimedia
sebagai alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif
yang mengombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video. Interaktif
adalah hal yang terkait dengan komunikasi dua arah/suatu hal bersifat saling
melakukan aksi, saling aktif dan saling berhubungan serta mempunyai timbal
balik antara satu dengan lainnya.

Multimedia interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media (audio,
teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh penggunaannya
dimanipulasi untuk mengendalikan perintah dan atau perilaku alami dari suatu
presentasi (Nurmayanti, 2017). Bahan ajar interaktif dalam menyiapkannya
diperlukan pengetahuan dan keterampilan pendukung yang memadai terutama
dalam mengoperasikan peralatan seperti komputer, kamera video, dan kamera
foto.

Multimedia interaktif sebagai alat atau sarana pembelajaran berfungsi
sebagai sumber belajar yang dipahami sebagai segala macam sumber yang ada
di luar diri seseorang dan memudahkan untuk terjadinya proses belajar, baik
secara individual maupun kelompok (Cahyo, 2015). Keunggulan dan manfaat
pembelajaran multimedia interaktif adalah dapat menumbuhkan motivasi
siswa, dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, dapat digunakan kapan
saja dan dapat memberikan umpan balik ke pengguna.

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, maka peneliti simpulkan bahwa

multimedia interaktif adalah kombinasi atau penggabungan dari dua atau lebih
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media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh
penggunaannya, dan dapat memberikan umpan balik ke penggunanya.

Menurut (Darmawan, 2011) Karakteristik multimedia antaranya adalah:
1. Melalui media elektronik
2. Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi
3. Dapat digunakan secara klasikal atau individual.

Ciri-ciri multimedia interaktif antaranya sebagai berikut:
1. Komunikasi dua arah
2. Aktivitas fisik dan mental
3. Feedback langsung
4. Drawing, dan masking.
. E-book

E-book adalah versi elektronik dari buku cetak yang dapat dibaca pada
komputer pribadi atau perangkat genggam yang dirancang khusus (Yogiswara,
2019). Secara sederhana e-book dapat diartikan sebagai buku elektronik atau
buku digital. Buku elektronik adalah versi digital dari buku yang umumnya
terdiri dari kumpulan kertas yang berisi teks atau gambar dan menyajikannya
menjadikan teks dan gambar tersebut dalam informasi digital (Istifarida,
Santoso, & Yusup, 2017).

E-book atau buku elektronik dapat diartikan sebagai bahan atau sarana
pembelajaran yang disusun dan dirancang secara khusus dan sistematis yang
berisi serangkaian kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang

diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara elektronik (Bayani,
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2019). E-book merupakan buku yang diprogramkan ke dalam komputer
sehingga dapat memvisualisasikan materi yang abstrak ke dalam bentuk visual
yang dapat dianimasikan sehingga siswa lebih tertarik (Mindayula, 2017).

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, maka peneliti menyimpulkan
bahwa e-book merupakan buku yang berbentuk elektronik yang berisi teks atau
gambar dan dapat dianimasikan sehingga lebih menarik.

Menurut (Jannah, Fadiawati, & Tania, 2017) menyatakan ada empat
karakteristik e-book:

1. E-book adalah produk perangkat lunak buku, sehingga memiliki struktur
seperti buku biasa, memiliki halaman dan pengguna bisa mengakses
halaman pada e-book tersebut secara acak seperti buku biasa.

2. E-book adalah perangkat lunak yang bekerja dengan menggunakan internet
atau tanpa internet.

3. E-book selalu dilengkapi dengan e-book readers.

4. E-book memiliki kemampuan untuk mengintegrasikan bentuk teknologi
canggih dan modern sebagai media informasi terbaik.

Menurut (Asmin, 2018) Keunggulan dari e-book, yaitu :

1. Menghemat tempat,

2. Lebih cepat dan lebih mudah diperoleh dari berbagai tempat,

3. Mudah diperbaiki dan diperbarui. E-book dapat memuat informasi terbaru,

4. Menghemat waktu dalam mencari dan menelusuri isi buku,

5. Pengguna biasanya mendapat lebih banyak hal lain dari pada sekedar buku,



23

6. Menghemat penebangan pohon dan mengurangi polusi dari industri
pengolahan kayu menjadi kertas,

7. Mudah dibawa dan dapat diakses dengan mudah dan cepat,

8. Referensi yang mudah dicari. Tautan langsung ke website dan referensi
lain dapat diaplikasikan dalam e-book.
Kelemahan dari e-book, yaitu :

1. E-book tidak memiliki umur yang panjang atau e-book tidak lama
penggunaannya.

2. Penjualan lebih rendah.

. Kriteria Produk
Suatu pengembangan dapat dikatakan layak jika memenuhi aspek yaitu:

aspek validitas, aspek kepraktisan. Adapun pengertian tentang pengertian

tentang ketiga aspek tersebut yaitu:

1. Aspek validitas
Validitas dalam penelitian pengembangan dilihat dari dua hal vyaitu
validitas isi (relevansi) dan validitas konstruk (konsistensi). Validitas isi
adalah adanya kebutuhan untuk intervensi (perangkat yang dibuat), dan
rancangan didasari pada pengetahuan ilmiah yang ada. Sedangkan validitas
konstruk adalah perancangan intervensi (perangkat pembelajaran) sesuai
dengan logika/alasan-alasan yang tepat.

Validitas isi dan validitas konstruk yang diajukan oleh Nieveen secara

eksplisit dijabarkan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP)

dalam empat standar kelayakan bahan ajar. Validitas isi tertuang dalam
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kelayakan materi atau isi, sedangkan validitas konstruk dijabarkan dalam
kelayakan penyajian, kelayakan kegrafikaan, dan kelayakan kebahasaan.
Menurut BSNP, empat standard kelayakan bahan ajar adalah (a) kelayakan
materi, yang mencakup kesesuaian dengan SK dan KD, kesesuaian dengan
perkembangan anak, kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar, dan
kebenaran substansi materi pembelajaran; (b) kelayakan kebahasaan, yang
meliputi keterbacaan, kejelasan informasi, kesesuaian dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar, dan pemanfaatan bahasa secara
efektif dan efisien (jelas dan singkat); (c) kelayakan penyajian, yang
meliputi kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai, urutan sajian dan
pemberian motivasi; dan (d) kelayakan kegrafikan, yang mencakup
penggunaan font, jenis dan ukuran, lay out atau tata letak, ilustrasi, gambar,
foto, dan esain tampilan (Depdiknas, 2008:).

Validitas bahan ajar e-book interaktif dinilai berdasarkan hasil validasi
para ahli pendidikan matematika terhadap terhadap aspek isi atau
kelayakan materi, aspek kebahasaan, aspek didaktik atau penyajian dan
aspek kegrafikan atau tampilan. Bahan ajar dikatakan valid jika hasil
analisis data lembar validasi bahan ajar berada pada kategori valid atau
sangat valid.

Aspek kepraktisan

Istilah praktikalitas atau tingkat kepraktisan secara umum merujuk

pada adalah ukuran kemudahan penggunaan suatu alat. Menurut Kamus

Besar Bahasa Indonesia (KBBI), “praktikalitas; bersifat praktis, artinya
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mudah dan senang memakainya”. Praktikalitas bahan ajar merujuk pada
ukuran kualitas produk yang berkaitan dengan kemudahan guru dan peserta
didik dalam menggunakan produk. Bahan ajar dikatakan praktis jika guru
dan peserta didik dapat menggunakannya tanpa mengalami banyak
masalah.

Selain kemudahan penggunaan, ada beberapa hal yang patut
diperhatikan dalam menilai praktikalitas bahan ajar diantaranya
penggunaan waktu yang tepat, daya tarik dan kemudahan dipahami. Hal ini
sesuai dengan pendapat Sukardi (2008) yang mengatakan bahwa
praktikalitas perangkat pembelajaran dapat dilihat dengan memperhatikan
aspek-aspek: (a) kemudahan penggunaan, (b) efisiensi penggunaan waktu,
(c) daya tarik penggunaan perangkat, (d) mudah diinterpretasikan atau
mudah dipahami, dan (e) memiliki ekivalensi yang sama dengan perangkat
yang sudah ada.

Berdasarkan pendapat di atas terdapat lima aspek yang dapat dilihat
sebagai tolak ukur kepraktisan bahan ajar, namun aspek-aspek kepraktisan
yang diukur dalam penelitian ini ada tiga yaitu kemudahan penggunaan,
efesiensi waktu, dan ekivalensi perangkat pembelajaran.

Praktikalitas penggunaan bahan ajar dinilai berdasarkan uji
praktikalitas yang melibatkan proses pengumpulan data melalui angket
respon guru dan peserta didik. Bahan ajar dikatakan praktis jika memenubhi
kriteria Hasil analisis data angket respon guru dan peserta didik terhadap

bahan ajar berada pada kategori praktis atau sangat praktis.
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G. 3D Pageflip Profesional

3D Page flip Professional adalah pengembangan dari sebuah model buku
elektronik yang digunakan untuk media pembelajaran (Fitriyani, 2017). Media
3D PageFlip Professional merupakan software aplikasi yang digunakan untuk
membuat e-book, majalah digital, e-paper dan lainnya. 3D PageFlip
Professional merupakan jenis perangkat lunak profesi halaman flip untuk
mengkonversi file PDF ke halaman-balik publikasi digital (Fitriyani, 2017).
Tiap halaman PDF yang dihasilkan bisa diflip (bolak-balik) seperti buku yang
sesungguhnya. Dengan software 3D PageFlip Professional dapat di
tambahkan video, gambar, audio, dan objek multimedia. Software 3D Pageflip
Profesional merupakan program unggulan yang khusus digunakan untuk
menampilkan materi dalam bentuk buku elektronik yang bisa dilengkapi
dengan audio, gambar, animasi bergerak dan video yang lebih menarik
daripada Ms.power point dan program pengembangan lainnya (Mindayula,
2017).

3D Page flip Professional adalah perangkat lunak yang dirancang untuk
menkonversikan file PDF kehalaman publikasi digital software ini dapat
mengubah menjadi file PDF menjadi tampilan yang lebih menarik (Ibrohim,
2019). Dengan menggunakan software agar tampilan media lebih variatif, tidak
hanya berupa teks, software ini juga di tampilkan dengan video, gambar, dan
audio juga bisa dibubuhkan dalam software ini sehingga proses pembelajaran

akan lebih menarik, Pageflip Professional kita dapat menambahkan file-file,
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gambar, PDF, dan file video yang berformat MP4, output berupa Aplikasi

dapat digunakan di Handphone, Tablet, Laptop dan lainnya.

Berdasarkan pendapat-pendapat para ahli di atas, maka peneliti
menyimpulkan bahwa 3D Pageflip Profesional merupakan sebuah aplikasi atau
Software mengubah file pdf, Microsoft word, Microsoft excel, power points
dan lainnya menjadi tiap halaman PDF yang dihasilkan bisa diflip (bolak-
balik) seperti buku yang sesungguhnya kemudian dapat menambahkan video,
teks, gambar dan lainnya untuk menjadi lebih menarik.

Menurut (Fitriyani, 2017) kelebihan dari media 3D Pageflip Professional
ini antara lain:

1. Media 3D Pageflip Profesional dapat diflip (bolakbalik) seperti buku yang
sesungguhnya. Saat membalik halaman maka terlihat bergerak seperti
membalik buku, sehingga menimbulkan sensasi yang berbeda dan lebih
menarik.

2. Dalam tiap halaman 3D Pageflip Profesional disisipi animasi yang
mendukung materi pembelajaran berupa video atau animasi flash.

3. E-book merupakan media belajar yang interaktif dalam penyampaian
informasi karena dapat menampilkan ilustrasi multimedia.

Adapun kelemahan dari media 3D Pageflip Professional ini adalah belum
terbiasanya siswa membaca dengan menatap kilapan cahaya yang keluar dari

monitor alat baca e-book akan melelahkan penglihatan bagi sebagian siswa.
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H. Aritmetika Sosial

Aritmetika sosial adalah salah satu materi dalam matematika sekolah yang
sangat berkaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari (Abubakar, 2016).
Aritmatika sosial merupakan penggunaan uang dalam kehidupan sosial (sehari-
hari) dalam tinjauan materi matematika (Abubakar, 2016). Kegiatan jual beli
dalam masyarakat dengan salah satu unsur untung dan rugi di dalamnya
menjadi salah satu konsep yang diajarkan dalam pembelajaran aritmetika sosial
khususnya pada siswa kelas VII sekolah menengah pertama. Materi ini menjadi
sangat penting untuk dapat dipahami dengan baik karena dapat langsung
mereka terapkan dalam kehidupan keseharian mereka.

Aritmetika sosial merupakan penggunaan uang dalam kehidupan sosial
(sehari-hari) dalam tinjauan materi matematika. Dalam aktivitas seseorang
setiap hari pasti memerlukan adanya uang untuk memenuhi kebutuhannya
termasuk juga dalam bidang pemerintahan . Sehingga uang menjadi penentu

nilai dari suatu barang.
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Kerangka Berpikir
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Bahan ajar adalah seperangkat materi, fasilitas atau sarana yang disusun
secara sistematis untuk membantu proses pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran tercapai, baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis. Sehingga
bahan ajar sangat diperlukan setiap sekolah, sedangkan bahan ajar yang
digunakan di SMPN 2 Kerinci hanya menggunakan buku paket, belum

tersedianya bahan ajar e-book, belum dikembangkan teknologi pembelajaran
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berupa perangkat lunak 3D Pageflip Profesional, sehingga pembelajaran

menjadi membosankan dan kuratnya minat untuk belajar. Oleh sebab itu disini

peneliti mengembangkan bahan ajar e-book Interaktif berbantuan 3D Pageflip

Profesional yang mempunyai karakteristik masing-masing yang mempengaruhi

minat peserta didik. Untuk mengembangkan bahan ajar tersebut dengan materi

aritmetika sosial digunakan model desain pengembangan yaitu model ADDIE

(Analysis, Design, Development, Impelementation, and Evaluation). Sehingga

dihasilkan produk sesuai dengan yang diharapkan.

. Penelitian Relevan
Sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian ini adalah penelitian yang

dilakukan sebelumnya oleh:

1. Penelitian yang dilakukan oleh darul tahun 2018 dengan judul
“pengembangan bahan ajar e-book menggunakan model Problem Based
Learning berbantuan 3D Pageflip Profesional pada materi transformasi di
kelas IX SMA” Hasil dari penelitian ini adalah sebuah bahan ajar e-book
yang meggunakan model problem based learning yang operasikan
menggunakan software 3D PageFlip. Produk tersebut divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi. Hasil validasi ahli mediadiperoleh skor dengan rata-
rata 4,8 (sangat baik) dan ahli materi diperoleh skor dengan rata-rata 4,4
(sangat baik). Selanjutnya, untuk tanggapan guru diperoleh skor dengan
rata-rata 4,3 (sangat baik) sehingga bahan ajar e-book yang dikembangkan
layak untuk diujicobakan. Hasil respon siswa kelas XI SMAN 3 Kerinci

diperoleh persentase 86% (sangat baik). Model yang digunakan adalah
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Model ADDIE (analysis, design, development, implementation and
evaluation). Adapun perbedaan dengan penelitian yang akan penulis
lakukan adalah pada pengujian ujicoba produk dan materinya serta model
pembalajaran yang digunakan.

. Penelitian yang dilakukan oleh Saprizal tahun 2015 dengan judul
“pengembangan e-modul menggunakan program 3D pageflip professional
pada materi struktur atom untuk siswa kelas X SMA Negeri 4 Batanghari”
Berdasarkan  hasil  penelitian ~ tentang pengembangan  e-modul
menggunakan program 3D pageflip professional pada materi struktur atom
untuk siswa kelas X SMA Negeri 4 Batanghari, di peroleh hasil persepsi
dari uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 10 orang siswa kelas
X SMA Negeri 4 Batanghari didapat skor 640 atau 85 % dengan kategori
sangat baik dan dapat dinyatakan pengembangan e-modul menggunakan
program 3D pageflip professional pada materi struktur atom ini layak untuk
digunakan di SMA Negeri 4 Batanghari. Dari hasil tanggapan seorang guru
mata pelajaran kimia di SMA Negri 4 Batanghari, diperoleh hasil dengan
skor 68 atau 91 % dengan kategori sangat baik dan dapat dinyatakan layak
untuk digunakan. Model yang digunakan adalah Model ADDIE (analysis,
design, development, implementation and evaluation). Adapun perbedaan
dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah pada pengujian ujicoba
produk dan materinya serta pengembangan yang dilakukan.

. Penelitian yang dilakukan oleh mindayula tahun 2017 dengan judul

pengembangan bahan ajar e-book berbasis metakognisi menggunakan 3D
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pageflip pada materi reaksi redoks di kelas X MIPA SMA NEGERI 1
Muara Jambi dengan hasil penelitian menunjukan bahwa penilaian bahan
ajar e-book berbasis metakognisi menurut ahli media, ahli materi, dan
penilaian guru masing-masing diperoleh rerata skor jawaban sebesar 4,6
(sangat baik); 4,8 (sangat baik); dan 4,6 (sangat baik) selanjutnya
persentase skor respon siswa diperoleh sebesar 89,8 % (sangat baik). Model
yang digunakan adalah Model ADDIE (analysis, design, development,
implementation and evaluation). Adapun perbedaan dengan penelitian yang

akan penulis lakukan adalah pada pengujian ujicoba produk dan materinya.

Dari hasil penelitian terdahulu, semuanya hanya menentukan validnya
suatu produk dan respon siswa dan guru, model yang digunakan semuanya
model ADDIE (analysis, design, development, implementation and
evaluation), sehingga berdasarkan penelitian di atas peneliti ingin
mengembangan produk bahan ajar e-book interaktif yang berbantuan 3D
Pageflip Profesional yang menentukan valid, praktis dan efektif suatu produk

dan model yang digunakan peneliti juga dengan model ADDIE.



BAB Il
METODELOGI PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (dalam bahasa Inggris Research and
Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk baru yang meliputi proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
produk tersebut (P. Lestari, 2017). Langkah—langkah dalam memgembangkan
bahan ajar e-book interaktif menggunakan program 3D Pageflip Professional
pada materi aritmatika sosial ini dilakukan dengan mengikuti model
pengembangan Analysis, Design, Development or Production, Implementation
or Delivery and Evaluations (ADDIE). Langkah—langkah model penelitian dan
pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap sistematis. Penelitian ini

tergolong pengembangan menghasilkan produk yang baru.

\ 4

Analisis Desain

Evaluasi

ART NN

Implementasi Pengembangan

Bagan 3.1 Langkah-langkah Pengembangan ADDIE (Branch, 2009)
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B. Prosedur Pengembangan

Berikut akan dijelaskan langkah—langkah prosedur pengembangan yang

akan dilakukan menurut (Branch, 2009).
1. Analysis (analisis)

Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengetahui kebutuhan awal dalam
mengembangkan bahan ajar e-book ini. Diantaranya mengenai analisis
karakteristik siswa, analisis teknologi pendidikan dan analisis kurikulum yang
akan digunakan dalam mengembangkan media ini. Analisis tersebut diuraikan
menjadi sebagai berikut:

a. Analisis Kurikulum.

Analisis ini dilakukan dengan cara memilih materi matematika yang
akan dibelajarkan dengan bahan ajar e-book, serta menganalisis Kompetensi
Inti (K1), Kompetensi Dasar (KD), dan indikator yang harus dicapai siswa
setelah mempelajari pokok bahasan tersebut. Hal ini dilakukan agar materi
yang akan diajarkan sesuai dengan siswa dan kompetensi dari sekolah itu
sendiri.

b. Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan pengumpulan informasi
mengenai gambaran permasalahan yang terdapat dalam pembelajaran
matematika dan penyebabnya. Pengumpulan informasi dilakukan dengan
cara wawancara dan angket untuk perserta didik. Wawancara dilakukan

kepada 1 orang guru matematika.
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Wawancara yang akan dilakukan dengan 1 guru matematika,
berpedoman pada daftar pertanyaan pedoman wawancara. Informasi yang
dilakukan pada wawancara antara lain kendala yang ditemui oleh guru
dalam pembelajaran, model atau metode yang digunakan dalam proses
pembelajaran, sumber belajar yang digunakan dan tanggapan guru tentang
pengembahan bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3d pageflip
profesional yang akan dilakukan. Peneliti memberikan angket kepada
peserta didik yang memuat pernyataan-pernyataan tentang sfesifikasi bahan
ajar yang diharapkan.

Analisis Karakteristik Peserta Didik.

Selain materi yang akan dikembangkan, perlu diketahui juga
karakteristik siswa sebagai sasaran pengembangan bahan ajar ini. Analisis
siswa ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa yaitu kelas VII
SMPN 2 Kerinci Analisis ini dilakukan dengan melihat kemampuan

kognitif, kemampuan awal, motivasi belajar siswa, media.

. Sumber yang Tersedia

Menurut (Branch, 2009) ada empat jenis sumber yang harus diketahui
yaitu sumber konten, sumber daya teknologi, fasilitas, sumber daya
manusia. semua jenis sumber daya itu harus agar dapat menyelesaikan
proses ADDIE. Sumber konten dalam penelitian ini meliputi buku guru dan
buku siswa matematika pada kelas VII SMPN 2 Kerinci. Sumber daya

teknologi yang digunakan SMPN 2 Kerinci. Fasilitas ini meliputi kelas yang
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diperlukan untuk penelitian dengan model ADDIE. Sumber daya manusia
jumlah guru yang ada di SMPN 2 Kerinci.
2. Design (desain)
a. Menyiapkan Hal yang Dibutuhkan

Tahap pembuatan desain media yang akan dikembangkan. Pada tahap
desain ini peneliti mentukan unsur-unsur yang akan dimuat dalam media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Peneliti membuat storyboard yang
merupakan garis besar isi media secara umum yang meliputi desain template
dan materi. Selain itu, penentuan alur pembelajaran yang akan dibuat serta
merencanakan isi dalam penyajian materi. Tidak lupa untuk membuat
flowchart, dan mengumpulkan komponen-komponen yang akan digunakan
dalam pengembangan media pembelajaran. Desain dan storyboard yang
telah dibuat akan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Revisi dan
perbaikan akan dilakukan jika desain tersebut belum sesuai. Pembuatan
produk tersebut berpedoman pada desain dan storyboard yang telah dibuat.
Jika desain telah dinilai baik, proses pengembangan bahan ajar e-book
interaktif tersebut meningkat ke tahap selanjutnya, yaitu tahap development
(pembuatan produk).

b. Menyusun Evaluasi Formatif

Evaluasi formatif merupakan proses mengumpulkan data yang

digunakan untuk merevisi sebelum implementasi. Data yang digunakan

adalah angket untuk menilai kevalidan dan kepraktisan produk. Kevalidan
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dilakukan oleh ahli dan kepraktisan dilakukan pada seorang guru dan
peserta didik.
. Development (pengembangan dan pembuatan produk)

Pada tahap pengembangan ini dilakukan pembuatan produk bahan ajar
e-book. Pada pembuatan produk, ada beberapa tahapan dari rancangan
produk hingga pembuatan produk langsung sesuai dengan rancangan awal.
Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap bahan ajr e-book. evaluasi pada
tahap ini dilakukan dengan memvalidasi desain produk yang dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi. validasi ini dilakukan dengan mendatangi
langsung ahli media dan ahli materi untuk menilai dan memvalidasi produk
kemudian diberikan angket sehingga dapat diketahui kelebihan dan
kekurangan dari produk yang dikembangkan. Setelah bahan ajar e-book
direvisi sesuai saran, maka dilakukan evaluasi formatif.

a. Uji Coba Perorangan
Uji coba peorangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang
bahan ajar e-book. Subyek uji coba perorangan ialah salah satu seorang
guru yang berpengalaman dan berkompeten dalam bidangnya. Uji coba
perorangan diberikan angket. Peneliti merevisi bahan ajar e-book
berdasarkan data yang terkumpul dari uji coba perorangan dan
dilanjutkan dengan uji coba kelompok kecil.
b. Uji Coba Kelompok Kecil
Pada tahap uji coba kelompok kecil subjek uji coba terdiri atas 9

orang. dimana siswa subjek uji coba kelompok kecil merupakan siswa
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berkemampuan rendah, sedang, tinggi. Hasil uji coba kelompok kecil ini
dipakai untuk melakukan revisi produk atau rancangan. Dalam penelitian
ini produk yang telah divalidasi oleh 1 orang guru matematika dan 9
orang siswa SMPN2 Kerinci, kemudian diberikan angket yang telah
disediakan.

4. Implementation (Implementasi atau Uji Coba)

Implementasi merupakan langkah nyata untuk menerapkan produk yang
dikembangkan. Bahan ajar e-book interaktif yang telah dikembangkan dan
dinyatakan layak uji oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi
selanjutnya diujicobakan kepada para siswa serta guru matematika SMPN 2
Kerinci. Kemudian para siswa dan guru yang mengikuti mengisi angket. Hal
tersebut dimaksudkan untuk mengetahui segi kepraktisan bahan ajar e-book.
pembelajaran, penilaian guru dan siswa terhadap bahan ajar yang
digunakan, dan layak tidak digunakan bahan ajar tersebut untuk diproduksi
dan disebarluaskan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tujuan dari tahap evaluasi adalah menilai kualitas dan proses dari
produk. Evaluasi dilakukan pada setiap tahap. Evaluasi yang dimaksudkan
untuk memperbaiki bahan ajar disetiap tahapnya, sehingga diperoleh sebuah
bahan ajar yang layaknya untuk digunakan pada proses pembelajaran.
Evaluasi dilakukan setelah didapat masukan-masukan selama melakukan 4

tahap sebelumnya. Selain itu juga tahap tahap evaluasi dilakukan berupa
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evaluasi pengembangan dan kelayakan produk bahan ajar untuk
diujicobakan.
C. Validitas dan Praktikalitas Produk

1. Uji Validitas
Uji validitas ini dilakukan dengan validasi produk dengan ahli media dan
ahli materi. Ahli media peneliti meminta saran dan pendapat pada 1 orang
dosen tadris matematika dan ahli materi pada 1 orang dosen tadris
matematika. Saran dan pendapat untuk perbaikan yang harus dilakukan
guna membuat produk menjadi berkualitas.

2. Uji praktikalitas
Uji praktikalitas dilakukan setelah tahap uji validitas. Uji coba dilakukan
pada uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Uji coba perorangan
dilakukan pada 1 guru matematika dan uji coba kelompok kecil dilakukan
pada 9 orang siswa. Uji praktikalitas dilakukan di SMPN 2 Kerinci.

D. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilaksanakan dengan cara sebagai

berikut:

1. Tahap Persiapan
a. Mempersiapkan media pembelajaran (bahan ajar e-book).
b. Menentukan subjek uji coba, yaitu siswa kelas VII SMPN 2 Kerinci.

c. Menyiapkan surat yang dibutuhkan selama penelitian.
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2. Tahap Pelaksanaan
a. Peneliti menunjukkan media pembelajaran berupa bahan ajar e-book
kepada tim ahli untuk di validasi untuk dinilai kelayakan bahan ajar e-
book interaktif.
b. Memberikan angket validasi kepada tim ahli
c. Setelah bahan ajar divalidasi dan dinilai, dan dinyatakan valid oleh tim
ahli, kemudian diujicobakan uji coba perorangan dan uji coba
kelompok kecil untuk melihat kepraktisan suatu produk. kemudian
diberikan angket kepada siswa dengan tujuan untuk menggali informasi
lebih dalam mengenai bahan ajar e-book interaktif yang telah dibuat.
3. Tahap Evaluasi
Setiap apa yang dikerjakan, dilakukan evaluasi.
E. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari:
1. Lembar Validasi untuk Instrumen Kevalidan, yaitu:
a. Lembar validasi oleh ahli materi
b. Lembar validasi oleh ahli media
2. Lembar Penilaian untuk Instrumen kepraktisan, yaitu:
a. Lembar penilaian guru
b. Lembar penilaian siswa
Data yang diperoleh digunakan untuk mengetahui kualitas produk yaitu
kevalidan dan kepraktisan produk yang dilakukan pengembangan Instrumen

dan sumber data dapat dilihat tabel 3.1. dibawah ini:
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Tabel 3.1 Instrumen dan Sumber Data

Kriteria Instrumen Sumber

Kevalidan Lembar validasi Materi Ahli
Lembar validasi Media Ahli

Kepraktisan Lembar Penilaian guru Guru
Lembar Penilaian siswa Siswa

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian ini dapat
diklasifikasi menjadi tiga macam instrumen. Masing-masing untuk memenuhi
kriteria kevalidan dan kepraktisan.

1. Instrumen Kevalidan
Kualitas bahan ajar dinilai dari empat aspek yaitu Aspek Penyajian,
Aspek Materi atau isi, Aspek Tampilan dan Aspek Bahasa. Penilaian
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Angket ini dikembangkan dengan
menggunakan skala likert dengan empat kategori yaitu sangat setuju, setuju,
tidak setuju, dan sangat tidak setuju.
Angket untuk menilai bahan ajar terdiri dari dua macam yaitu:
a. Lembar validasi bahan ajar untuk ahli materi
Ahli materi akan menilai bahan ajar berdasarkan aspek penyajian dan
aspek materi. Angket ini digunakan untuk mengetahui penilaian dari ahli
materi dan memperoleh tanggapan (pendapat atau saran) untuk bahan ajar e-
book. Hasil angket ini menjadi bahan evaluasi untuk merevisi bahan ajar
agar layak digunakan.

Tabel 3.2. Kisi-kisi Lembar Validasi Materi

No. | Aspek No. Butir
1. Penyajian 1,2,3,4
2. Materi 56,7,8,9,10
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b. Lembar validasi bahan ajar untuk ahli media

Ahli media akan menilai bahan ajar berdasarkan aspek tampilan dan
aspek bahasa. Angket ini digunakan untuk mengetahui penilaian dari ahli
media dan memperoleh tanggapan (pendapat atau saran) untuk bahan ajar e-
book. Hasil angket ini menjadi bahan evaluasi untuk merevisi bahan ajar
agar layak digunakan.

Tabel 3.2. Kisi-kisi Lembar Validasi Media

No. | Aspek No. Butir
1. Tampilan 1,2,3,4,56,7
2. Bahasa 8,9, 10,11, 12

2. Insrumen Kepraktisan

a. Lembar Penilaian Guru
Guru menilai bahan ajar e-book berdasarkan kemudahan
penggunaan, efisiensi waktu dan ekivalensi bahan ajar e-book. angket ini
digunakan untuk mengetahui penilaian dari guru dan memperoleh
tanggapan (pendapat atau saran) setelah menggunakan bahan ajar e-book.
b. Lembar Penilaian Siswa
Lembar penilaian siswa digunakan untuk mendapatkan data
penilaian siswa terhadap kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
bahan ajar e-book.
F. Teknik Analisis Data
1. Analisis Lembar Validasi
Hasil validasi rancangan bahan ajar oleh validator dianalisis dengan

langkah-langkah sebagai berikut:



a. Memberi skor untuk setiap item yang divalidasi dengan menggunakan

penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.3 Skala Penilaian Lembar Validasi
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Alternatif Jawaban Skor
Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

b. Menentukan nilai rata-rata validitas tiap item dengan menggunakan rumus

Aiken’ s V (Azwar, 2013).

S
Vi= %
Keterangan :
Vi =indeks validitas item
s =r—1Io
r = skor yang diberikan oleh validator untuk item

lo = skor minimal (dalam hal ini Io = 1)

n = banyak validator

¢ = skor maksimal (dalam hal ini ¢ = 4)

c. Menentukan validitas bahan ajar dengan cara menghitung rata-rata indeks

validitas semua item dengan rumus:

V =

Keterangan:

V' =indeks validitas bahan ajar

Z:rzl1 Vi
m

Vi  =total skor yang diberikan validator tiap item
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m = banyak item (Walpole, 1992).
Interpretasi validitas bahan ajar ditentukan dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kriteria Validitas Bahan Ajar

Kriteria Interpretasi
V < 0,667 Tidak valid
V > 0,667 Valid

Sumber: Azwar (2013)
2. Angket
Angket yang telah diisi oleh peserta didik dan guru masing-masing
dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Memberi skor jawaban dengan skala penilaian sebagai beikut:

Tabel 3.5 Skala penilaian Angket

Alternatif Jawaban Skor
Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

b. Menentukan rata-rata skor tiap item dengan rumus

n
Keterangan:
X = rerata skor tiap item
xi = skor yang diberikan oleh responden ke-i

n = banyak responden (Walpole, 1992)

c. Menentukan nilai praktikalitas produk dengan rumus:

R

—__ 0
P SMxlOO/o
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Keterangan:

P =nilai praktikalitas

R =jumlah rerata skor semua item

SM = jumlah skor maksimal semua item (Purwanto, 2004)

Kategori praktikalitas bahan ajar ditentukan dengan kriteria tingkat
pencapaian sebagai berikut.

Tabel 3.6 Kategori Praktikalis Bahan Ajar

Tingkat Pencapaian Kategori

0% - 20% Tidak Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
61% - 80% Praktis

81% - 100% Sangat Praktis

Sumber: Riduwan (2010)



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Pada penelitian pengembangan bahan ajar e-book interaktif ini
menggunakan kerangka ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu:
1. Analysis (Analisis)

Pada tahapan ini dilakukan analisis kurikulum, analisis kebutuhan,
analisis karakteristik peserta didik dan analisis sumber daya yang tersedia.
Proses dan hasil-hasil analisis tersebut dijabarkan sebagai berikut:

a. Hasil Analisis Kurikulum

Pada tahap ini dilakukan telaah terhadap kurikulum yang
digunakan di SMPN 2 Kerinci yaitu kurikulum 2013 revisi 2017,
khususnya pada materi Aritmetika Sosial kelas VII semester. Analisis
terhadap kurikulum yang dimaksud adalah analisis terhadap kompetensi
inti (K1), kompetensi dasar (KD), dan Tujuan pembelajaran. Pada
kurikulum 2013 terdapat KI untuk materi Aritmetika Sosial vyaitu
memahami dan menerapkan pengetahuan (factual, konseptual, dan
procedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata Serta
mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
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dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

Berdasarkan KD untuk materi Aritmetika Sosial yaitu menganalisis
Aritmetika Sosial (penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian,
bunga tunggal, persentase, bruto, neto, tara) Serta Menyelesaikan masalah
berkaitan dengan Aritmetika Sosial (penjualan, pembelian, potongan,
keuntungan, kerugian, bunga tunggal, persentase, bruto, neto, tara). Tujuan
pembelajarannya adalah Mengetahui dan Memahami Keuntungan dan
Kerugian, Memahami Persentase Keuntungan, Memahami Persentase
Kerugian, Menentukan Bunga Tunggal, Memahami Diskon (potongan)
dan Pajak, serta Menentukan hubungan Bruto, Neto, dan Tara.

Berdasarkan hasil analisis kurikulum K-13 pada KI, KD, dan
Tujuan dapat disimpulkan bahwa bahan ajar harus dibuat sesuai dengan
Kurikulum K-13 dengan KIl, KD, dan Tujuan pada materi Aritmetika
Sosial. Dimana siswa harus mampu menganalisis dan menyelesaikan
masalah dalam kehidupan sehari-hari. Materi yang disajikan harus
mengikuti prinsip-prinsip dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada
pada silabus.

Materi pokok pada bahan ajar e-book interaktif adalah : 1)
Keuntungan dan Kerugian, 2) Bunga Tunggal, 3) Diskon dan pajak, 4)
Bruto, Neto dan Tara. Berdasarkan hasil Analisis materi yang dilakukan
penulis menyimpulkan bahwa materi yang disajikan harus mengikuti

tingkatan berpikir anak-anak usia 12-14 tahun. Pada tahap ini peserta didik
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berpikir dengan tahapan operasional formal dimana pada umur tersebut
peserta didik mampu menghubungkan persoalan-persoalan sehari-hari
dengan persoalan matematika (Sugiman, Sumardyono, & Marfuah, 2016).
Sehingga materi yang disajikan sangat berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari melalui soal-soal cerita.

Hasil Analisis Kebutuhan

Pada analisis kebutuhan telah dilakukan pengumpulan informasi
mengenai permasalahan yang terdapat dalam pembelajaran matematika
dan penyebabnya, pelaksanaan pembelajaran dan bahan ajar yang
digunakan. Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan cara
mewawancarai satu guru matematika, dan pemberian angket kepada
peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan satu guru
matematika SMPN 2 Kerinci, diperoleh beberapa informasi. Pertama,
beberapa kendala yang ditemui oleh guru dalam pembelajaran adalah
kemampuan peserta didik yang bervariasi sehingga dibutuhkan bahan ajar
yang cocok untuk semua peserta didik. Kedua, guru lebih menggunakan
cara model STAT karena dinilai lebih efektif dalam penggunaan waktu
dan peserta didik lebih cepat mengerti yang diajarkan karena menyajikan
kuis. Ketiga, bahan ajar yang digunakan hanya buku paket untuk guru dan
siswa. Terakhir, guru setuju dengan pengembangan bahan ajar e-book
interaktif berbantuan 3D pageflip profesional. Ringkasan hasil wawancara

dapat dilihat pada Lampiran 2.
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Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada peserta didik
bahan ajar yang digunakan sekarang kurang menarik dan terlalu banyak
soal di dalam bahan ajar. Peserta didik menginginkan bahan ajar yang
dikembangkan menarik dan berwarna. Rata-rata siswa menyukai warna
biru, oleh karena itu bahan ajar e-book interaktif dibuat dengan
background berwarna biru dan peserta didik sangat setuju dengan bahan
ajar berbentuk elektronik. Oleh karena itu, bahan ajar e-book interaktif
dibuat sesuai kebutuhan peserta didik untuk mempermudah memahami
materi, adanya inovasi dan variasi dalam pembelajaran matematika,
adanya umpan balik dari peserta didik dengan bahan ajar, dan membuat
peserta didik menyukai pembelajaran matematika. Hasil analisis angket

peserta didik dapat dilihat pada Lampiran 4.

. Analisis Karakteristik Siswa

Guru matematika SMPN 2 Kerinci mengatakan bahwa, selama ini
proses pembelajaran matematika masih berlangsung satu arah yaitu dari
guru ke siswa serta kegiatan pembelajaran yang terjadi didominasi oleh
guru, atau dikenal dengan pendekatan yang berpusat pada guru. Hal ini
menyebabkan siswa selalu menunggu penjelasan dari guru untuk
memahami materi sehingga sebagian besar siswa bersikap pasif dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu, terkadang siswa tidak mau bertanya,
walaupun ada, siswa hanya menanyakan tentang contoh yang dijelaskan

oleh guru di depan kelas, tidak ada tambahan pertanyaan setelah itu.



50

Karakteristik siswa berdasarkan kemampuan kognitif, motivasi
belajar, nilai ulangan awal, dan media yang digunakan. Berdasarkan hasil
pengamatan diperoleh kemampuan kognitif peserta didik dengan prestasi
yang dimiliki kelompok tinggi dan sedang mendapatkan nilai yang bagus
sedangkan prestasi yang dimiliki kelompok rendah mendapatkan nilai
yang rendah. Hal ini berdasarkan hasil Nilai ulangan awal kelompok
rendah juga mendapatkan nilai yang rendah, dimana salah satu
penyebabnya adalah motivasi belajar masih kurang bersemangat untuk
belajar matematika. Media yang digunakan untuk proses belajar mengajar
adalah rol, pengggaris, kubus, balok, tabung, jam dan lain-lainnya. Hasil
wawancara dan nilai ulangan dapat dilihat pada Lampiran 1 dan 5.

Berdasarkan hal di atas disimpulkan bahwa peserta didik
memerlukan adanya variasi dalam pembelajaran adanya interaksi yang
aktif antara guru dan siswa, meningkatkan kemampuan kognitif siswa,
serta meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga penulis
mengembangkan bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D pageflip
profesional.

. Sumber yang Tersedia

Sumber daya yang tersedia di SMPN 2 Kerinci dilihat dari sumber
konten, sumber daya manusia, dan sumber daya teknologi. Sumber konten
yang dimiliki di SMPN 2 Kerinci setiap guru dan siswa memiliki buku
paket sebagai bahan ajar. Sumber daya manusia yang dimiliki sekolah,

hanya satu guru matematika yang mengajar di SMPN 2 Kerinci. Sumber



o1

daya teknologi yang dimiliki SMPN 2 Kerinci yaitu laboratorium
Komputer, kondisi laboratorium layak digunakan dengan jumlah komputer
20 buah tapi tidak dapat beroperasi semua, yang dapat dioperasikan hanya
14 buah komputer. Berdasarkan hasil pengamatan sumber yang tersedia
penelitian dapat dilakukan di SMPN 2 Kerinci, dimana penelitian
dilakukan di kelas VIII B. Hasil Observasi identifikasi fasilitas dapat
dilihat pada Lampiran 6.

2. Design (Desain)

a. Menyiapkan Hal yang Dibutuhkan

Hasil pada tahap analisis digunakan sebagai landasan pada tahap

desain. Pada tahap ini hal yang pertama kali dilakukan adalah mendesain
bahan ajar e-book interaktif, yaitu membuat flowchart yang akan
digunakan pada proses produksi. Flowchart atau diagram alur merupakan
sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis untuk menampilkan langkah-
langkah dalam bentuk kotak beserta urutannya dengan menghubungkan
masing-masing langkah tersebut, diagram ini bisa memberi solusi
selangkah demi selangkah untuk penyelesaian masalah yang ada dalam
proses. Berikut desain flowchart media pembelajaran materi Aritmetika

Sosial:
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Gambar 4.1 Flawchart
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Selanjutnya berdasarkan flowchart tersebut kemudian dilakukan

pengumpulan bahan materi yang rincian materinya sesuai silabus, dapat

dilihat pada Lampiran 7. Berdasarkan hasil analisis silabus, materi yang

disajikan Keuntungan dan kerugian, Bunga tunggal, Diskon, Bruto, Tara
dan Neto, mengumpulkan video dan animasi yang membuat teks, serta
membuat soal yang akan dijadikan latihan dalam media yang digunakan.
Dari flowchart kemudian dikembangkan menjadi

storyboard yang

merupakan rancangan awal dari bahan ajar e-book interaktif. Desain
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storyboard dari produk bahan ajar e-book interaktif Aritmetika Sosial yang
akan dikembangkan dapat dilihat lampiran 8.
b. Menyusun Evaluasi Formatif

Pada tahap ini dilakukan persiapan validasi untuk melihat
kevalidan bahan ajar dan ujicobanya. Penulis meminta saran dan komentar
kepada 2 validator dimana untuk menilai bahan ajar e-book interaktif,
validatornya dari dosen program studi pendidikan matematika yang
merupakan ahli dan berpengalaman di bidang pembelajaran matematika
yaitu Bapak Romy Handican sebagai validator ahli media dan Bapak Aan
Putra sebagai validator ahli materi. Angket untuk validasi bahan ajar dapat
dilihat pada Lampiran 9 dan 10.

3. Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk)

Produk yang dihasilkan vyaitu bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D PageFlip pada materi aritmetika sosial. Pada
pengembangan bahan ajar e-book interaktif ini melalui beberapa tahap,
yaitu : 1) mengumpulkan bahan materi yang akan di masukan ke dalam e-
book, 2) membuat gambar dan data yang diperlukan, 3) menggabungkan
dan menyusunkan teks, gambar, video dan latihan di dalam e-book, 4)
validasi e-book oleh tim ahli (ahli media dan ahli materi), 5) revisi, 6)
penilaian oleh guru dan 7) uji coba kelompok kecil.

Setelah membuat flowchart dan Storyboard maka tahap selanjutnya

ada membuat media pembelajaran bahan ajar e-book interaktif itu sendiri.
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Dalam pembuatan bahan ajar e-book memiliki beberapa tahap yaitu
sebagai berikut.
1. Membuat background di Adobe Photoshop cs3

a. Buka software Adobe Photoshop maka akan tampil seperti berikut ini.

[ PSS -
e U e e

Gambar 4.2 Halaman membukan tampilan Adobe Photoshop CS3

b. Setelah membuka maka akan tampil layar seperti berikut.
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Gambar 4.3 Tampilan layar Adobe Photoshop CS3

c. Kemudian klik “File-New” maka akan tampil seperti berikut
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Gambar 4.4 Tampilan kertas baru

d. Pilih ukuran kertas sesuai yang di butuhkan.
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e. Kemudian desainlah bahan ajar sekreatif mungkin sesuai dengan yang

dibutuhkan. Penulis telah membuat desain bahan ajar berikut.
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Gambar 4.5 Tampilan Background

f. Setelah desain cover, isi, dan backcover selesai di buat maka selanjutnya
peneliti buat di power points untuk mambahkan teks, gambar, atau yang
lain yang dibutuhkan ke dalam bahan ajar sesuai dengan materi yang di
tulis. Penulis menggunakan materi aritmetika sosial seperti gambar
berikut.

1. Cover

Cover bahan ajar e-book interaktif dirancang menggunakan
perpaduan warna biru dan putih. Tujuan dari pemberian warna tersebut
adalah untuk menarik perhatian peserta didik dalam belajar menggunakan

bahan ajar e-book interaktif karena rata-rata peserta didik menyukai warna
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berwarna biru. Judul cover bahan ajar yaitu bahan ajar, e-book pada materi
Aritmetika Sosial. Bahan ajar ini digunakan untuk siswa SMP kelas VII.
Terdapat beberapa gambar di bahan ajar e-book interaktif, gambar
tersebut mewakilkan sub-materi yang akan dipelajari pada materi
Aritmetika Sosial yaitu gambar untung dan rugi, bank, diskon, dan bruto,

tara, neto. Tampilan cover dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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Gambar 4.6 Halaman cover

Kata Pengantar

Bahan ajar e-book ini memuat kata pengantar. Kata pengantar
berisi uraian dari rasa syukur penulis dan harapan dapat menyelesaikan
bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3d pageflip profesional pada

materi Aritmetika Sosial. Kata pengantar juga berisi uraian singkat tentang
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isi. Penulis mengucapkan ucapan terima kasih dan masukan untuk

kesempurnaan bahan ajar e-book interaktif.
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Gambar 4.7 Halaman kata pengantar
Daftar isi

Daftar isi merupakan urutan judul yang memuat materi yang akan
disajikan dan mempermudah pembaca ketika mencari materi yang
diinginkan. Tampilan kata pengantar dan daftar isi dapat dilihat pada

gambar berikut ini:
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Gambar 4.8 Halaman daftar isi

4. Kompetensi inti

Kompetensi inti adalah bagian dari kurikulum 2013 di dalamnya
terdapat empat aspek. Pertama, Menghargai dan menghayati ajaran agama
yang dianutnya. Kedua, Menghargai dan menghayati perilaku jujur,
disiplin, tanggung jawab, (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri,
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaanya. Ketiga, Memahami dan
menerapkan pengetahuan (factual, konseptual, dan procedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. Empat, Mengolah,

menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai,
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merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis,
membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang
dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori. Pada materi Aritmetika Sosial Kompetensi inti yang

digunakan KI.3 dan Kl.4.
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Gambar 4.9 Halaman kompetensi inti
Kompetensi Dasar
Dari Kl. 3 terdapat Kompetensi dasar 3.11 yaitu “Menganalisis
aritmetika sosial (penjualan, pembelian, potongan,, keuntungan, kerugian,
bunga tunggal, persentase, bruto, neto, tara)” dan KI.4 terdapat kompetensi
dasar 4.11 yaitu “Menyelesaikan masalah berkaitan dengan aritmetika

sosial (penjualan, pembelian, potongan,, keuntungan, kerugian, bunga
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tunggal, persentase, bruto, neto, tara)”. Tampilan kompetensi inti dan

kompetensi dasar dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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Gambar 4.10 Halaman kompetensi dasar

Indikator pencapaian

Indikator pencapaian belajar merupakan sebuah tujuan yang ingin
dicapai dalam pembelajaran. Indikator merupakan petunjuk bagi guru
apakah hasil pembelajaran telah tuntas atau belum. Sederhananya,
indicator pencapaian kompetensi adalah garis-garis besar yang harus
dicapai oleh siswa selama pembelajaran berlangsung. Indikator merupakan
kompetensi yang harus dicapai oleh siswa atau dengan kata lain adalah
perubahan yang diharapkan yang terjadi pada diri siswa pada aspek

pengetahuan, sikap dan keterampilan setelah pembelajaran berlangsung



62

untuk mengetahuinya dilaksanakan melalui evaluasi, tes lisan, atau Tanya
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Gambar 4.11 Halaman indikator pencapaian

Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran adalah tercapainya perubahan perilaku atau

kompetensi pada peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran

tujuan tersebut dirumuskan dalam bentuk pernyataan atau deskripsi yang

spesifik. Pada prinsipnya, Tujuan pembelajaran adalah perilaku hasil

belajar yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh peserta didik

setelah mengikuti kegiatan pembelajaran tertentu. Seperti gambar berikut

ini indicator pencapaian dan tujuan pembelajaran di dalam bahan ajar e-

book interaktif.
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Gambar 4.12 Halaman tujuan pembelajaran

Petunjuk penggunaan bahan ajar e-book interaktif

Petunjuk merupakan hal yang harus diperhatikan peserta didik dan
guru sebelum menggunakan bahan ajar e-book interaktif tersebut. Sebelum
mempelajari bahan ajar e-book interaktif peserta didik harus membaca
terlebih dahulu petunjuk penggunaan bahan ajar e-book interaktif. Seperti

yang terlihat gambar berikut ini:
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Gambar 4.13 Halaman petunjuk penggunaan bahan ajar e-book interaktif

Materi pembelajaran

Materi keuntungan dan kerugian

Pada kegiatan ini peserta didik dapat berupa membaca buku,

mendengar cerita, baik cerita dalam bentuk sumber langsung maupun

mendengar dongeng dan menyimak atau melihat fenomena atau situasi

tanpa atau dengan alat. Disini penulis menyajikan pemberian contoh-contoh

materi/soal untuk dapat dikembangkan peserta didik, yang berhubungan dengan

materi keuntungan dan kerugian. Berikut tampilan contoh-contoh materi/soal di

dalam bahan ajar e-book interaktif.
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Gambar 4.14 Halaman materi

b. Materi Bunga Tunggal

Pada materi bunga tunggal diawali dengan mengamati, pada
kegiatan mengamati peserta didik diberikan contoh-contoh yang ada di
kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat membaca, melihat
fenomena, menyimak dan sebagainya. Setelah disajikan contoh-contoh
tentang cerita dari penjelasan contoh tersebut didapatkan rumus atau
kesimpulan dari materi bunga tunggal. Tampilan halaman materi bunga
tunggal dan rumus atau kesimpulan di dalam bahan ajar e-book interaktif

dapat dilihat berikut ini:
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Gambar 4.15 Halaman materi

Materi Diskon

Pada halaman materi diskon disajikan gambar dengan bacaan
diskon di mall, kemudian dijelaskan dengan contoh yang ada di kehidupan
sehari-hari. Setelah penjelasan tentang diskon disajikan contoh cara
menghitung diskon sehingga peserta didik dapat memahami materi
tersebut dan menerapkannya di kehidupan sehari-hari. Berikut tampilan

halaman materi diskon dan contoh soal.
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Gambar 4.16 Halaman materi
Materi Pajak
Pada Halaman ini disajikan materi tentang pajak disajikan
penjelasan tentang pengertian pajak, apa saja jenisnya. Pajak sangat
berkaitan dengan materi diskon oleh karena itu, materi pajak dijadikan satu
dengan materi diskon. Terlihat di contoh pada bahan ajar e-book interaktif
disajikan pada halaman setelah penjelasan tentang pajak. Berikut halaman

materi dan contoh soal.
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Gambar 4.17 Halaman materi pajak
e. Materi Bruto, Tara dan Neto
Pada halaman ini disajikan gambar terlebih dahulu tentang bruto,
tara dan neto dari gambar tersebut diharapkan peserta didik dapat
menjelaskan sendiri apa itu bruto, tara dan neto. Kemudian diberikan
penjelasan tentang materi tersebut, pada halaman berikutnya diberikan

rumus atau kesimpulan dari materi bruto, tara dan neto. Berikut tampilan

halaman materi dan kesimpulan.
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Gambar 4.18 Halaman materi

Setelah materi semua disajikan kemudian membuat latihan soal
untuk dikerjakan oleh peserta didik. Latihan soal tersebut berbentuk flash
dan setelah selesai mengerjakannya nilainya akan langsung keluar
sehingga peserta didik dapat langsung mengetahui hasil yang

dikerjakannya. Berikut tampilan latihan soal.
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Gambar 4.19 Halaman Latihan soal

. Setelah semuanya selesai ubah menjadi bentuk PDF.
Membuat Bahan Ajar E-Book di 3D Pageflip Profesional

Setelah mendesain di Adobe photoshop CS3 dan Power Points yang
dibutuhkan dan semuaya sudah selesai dibuat, maka tahap selanjutnya
adalah membuat bahan ajar di 3D Pageflip Profesional, aplikasi 3D
Pageflip harus di instal terlebih dahulu di komputer atau Laptop atau
Notebook. Berikut tampilan membuat bahan ajar e-book interaktif di 3D
Pageflip Profesional:
Buka Aplikasi 3D Pageflip Professional dengan mengklik aplikasi 3D
PageFlip Professional pada dekstop atau klik start > all program > 3D

Pageflip Professional.
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2. Kemudian akan muncul tampilan seperti di bawah ini.

-
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Gambar 4.20 Tampilan 3D Pageflip Profesional

3. Kemudian “create now” klik maka akan tampil seperti di bawah ini.

® New Project X

Project Type
Document

a8 PAGEFLIP
PFROFESSIONAL

Descrption
Soft cover, thin pages, reaistic
page fipping effect. Perfact for

publshing penodical iterature
Onine and soft cover books.

Hrinetet hip

- [ o

Gambar 4.21 Tampilan Template
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4. Kemudian pilih “Magazine” dan klik “Ok”, kemudian tampil jendela

seperti di bawah.

® impont POF - =
Source POF Fle

CUSe S IASUS MUSCDab 3'artmatia-sossi-omve ted 9! | rowse.. | coenn
The Page Ranges o Import Render Engne

Choose render engne for

@ 4 Pages Image Imporing your FOF fle

Custom range:

Papes Qualty and Sie
Quality And Sae Higher quality larger file soe v

Hgh values produce Detler page Quality but requre more dek space and more time 1o dowrioad

v lrport Link Import Search lmport Table of Cantent v Detect Wide Pages

Ievport Now Cancel

Gambar 4.22 Mengimport PDF
5. Klik “Browse”, cari file di komputer yang ingin di import ke 3D pageflip
professional (dalam bentuk PDF), kemudian klik “Import Now”,

kemudian tampil jendela seperti di bawah ini.
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Gambar 4.23 Tampilan halaman depan

Bila semua file sudah di import selanjutnya muncul menu design setting.
Kemudian aturlah design media pembelajaran digital yang diinginkan
dengan merubah tampilan design pada menu toolbar settings, flash display
settings, dan flash control settings.

Untuk mengedit bahan ajar e-book klik “edit page”, Setelah selesai klik

“edit page” maka muncul seperti berikut.
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Gambar 4.24 Tampilan mengedit page
8. Pilih page atau halaman mana yang ingin diedit. Di edit page dapat
menyisipkan video, gambar, flash, musik dan sebagainya. Misalkan ingin
Untuk menambahkan video 2 pilihan yaitu dengan mengklik “add movie”
dan “add button”. Dimana keduanya memiliki tampilan yang berbeda
beda.

9. Penulis memilih “add movie” seperti berikut.



75

Gambar 4.25 Hasil penambahan video

10. Klik “set Action” » show video/SWF/text » ganti ukuran width 668, height
788 » pilih video di berkas dengan klik “select content file ” » save.

11. Setelah semua selesai maka klik “file ” » “save exit”.

12. Setelah semua selesai, langkah terakhir yaitu mempublish/ mengconvert
semua file beserta perubahan yang sudah kita buat ke dalam satu file.

Yaitu dengan cara mengklik publish akan tampil jendela seperti berikut.
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Gambar 4.26 Tampilan mempublish

13. Kemudian pilih format sesuai yang diinginkan untuk dipublish. Maka

akan tampil jendela berikutnya sesuai format yang dipilih sebulumnya.

14. Di sini saya akan memilih format EXE. Maka akan tampil seperti di
bawah ini.
W Publish »
Path
Quitput Folder: | Cr\Users\ASUS \Documents\ Browse.. Open
Pile tlame: | E-BOOK ari rikd murt axe
Caption
Capyon | Advanced
Durmn to CD
QLL0,GIML-OT-ETDVDSOMOMIoN  ALD)Y
cance

Gambar 4.27 Tampilan mengconvert hasil



77

15. Kemudian pilih lokasi penyimpanan dan nama file-nya sesuai keinginan
setelah itu klik “Convert”, akan muncul tampilan seperti di bawah ini.

16. Jika sudah maka klik “close” untuk mengakhiri aplikasi 3D pageflip
professional. Tetapi jika ingin melihat hasil maka klik “View Book”.
“Open the Folder” untuk membuka folder tempat tersimpannya file tadi,
dan “Upload Online” jika ingin mempublis di internet.

Setelah pengembangan bahan ajar mulai dari persiapan alat dan bahan
yang dibutuh dalam pembuatan media sampai tahap mendesain dan
mempublish. Maka, selanjutnya adalah tahap validasi bahan ajar yang
dikembangkan oleh ahli media dan validasi materi yang termuat dari bahan
ajar oleh ahli materi.

Adapun revisi yang telah diberikan oleh para ahli adalah sebagai
berikut:

a. Validasi ahli media

Bahan ajar yang sudah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli media.
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen matematika FTIK IAIN Bapak
Romy Handican, M.Pd. Setelah ahli media melihat dan menyimak bahan
ajar yang sudah di kembangkan, selanjutnya ahli media menilai bahan ajar
dengan mengisi angket penilaian media yang sudah dibuat. Dari hasil
penilaian angket didapat saran dan perbaikan bahan ajar yang
dikembangkan sehingga mendapatkan data. Berikut hasil validator ahli

media pada tabel 4.1 berikut.
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No Pernyataan Indeks | Kategori
: Validitas

I. | Aspek Tampilan

1. | Desain sampul menggunakan kombinasi 1 Valid
warna yang menarik.

2. | Desain sampul mewakili isi bahan ajar 1 Valid
e-book interaktif.

3. | Bagian judul dan bagian yang 0,667 Valid
membutuhkan penekanan dicetak tebal
dengan warna yang lebih mencolok.

4. | Huruf yang digunakan dalam bahan ajar 1 Valid
e-book sederhana dan mudah dibaca.

5. | Permasalahan,  materi dan  soal 1
diperjelas dengan gambar yang relevan
dan menarik.

6. | Tata letak teks dan gambar sudah tepat. 0,667

7. | Keserasian ukuran teks dan gambar 1
sudah tepat.

Il. | Aspek Bahasa

8. | Bahasa yang digunakan pada bahan ajar 0,667 Valid
e-book interaktif sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik dan benar.

9. | Bahasa yang digunakan pada bahan ajar 1 Valid
e-book interaktif mudah dipahami.

10. | Bahasa yang digunakan disesuaikan 1 Valid
dengan tingkat komunikasi peserta
didik.

11. | Penulisan simbol sesuai dengan kaidah 0,667 Valid
penulisan yang benar.

12. | Penggunaan simbol dan bahasa asing 0,667 Valid
sesuai dengan kaidah penulisan yang
benar.

Rata-rata Indeks Validitas 0,86 Valid

Berdasarkan hasil penilaian ahli media didapat nilai rerata skor

adalah 0,86 yang di kategorikan Valid di mana ini berdasarkan tabel 3.5

yaitu nilai berada di V > 0,667 di kategorikan Valid. Validasi di lakukan

hanya satu kali dikarenakan media dalam kategori valid menurut ahli

media. Namun ada sedikit komentar dan saran dari ahli media yaitu
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penambahan tata cara penggunaan bahan ajar e-book dan penambahan
tokoh matematika. Hasil analisis validasi oleh ahli media dapat dilihat
pada Lampiran 10. Berikut revisi penambahan tokoh matematika yang
telah dilakukan berdasarkan saran. Tokoh matematika pada materi
aritmetika sosial adalah david Ricardo beliau diaggap sebagai bapak
ekonomi Klasik. Penambahan tokoh matematika dilakukan agar peserta
didik termotivasi belajar dan mengingat kembali sejarah penemuan tentang

ilmu-ilmu matematika. Beikut tampilannya.

A.i‘ i s et - Vit Bt - 0 X

U 0 e B few W D AR .
B b i STScE R B BA\NDOG . H) . T

o ot o = ' e ATRNOG. b ._‘li»v R

adiy PR, AU R DR SR LR £ 2 L SLRNL I ANAL Jo s Om
o he g (o iy

gk

sl =

™=
palamen Lad anmmy wEom

i

i
i

Chick toadd ool

Gambar 4.28 Penambahan tokoh matematika
Penambahan aturan penggunaan bahan ajar dilakukan agar guru
dan peserta didik mudah menggunakannya. Tombol-tombol apa saja

yang ada di dalam bahan ajar tersebut kemudian dijelaskan
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penggunaanya dijelaskan. Tombol-tombolnya seperti next, first page,
download, full screen, previous page, flappable, share this, show
thumbnails, auto flip, sound off, dan help. Berikut penambaham aturan

penggunaan bahan ajar e-book interaktif.
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Gambar 4.29 Penambahan aturan penggunaan bahan ajar

b. Validasi ahli materi
Bahan ajar yang sudah dibuat dan divalidasi ahli media kemudian
divalidasi oleh ahli materi yang bertujuan melihat apakah materi yang
digunakan sudah sesuai dengan kurikulum 2013 dan bisa di di pelajar oleh
siswa. Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen matematika FTIK IAIN

Bapak Aan Putra, M.Pd. Setelah ahli materi melihat dan menyimak materi
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di bahan ajar yang sudah di kembangkan dan disudah di validasi oleh ahli
media, selanjutnya ahli materi menilai materi di dalam bahan ajar dengan
mengisi angket penilaian materi yang sudah dibuat, dari hasil penilaian
angket didapat saran dan perbaikan materi di dalam bahan ajar yang
dikembangkan sehingga mendapatkan data. Berikut hasil validator ahli

materi pada tabel 4.2 berikut.

No. Pernyataan Indeks | Kategori
Validitas

. Aspek Didaktik atau Penyajian

1. Permasalahan yang disajikan adalah 0,667 Valid
permasalahan yang dapat dijumpai
oleh peserta didik dalam kehidupan

sehari-hari.

2. Kesesuaian soal dengan pembahasan 1 Valid
pada bahan ajar e-book.

3. Penggunaan mandiri untuk pengguna 0,667 Valid
bahan ajar e-book interaktif.

4. Kesesuaian gambar, video animasi 0,667 Valid

dengan materi di dalam bahan ajar e-
book interaktif.

1. Aspek Materi atau Isi

3, Materi yang disajikan dalam bahan 1 Valid
ajar e-book sesuai dengan kompetensi
inti dan kompetensi dasar.

6. Materi memuat fakta, konsep, prinsip 1 Valid
dan prosedur yang relevan dengan
tujuan pembelajaran.

7. Materi yang disajikan memadai untuk 0,667 Valid
mencapai indikator pencapaian
kompetensi yang telah ditetapkan.

8. Materi ~ yang  disajikan  secara 0,667 Valid

sistematis dengan  memperhatikan
urutan materi yang saling
memprasyarati.

9. Materi disajikan secara sistematis 0,667 Valid
dengan memperhatikan tingkat
kesulitan materi.

10. | Substansi materi yang disajikan benar 1 Valid
berdasarkan ilmu matematika.
Rata-rata Indeks Validitas 0,802 Valid
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi didapat nilai rata-rata
Indeks Validitas adalah 0,802 yang di kategorikan Valid di mana ini
berdasarkan tabel 3.5 yaitu nilai berada di V > 0,667 di kategorikan Valid.
Validasi di lakukan hanya satu kali dikarenakan bahan ajar dalam kategori
valid menurut ahli materi. Namun ada sedikit komentar dan saran dari ahli
materi yaitu penambahan penjelasan perlu ditambah dan contoh soal
disesuaikan. Hasil analisis validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada
Lampiran 12. Berikut revisi penambahan penjelasan materi yang telah
dilakukan berdasarkan saran. Penambahan penjelasan materi dilakukan
karena pada bahan ajar e-book interaktif sebelumnya materi yang disajikan
hanya poin-poin penting saja belum ada penjelasan tentang penemuan

rumus. Beikut tampilannya.
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Gambar 4.30 Penambahan penjelasan materi
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Penambahan contoh soal dilakukan karena pada bahan ajar e-book
interaktif sebelumnya soal terlalu monoton tanpa ada interaksi antara
teknologi dan pemakainya. Kemudian peneliti memasukkan gambar, nama
dan soal yang sering dilakukan oleh peserta didik. Berikut tampilan contoh

soal yang disesuaikan dengan materi yang ada di dalam materi aritmetika

sosial.
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Gambar 4.31 Contoh soal disesuaikan

Penilaian atau Tanggapan guru matematika

Pada tahap pengembangan bahan ajar e-book interaktif, penulis
juga meminta respons guru mata pelajaran matematika SMPN 2 Kerinci
terhadap bahan ajar e-book yang telah dibuat. Pada tahap ini, penulis

memberikan angket kepada guru matematika di SMPN 2 Kerinci untuk
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meminta penilaian dan saran terhadap bahan ajar e-book yang telah dibuat.
Guru yang memberikan penilaian adalah Bapak Hardi, S.Pd. Hasil yang
diperoleh dari penilaian guru tersebut mengenai bahan ajar e-book adalah

sebagai berikut.

No. | Aspekyang Dinilai | Rata-rata | Persentase | Kategori
1. | Kemudahan 3,33 83,33% Sangat
Penggunaan Praktis

2. | Efisiensi Waktu 3 75% Praktis
3. | Ekivalensi Bahan Ajar 3,67 91,67% Sangat
E-book Praktis
Rata-rata keseluruhan 3,38 84,62 Sangat
Praktis

Pada tabel berikut, terlihat bahwa rata-rata tingkat kepraktisan bahan
ajar e-book interaktif menurut respon guru adalah 84,62%. Jadi, dapat
disimpulkan bahan ajar e-book interaktif sangat praktis menurut respon
guru. Hasil analisis analisis angket respon guru dapat dilihat pada
Lampiran 14.

Hasil Angket Respon Peserta Didik

Angket praktikalitas diberikan kepada peserta didik setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D pageflip professional. Hasil uji praktikalitas bahan ajar e-

book interaktif menurut respon peserta didik dapat dilihat tabel berikut.

No. | Aspek yang Dinilai | Rata-rata | Persentase Kategori

1. | Kemudahan 3,39 84,72% | Sangat Praktis
Penggunaan

2. | Efisiensi Waktu 3,22 80,56% | Sangat Praktis

3. | Manfaat Bahan Ajar 3,52 87,96% | Sangat Praktis
E-book Interaktif

Rata-rata keseluruhan 341 85,18% Sangat

Praktis
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Pada tabel berikut, terlihat bahwa rata-rata tingkat kepraktisan bahan
ajar e-book interaktif menurut respon peserta didik adalah 85,18%. Jadi,
dapat disimpulkan bahan ajar e-book interaktif sangat praktis menurut
respon peserta didik. Hasil analisis analisis angket respon guru dapat
dilihat pada Lampiran 16.

Impelementation (Implementasi)

Implementasi tidak dilakukan karena penelitian hanya dilakukan
kevalidan dan kepraktisan produk. Kepraktisan dilakukan di tahap
sebelumnya diujicobakan pada perorangan dan kelompok kecil. Uji coba
perorangan dilakukan pada guru dan uji coba kelompok kecil dilakukan
pada 9 orang siswa SMPN 2 Kerinci. Berdasarkan uji coba tersebut dapat
disimpulkan bahwa produk yang dihasilkan praktis.

Evaluation (evaluasi)

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi yang bertujuan untuk
memperbaiki produk yang dikembangkan. Tahap evaluasi dilakukan pada
akhir setiap langkah sebelumnya. Evaluasi dilakukan pertama kali dengan
cara berkonsultasi dengan dosen pembimbing. Berdasarkan hasil
bimbingan dilakukan beberapa perbaikan sesuai saran yang diberikan.
Selanjutnya bahan ajar akan divalidasi oleh validator yang dipilih oleh
peneliti. Proses validasi ini bertujuan untuk memperoleh saran dan
pendapat dari ahli terkait kelayakan produk yang dikembangkan.

Tahapan evaluasi juga mencakup pennilaian kelayakan dari produk

setelah dilakukan ujicoba di kelas yang ditinjau dari aspek kepraktisan.
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Penilaian terhadap produk ditinjau dari aspek kepraktisan dilakukan oleh
guru matematika kelas VI dan siswa kelas VII.
B. Pembahasan

Pembahasan Proses pengembangan bahan ajar e-book interaktif
meliputi tahapan analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum, analisis
karakteristik siswa, dan sumber yang tersedia kemudian tahapan mendesain
bahan ajar e-book menggunakan bantuan software Adobe Photoshop CS3 dan
Software power points. Dalam proses pembuatan desain terdiri dari pembuatan
background, dan membuat desain latar belakang isi dari bahan ajar, mulai dari
desain cover, halaman isi dan backcover. Setelah proses mendesain barulah
membuat bahan ajar e-book menggunakan 3D Pageflip Profesional. Dalam 3D
pageflip hanya menambahkan video animasi dan flash, dan lainnya. Sehingga
menjadi bahan ajar e-book.

Bahan ajar e-book ini memiliki struktur penyusunan terdiri dari
halaman depan, halaman kata penghantar, daftar isi, kompetensi inti,
kompetensi dasar, indikator pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, uji
kompetensi dan halaman riwayat penulis. Dalam materi terdiri dari gambar,
video animasi dan flash, yang bertujuan memudahkan siswa dalam memahami
materi. Bahan ajar e-book ini menggunakan materi Aritmetika sosial kelas VII
SMP. Bahan ajar e-book ini dirancang untuk memberikan sesuatu yang baru
dalam belajar mengajar di dalam kelas sehingga belajar tidak menjadi

membosankan.
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Dalam bahan ajar e-book juga menampilkan video pembelajaran materi
aritmetika sosial agar siswa mampu belajar mandiri dan lebih memahami
materi. Bukan saja video dalam bahan ajar e-book juga terdapat flash yang
memberikan nilai atau jawaban langsung ketika siswa sudah selesai dalam
menjawab soal uji kompetensi. Dengan adanya video dan flash tentunya
memberikan pengalaman baru bagi siswa dalam belajar dan bisa meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar di dalam kelas. Setelah media pembelajaran
bahan ajar e-book interaktif dibuat, selanjutnya bahan ajar e-book di validasi
oleh tim ahli.

. Validitas Bahan Ajar

Kriteria kevalidan bahan ajar dinilai dari beberapa aspek didaktif, aspek
isi, aspek tampilan, dan aspek bahasa. Setelah melakukan validasi diperoleh
kesimpulan bahwa indeks validitas bahan ajar adalah 0,86 dan 0,802 dan
tergolong valid. Disimpulkan bahwa bahan ajar sudah memuat cara penyajian
materi yang sesuai dengan pembelajaran matematika yang memfasilitasi
peserta didik mengkonstrukan pengetahuannya sendiri untuk memahami
materi. pada aspek isi, disimpulkan bahwa bahan ajar yang digunakan telah
memenuhi prinsip kedalaman dan ketetapan materi. Bahan ajar telah memuat
materi yang telah sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar serta
cukup untuk mencapai indikator kompetensi yang ditetapkan.

Aspek bahasa disimpulkan bahasa yang digunakan pada bahan ajar
telah sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, informasi yang disampaikan

jelas, kalimat sudah komunikatif, dan menggunakan bahasa yang sesuai dengan
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tingkat pemahaman peserta didik. Pada aspek tampilan dapat disimpulkan
bahwa tampilan pada bahan ajar sudah memenuhi pemilihan huruf, warna, tata
letak, gambar dan ukuran yang tepat.

Secara umum rata-rata indeks kevalidan bahan ajar pada semua aspek
adalah 0,86 dan 0,802 dengan kriteria valid sehingga dapat direkomendasikan
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat
Sumaji (2010) yang mengatakan bahwa perangkat pembelajaran dikatakan
valid jika perangkat pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan prosedur
pengembangan perangkat dan telah divalidasi oleh validator dengan penilaian
valid serta memberikan rekomendasi untuk dipakai.

. Praktikalitas Bahan Ajar

Suatu perangkat pembelajaran yang baik hendaklah bersifat praktis.
Kriteria yang dipakai untuk menilai praktikalitas dalam pengembangan
perangkat ini adalah uji coba perorangan dan uji coba kelompok Kkecil,
kemudahan yang mengacu kepada mudahnya perangkat tersebut digunakan
guru dan dipahami oleh peserta didik. serta cukupnya waktu yang disediakan
dalam menggunakan perangkat tersebut. Tingkat kepraktisan perangkat ini
didapatkan melalui pemberian angket kepada pengguna perangkat yaitu guru
dan peserta didik. Hal ini sejalan pendapat Nieveen (2013) yang menyatakan
bahwa sebuah perangkat pembelajaran dikatakan praktis jika perangkat
tersebut dapat digunakan dengan mudah oleh guru dan peserta didik dalam

pembelajaran.



89

Berdasarkan hasil analisis terhadap angket guru diperoleh kesimpulan
bahwa bahan ajar yang digunakan mudah digunakan, menarik, dapat dipahami
dengan baik dan mampu memotivasi peserta didik untuk belajar. Selain itu,
menurut respon peserta didik terhadap bahan ajar yang dikembangkan ini
mudah digunakan, menarik, mudah dipahami dan waktu yang pengerjaan

bahan ajar cukup memadai.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan bahan ajar e-book

interaktif pada materi aritmetika sosial untuk siswa kelas VIII SMPN 2

Kerinci, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1. Bahan ajar e-book ini dikembangkan dengan menggunakan model desain
pengembangan ADDIE, dengan tahapan: (1) Analisis meliputi analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis sumber
yang tersedia, (2) Desain meliputi spesifikasi media, struktur materi,
pembuatan flowchart dan storyboard, (3) Pengembangan meliputi
pembuatan produk yang kemudian divalidasi oleh tim ahli dan ahli materi,
respon guru dan respon peserta didik. dengan rata-rata 83,33% yang berada
pada tingkat kategori “sangat baik” terhadap bahan ajar e-book ini, (4)
Implementasi, pada tahap ini hanya dilakukan ujicoba kecil, dan (5)
Evaluasi, yang dilakukan pada tiap tahapan.

2. Berdasarkan validasi diperoleh nilai dari ahli media dengan rata-rata indeks
validitas 0,86 dan nilai ahli materi dengan rata-rata indeks validitas 0,802
dinyatakan valid.

3. Berdasarkan penelitian diketahui respon guru memperoleh persentase
84,16% (sangat baik) dan respons siswa memperoleh persentase kelayakan
oleh siswa 85,18% (sangat baik) yang menyatakan bahwa siswa

memberikan respons sangat positif terhadap bahan ajar yang dikembangkan.

90
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Berdasarkan respon guru dan respon siswa dapat kita simpulkan bahar ajar
e-book interaktif sangat praktis.
B. Saran
Adapun saran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Peneliti menyarankan kepada guru mata pelajaran matematika untuk
menggunakan bahan ajar e-book menggunakan software 3D PageFlip pada
saat mengajar materi aritmetika sosial, karena dengan menggunakan bahan
ajar ini akan membuat siswa lebih tertarik dan dan bisa mengajarkan siswa
untuk belajar mandiri baik di sekolah dalam kelas maupun di rumah.

2. Peneliti menyarankan untuk para peneliti di bidang pengembangan yang
juga ingin mengembangkan bahan ajar e-book, agar lebih memperhatikan
konten-konten yang lebih luas lagi agar bisa membuat media pembelajaran
yang lebih baik dan berguna bagi pendidikan Indonesia khususnya siswa
dan guru.

3. Peneliti juga menyarankan kepada peneliti di bidang pengembangan
selanjutnya agar dapat mengujicobakan produk ini pada kelompok besar
dapat menerapkannya dalam mengajar jika suatu saat nanti menjadi guru

matematika SMP.
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Lampiran 1

© N o o

PEDOMAN WAWANCARA GURU

Apa kendala-kendala yang Bapak/Ibu temui dalam mengajar matematika?
Model pembelajaran atau metode pembelajaran apa yang biasa Bapak/ Ibuk

terapkan dalam mengajar matematika?

Apa pertimbangan Bapak/Ibu memilih model atau metode pembelajaran
tersebut?

Selama ini sumber belajar/bahan ajar apa saja yang Bapak/ Ibu gunakan untuk
mengajar?

Media apa saja yang Bapak/Ibu gunakan dalam belajar?

Menurut Bapak/ Ibu bagaimana motivasi belajar siswa?

Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan bahan ajar e-book interaktif?

Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan laboraturium komputer untuk

pembelajaran matematika?
Peneliti berencana mengembangkan bahan ajar e-book interaktif berbantuan 3D

Pageflip Profesional. Bagaimana menurut bapak?
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Lampiran 2
HASIL WAWANCARA GURU

3. Apa kendala-kendala yang Bapak/lbu temui dalam mengajar
matematika?

- Siswa cepat merasakan bosan.

- Siswa sering mengeluh apabila diberikan soal sebagai latihan.

4. Model pembelajaran atau metode pembelajaran apa yang biasa Bapak/

Ibuk terapkan dalam mengajar matematika?

- Model STAT

5. Apa pertimbangan Bapak/Ibu memilih model atau metode pembelajaran
tersebut?

- Membuat siswa tidak menjadi mudah bosan dalam pembelajaran
matematika sehingga diterapkan model STAT karena terdapat kuis atau
permainan berbentuk soal kemudian diberikan nilai tambahan bagi yang
bisa menyelesaikan soal tersebut

6. Selama ini sumber belajar/bahan ajar apa saja yang Bapak/ Ibu gunakan
untuk mengajar?

- Hanya menggunakan buku paket saja dengan bantuan alat peraga, rol, dan
lain-lainnya

7. Media apa saja yang Bapak/lbu gunakan dalam belajar?

- Alat peraga, rol, tabung dan lain-lainnya.
6. Menurut Bapak/ Ibu bagaimana motivasi belajar siswa?

- Siswa rata-rata tidak terlalu semangat dan juga tidak terlalu malas belajar.
7. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan bahan ajar e-book interaktif?

- Tidak pernah.

8. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan laboraturium komputer untuk
pembelajaran matematika?

- Pernah.



98

9. Peneliti berencana mengembangkan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D Pageflip Profesional. Bagaimana menurut bapak?

- Saya setuju dengan apa yang kamu kembangkan karena pada saat ini

teknologi sering digunakan dalam proses pembelajaran sehingga adanya

inovatif dan variasi, dan mudah digunakan.
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Lampiran 3
ANGKET PENDAPAT PESERTA DIDIK

Nama
Kelas
Sekolah
PETUNJUK PENGISIAN:

a. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan pada angket.

b. Isilah angket ini dengan yang sebenarnya.

c. Mohon kumpulkan kembali angket yang telah selesai diisi.
A. PERSEPSI PESERTA DIDIK DAN SUMBER BELAJAR

1. Apakah pelajaran matematika yang disampaikan guru mudah Anda

pahami?
a. Sangat mudah dipahami c. Sulit dipahami
b. Mudah dipahami d. Sangat sulit dipahami
2. Apakah Anda menyukai matematika?
a. Sangat suka c. Tidak suka
b. Cukup suka d. Sangat tidak suka
3. Menurut Anda, apakah matematika berguna dalam kehidupan sehari-hari?
a. Sangat berguna c. Tidak berguna
b. Cukup berguna d. Sangat tidak berguna

4. Sumber belajar apa saja Anda gunakan dalam belajar matematika? (Boleh

memilih lebih dari satu pilihan)

a. Buku paket b. LKS c. Bahan ajar berbentuk elektronik.
5. Apakah sumber belajar matematika yang digunakan menarik?

a. Sangat menarik c. Tidak menarik

b. Cukup menarik d. Sangat tidak menarik

6. Apa yang tidak Anda sukai dari bahan ajar yang digunakan?(Boleh
memilih lebih dari satu pilihan)
a. Tidak berwarna atau warna tidak menarik
b. Buku paket tidak membantu saya memahami pelajaran
c. Tidak ada gambar yang menarik pada buku paket
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d. Terlalu banyak soal dan tugas dalam buku paket

Bagaimana bahan ajar yang Anda sukai? (Boleh memilih lebih dari satu
pilihan)

a. Berwarna c. Tidak terlalu banyak soal

b. Memiliki gambar yang menarik d. ................o
Warna apa yang Anda sukai untuk menjadi warna yang dominan pada
bahan ajar?

a. Biru c. Merah

b. Hijau dWarnalain:............................
Pernahkan anda menggunakan bahan ajar berbentuk elektronik?

a. Pernah b. Tidak pernah

Setuju Anda jika dilakukan pembelajaran matematika menggunakan bahan
ajar berbentuk elektronik?

a. Sangat setuju c. Tidak setuju

b. Setuju d. Sangat tidak setuju
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Lampiran 4
HASIL ANGKET PENDAPAT PESERTA DIDIK

Responden : Kelas VII B
Jumlah Responden  : 21 orang
A. Persepsi peserta didik dan sumber belajar

1. Apakah pelajaran matematika yang disampaikan guru mudah Anda pahami?

a. Sangat sulit dipahami 1 orang
b. Mudah dipahami 5 orang
c. Sulit dipahami 15 orang

d. Sangat sulit dipahami

Kesimpulan Siswa masih beranggapan bahwa

matematika sulit dipahami.

2. Apakah Anda menyukai matematika?

a. Sangat suka 5
b. Cukup suka 15 orang
c. Tidak suka 6 orang
d. Sangat tidak suka -
Kesimpulan Siswa cukup berminat pelajaran
matematika.

3. Menurut Anda, apakah matematika berguna dalam kehidupan sehari-hari?

a. Sangat berguna 13 orang
b. Cukup berguna 8orang
c. Tidak berguna -
d. Sangat tidak berguna -

Kesimpulan Siswa menyadari bahwa matematika
sangat penting bagi kehidupan
sehari-hari.

4. Sumber belajar apa saja Anda gunakan dalam belajar matematika? (Boleh
memilih lebih dari satu pilihan)
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a. Buku paket 21 orang
b. LKS -
c. Bahan ajar berbentuk | -
elektronik
Kesimpulan Siswa hanya menggunakan buku
paket untuk belajar

5. Apakah sumber belajar matematika yang digunakan menarik?

a. Sangat menarik 3orang
b. Cukup menarik 13 orang
c. Tidak menarik 3 orang

d. Sangat tidak menarik

Kesimpulan

Buku paket yang digunakan tidak
terlalu menarik bagi siswa.

6. Apa yang tidak Anda sukai dari bahan ajar yang digunakan?(Boleh memilih

lebih dari satu pilihan)

a. Tidak berwarna atau warna | 2 orang
tidak menarik
b. Buku paket tidak membantu | 3 orang
saya memahami pelajaran
c. Tidak ada gambar yang | 3 orang
menarik pada buku paket
d. Terlalu banyak soal dan tugas | 13 orang
dalam buku paket
Kesimpulan Siswa mengingikan bahan ajar yang
menarik dan tidak terlalu banyak
soal.

7. Bagaimana bahan ajar yang Anda sukai? (Boleh memilih lebih dari satu

pilihan)
a. Berwarna 2 orang
b. Memiliki  gambar  yang | 4 orang
menarik
c. Tidak terlalu banyak soal 14 orang
Kesimpulan Siswa mengeluh di dalam buku paket
terlalu banyak soal yang dikerjakan.

8. Warna apa yang Anda sukai untuk menjadi warna yang dominan pada bahan

ajar?
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a. Biru 11 orang

b. hijau 3orang

c. merah 4 orang

d. warna lain (orange) 3 orang

Kesimpulan Siswa memilih warna biru untuk
bahan ajarnya.

9. Pernahkan anda menggunakan bahan ajar berbentuk elektronik?

a. Pernah -

b. Tidak pernah 21 orang

Kesimpulan Siswa tidak pernah menggunakan
bahan ajar berbentuk elektronik.

10. Setuju Anda jika dilakukan pembelajaran matematika menggunakan bahan

ajar berbentuk elektronik?

a. Sangat setuju 7 orang

b. Setuju 12 orang

c. Tidak setuju lorang

d. Sangat tidak setuju -

Kesimpulan Siswa setuju pembelajaran
matematika menggunakan bahan ajar
berbentuk elektronik.




Lampiran 5
NILAI AWAL ULANGAN
No. Nama Siswa Nilai Ulangan
Awal
1. Bunga Jingga Solati 90
2. Decha Saprilia 85
3. Ebi Nurfadila 80
4. Eby Saswati 90
5. Effan Zega 65
6. Fara Fauzana Melati 90
7. Fajrul Anshar 80
8. Farid Firmansyah 70
9. Farel Nazril Pasha 80
10. Firman Dipa Chandra 98
11. Hadit Gusriadi 70
12. Irfan Alamsyah 90
13. Ikral Prananda 80
14. Jesika Anatasya 90
15. Keysa Anatasya 80
16. MHD. Danil 60
17. MHD. Arifin 65
18. M. Zaki Atthaillah 80
19. Nurul Hidayah 90
20. Nasywa Fathihatul 90
Hikmah
21. Reno Andes Saputra 80
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Lampiran 6

SMP
Tahun Pelajaran

Tanggal Observasi

LEMBAR OBSERVASI
IDENTIFIKASI FASILITAS

: SMPN 2 Kerinci
1 2019/2020
: 06 Februari 2020
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guru, untuk
memperlancar
proses
pembelajaran.

- DI SMPN 2
Kerinci, setiap

siswa memiliki

buku
matematika
siswa untuk

memperlancar
proses

pembelajaran.

- jumlah computer
yang di sekolah
20 buah

- jumlah komputer

yang dapat
beroperasi 14
buah

Sumber konten Sumber daya fasilitas Sumber daya
teknologi manusia
- Di SMPN 2| - laboratorium Kelas  yang | Jumlah guru
Kerinci, setiap Komputer digunakan matematika yang
guru - kondisi penelitian mengajar di SMPN
matematika laboratorium baik | adalah  kelas | 2 Kerinci hanya
memiliki buku digunakan VII B. satu guru.
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Lampiran 8
Tabel 4.1 Storyboard

No | Visual Keterangan

1 Pada halaman cover terdapat

Judul bacaan judul, yaitu “Bahan Ajar
E-Book  Aritmetika  Sosial”.
Kelas VII SMP. Serta terdapat

4 gambar tentang untung dan rugi,

[ Gambar I Gambar
{

Gambar I Gambar bank, diskon dan bruto, tara dan

neto.

2 Pada halaman ini terdapat kata

pengantar hanya berupa teks dari

Kata Pengantar .
penulis.

3 Pada halaman ini terdapat daftar

\ isi hanya berupa teks dari
Daftar Isi !
penulis.
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Kompetensi Inti

Pada halaman ini terdapat
kompetensi inti hanya berupa
teks dari penulis.

Kompetensi Dasar

Pada halaman ini terdapat
kompetensi dasar hanya berupa

teks dari penulis.

Indikator Pencapaian

Pada halaman ini terdapat
indikator  pencapaian  hanya

berupa teks dari penulis.
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Tujuan Pembelajaran

Pada halaman ini terdapat tujuan
pembelajaran hanya berupa teks

dari penulis.

Riwayat David Ricardo

Pada halaman ini terdapat tokoh
matematika  untuk  motivasi
peserta didik yang meliputi
gambar tokoh matematika dan
riwayat hidup tokoh matematika
yaitu David Ricardo.

Riwayat David Ricardo

Pada halaman ini terdapat
penjelasan tokoh matematika

hanya berupa teks dari penulis.
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10.

Riwayat David Ricardo

Pada halaman ini sambungan
halaman sebelumnya berisikan
tentang penjelasan tokoh
matematika yaitu David Ricardo

hanya berupa teks dari penulis.

11.

Tata cara penggunaan
bahan ajar e-book

interaktif

Pada halaman ini terdapat tata
cara penggunaan bahan ajar e-

book interaktif.

12

Video pembelajaran

Pada halaman ini terdapat video
pembelajaran sebelum memulai

pembelajaran.
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13

Materi keutungan dan

kerugian

Pada halaman ini terdapat materi
keutungan dan kerugian hanya
terdapat teks dari penulis.

14

Materi keuntungan dan

kerugian

Pada halaman ini sambungan
halaman sebelumnya terdapat
materi keuntungan dan kerugian
yang hanya berupa teks dari

penulis.

15

Persentase keuntungan

Pada halaman ini terdapat materi
persentase keuntungan hanya

berupa teks dari penulis.
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16.

Jawaban

Pada halaman ini terdapat
jawaban dari contoh persentase
keuntungan yang diisi oleh
peserta didik sendiri dan dapat
dicek jawaban sendiri, benar

atau salah.

17.

Persentase Kerugian

Pada halaman ini terdapat materi
persentase keuntungan hanya

berupa teks dari penulis.

18.

Jawaban

Pada halaman ini terdapat
jawaban dari contoh persentase
kerugian yang diisi oleh peserta
didik sendiri dan dapat dicek
jawaban sendiri, benar atau

salah.
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19

=

Gambar

Gambar

Contoh keuntungan

Pada halaman ini terdapat
gambar untuk contoh

keuntungan.

20

Jawaban

Pada halaman ini terdapat
jawaban dari contoh keuntungan
yang diisi oleh peserta didik
sendiri dan dapat dicek jawaban

sendiri, benar atau salah.

21

Gambar

Gambar

Contoh kerugian

Pada halaman ini terdapat

gambar untuk contoh kerugian.
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22

Jawaban

Pada halaman ini  terdapat
jawaban dari contoh kerugian
yang diisi oleh peserta didik
sendiri dan dapat dicek jawaban

sendiri, benar atau salah.

23

Kesimpulan

Video

Pada halaman ini terdapat
kesimpulan dan video yang berisi
contoh keuntungan dan persentase

keuntungan.

24

Materi bunga bank

Pada halaman ini terdapat materi

tentang Bunga Bank.
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25 Pada halaman ini sambungan
Materi bunga bank halaman  sebelumnya tentang
materi bunga bank.
26 Pada halaman ini  terdapat
Kesimpulan kesimpulan dan video yang berisi
contoh bunga bank.
Video
27 Pada halaman ini terdapat gambar
Gambar dan materi tentang Diskon.

Materi Diskon
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28 Pada halaman ini terdapat contoh
Contoh diskon diskon serta jawaban yang diisi

oleh peserta didik sendiri dan

dapat dicek jawaban sendiri,

benar atau salah.
29 Pada halaman ini terdapat materi
Materi pajak tentang pajak.
30 Pada halaman ini terdapat contoh

Contoh pajak

pajak.
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31 Pada halaman ini sambungan
Jawaban halaman sebelumnya  vyaitu
jawaban dari contoh pajak serta
jawaban yang diisi oleh peserta
didik sendiri dan dapat dicek
jawaban sendiri, benar atau salah.
32 Pada halaman ini terdapat gambar
Gambar bruto, tara dan neto dan materi

bruto, tara dan neto.

Materi bruto, tara dan
neto

33 Pada halaman ini  terdapat
Kesimpulan kesimpulan dan contoh tentang

Video

bruto, tara dan neto.
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34 Pada halaman ini terdapat Flash
Flash (Latihan Soal) yang berisikan latihan soal untuk

peserta didik.
35 Pada halaman ini terdapat riwayat

Poto

Riwayat penulis

penulis.




Lampiran 9

LEMBAR VALIDASI
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BAHAN AJAR E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN
3D PAGEFLIP PROFESIONAL OLEH AHLI MEDIA
PETUNJUK PENGISIAN:

Berikut ini dikemukakan sejumlah pernyataan sehubungan dengan tanggapan

Bapak/Ibu selaku, guru mata pelajaran matematika terhadap penggunaan bahan

ajar E-book interaktif.

1. Mohon berikan penilaian Bapak/lbu dengan cara memberi tanda checklist

() pada kolom yang sesuai dengan pendapat Bapak/lbu dengan alternatif

pilihan:

SS : Sangat setuju

S : Setuju

TS : Tidak setuju

STS : Sangat tidak setuju

2. Jika Bapak/lbu merasa perlu untuk memberi komentar atau catatan khusus
tentang bahan ajar E-book Interaktif, mohon tuliskan pada bagian
komentar dan catatan.

No. Pernyataan Skor penilaian

SS |S [ TS |STS

. Aspek Tampilan

1. Desain sampul menggunakan kombinasi
warna yang menarik.

2. | Desain sampul mewakili isi bahan ajar e-book
interaktif.

3. | Bagian judul dan bagian yang membutuhkan
penekanan dicetak tebal dengan warna yang
lebih mencolok.

4. | Huruf yang digunakan dalam bahan ajar e-
book sederhana dan mudah dibaca.

5. | Permasalahan, materi dan soal diperjelas
dengan gambar yang relevan dan menarik.

6. | Tata letak teks dan gambar sudah tepat.

7. Keserasian ukuran teks dan gambar sudah
tepat.




125

Il. | Aspek Bahasa

8. Bahasa yang digunakan pada bahan ajar e-
book interaktif sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

9. Bahasa yang digunakan pada bahan ajar e-
book interaktif mudah dipahami.

10. | Bahasa yang digunakan disesuaikan dengan
tingkat komunikasi peserta didik.

11. | Penulisan simbol sesuai dengan kaidah
penulisan yang benar.

12. | Penggunaan simbol dan bahasa asing sesuai
dengan kaidah penulisan yang benar.

Komentar dan saran:

Kerinci,

Validator,
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Lampiran 10

ANALISIS HASIL VALIDASI BAHAN AJAR
E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN

3D PAGEFLIP PROFESIONAL OLEH AHLI MEDIA

128

No. Pernyataan Indeks Kategori
Validitas

Aspek Tampilan

1. Desain sampul menggunakan kombinasi 1 Valid
warna yang menarik.

2. Desain sampul mewakili isi bahan ajar 1 Valid
e-book interakiif.

3. Bagian judul dan bagian yang 0,667 Valid
membutuhkan penekanan dicetak tebal
dengan warna yang lebih mencolok.

4. Huruf yang digunakan dalam bahan ajar 1 Valid
e-book sederhana dan mudah dibaca.

5. Permasalahan, = materi  dan  soal 1
diperjelas dengan gambar yang relevan
dan menarik.

6. Tata letak teks dan gambar sudah tepat. 0,667

7. Keserasian ukuran teks dan gambar 1
sudah tepat.

Aspek Bahasa

8. Bahasa yang digunakan pada bahan ajar 0,667 Valid
e-book interaktif sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik dan benar.

9. Bahasa yang digunakan pada bahan ajar 1 Valid
e-book interaktif mudah dipahami.

10. | Bahasa yang digunakan disesuaikan 1 Valid
dengan tingkat komunikasi peserta
didik.

11. | Penulisan simbol sesuai dengan kaidah 0,667 Valid
penulisan yang benar.

12. | Penggunaan simbol dan bahasa asing 0,667 Valid
sesuai dengan kaidah penulisan yang
benar.

Rata-rata Indeks Validitas 0,86 Valid
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LEMBAR VALIDASI
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BAHAN AJAR E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN
3D PAGEFLIP PROFESIONAL OLEH AHLI MATERI
PETUNJUK PENGISIAN:

Berikut ini dikemukakan sejumlah pernyataan sehubungan dengan tanggapan

Bapak/Ibu selaku, guru mata pelajaran matematika terhadap penggunaan bahan

ajar E-book interaktif.

1. Mohon berikan penilaian Bapak/lbu dengan cara memberi tanda checklist

() pada kolom yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan alternatif

pilihan:

SS : Sangat setuju

S

: Setuju

TS : Tidak setuju
STS : Sangat tidak setuju

Jika Bapak/Ibu merasa perlu untuk memberi komentar atau catatan khusus

tentang bahan ajar E-book Interaktif, mohon tuliskan pada bagian

komentar dan catatan.

No.

Pernyataan

Skor penilaian

SS [S [TS [STS

Aspek Didaktik atau Penyajian

Permasalahan  yang  disajikan  adalah
permasalahan yang dapat dijumpai oleh
peserta didik dalam kehidupan sehari-hari.

Kesesuaian soal dengan pembahasan pada
bahan ajar e-book.

Penggunaan mandiri untuk pengguna bahan
ajar e-book interaktif.

Kesesuaian gambar, video animasi dengan
materi di dalam bahan ajar e-book interaktif.

Aspek Materi atau Isi

Materi yang disajikan dalam bahan ajar e-
book sesuai dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar.
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6. Materi memuat fakta, konsep, prinsip dan
prosedur yang relevan dengan tujuan
pembelajaran.

7. Materi yang disajikan memadai untuk
mencapai indikator pencapaian kompetensi
yang telah ditetapkan.

8. Materi yang disajikan secara sistematis
dengan memperhatikan urutan materi yang
saling memprasyarati.

9. Materi disajikan secara sistematis dengan
memperhatikan tingkat kesulitan materi.

10. | Substansi materi yang disajikan benar
berdasarkan ilmu matematika.

Komentar dan saran:

Kerinci, 2020
Validator,
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Lampiran 12

ANALISIS HASIL VALIDASI BAHAN AJAR
E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN
3D PAGEFLIP PROFESIONAL OLEH AHLI MATERI
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No. Pernyataan Indeks | Kategori
Validitas

Aspek Didaktik atau Penyajian

1. | Permasalahan  yang disajikan  adalah 0,667 Valid
permasalahan yang dapat dijumpai oleh
peserta didik dalam kehidupan sehari-hari.

2. | Kesesuaian soal dengan pembahasan pada 1 Valid
bahan ajar e-book.

3. | Penggunaan mandiri untuk pengguna bahan 0,667 Valid
ajar e-book interaktif.

4. | Kesesuaian gambar, video animasi dengan 0,667 Valid
materi di dalam bahan ajar e-book interaktif.

Aspek Materi atau Isi

5. | Materi yang disajikan dalam bahan ajar e- 1 Valid
book sesuai dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar.

6. | Materi memuat fakta, konsep, prinsip dan 1 Valid
prosedur yang relevan dengan tujuan
pembelajaran.

7. | Materi yang disajikan memadai untuk 0,667 Valid
mencapai indikator pencapaian kompetensi
yang telah ditetapkan.

8. | Materi yang disajikan secara sistematis 0,667 Valid
dengan memperhatikan urutan materi yang
saling memprasyarati.

9. | Materi disajikan secara sistematis dengan 0,667 Valid
memperhatikan tingkat kesulitan materi.

10. | Substansi materi yang disajikan benar 1 Valid
berdasarkan ilmu matematika.

Rata-rata Indeks Validitas 0,802 Valid
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Lampiran 13

ANGKET RESPON GURU TERHADAP

PENGGUNAAN BAHAN AJAR E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN

3D PAGEFLIP PROFESIONAL

PETUNJUK PENGISIAN:
Berikut ini dikemukakan sejumlah pernyataan sehubungan dengan tanggapan

Bapak/Ibu selaku, guru mata pelajaran matematika terhadap penggunaan bahan

ajar E-book interaktif.

1.

Mohon berikan penilaian Bapak/Ibu dengan cara memberi tanda checklist
() pada kolom yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan alternatif
pilihan:

SS : Sangat setuju

S : Setuju

TS : Tidak setuju

STS : Sangat tidak setuju

Jika Bapak/Ibu merasa perlu untuk memberi komentar atau catatan khusus
tentang bahan ajar E-book Interaktif, mohon tuliskan pada bagian

komentar dan catatan.

No Pernyataan Skor penilaian
SS |[S |[TS|STS
l. Kemudahan Penggunaan
1. | Penggunaan bahan ajar e-book tidak
membutuhkan banyak penjelasan tambahan
dari guru.
2. | Bahan ajar e-book mudah digunakan dan
dioperasikan.
3. Bahan ajar e-book mempermudah proses
pembelajaran.
4. Materi disesuaikan dengan tingkat berpikir
peserta didik, tidak terlalu sulit dan tidak
terlalu mudah.
5. Bahan ajar e-book mempermudah peserta
didik untuk memahami materi aritmetika
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sosial.

Bahasa yang digunakan pada bahan ajar e-
book dapat dipahami oleh peserta didik.

Gambar yang digunakan pada bahan ajar e-
book membantu peserta didik memahami
materi aritmetika sosial

Video animasi yang digunakan pada bahan
ajar e-book membantu peserta didik
memahami materi aritmetika sosial.

Penggunaan bahan ajar e-book interaktif
berbantuan 3D Pageflip Profesional dapat
membuat peserta didik lebih aktif dalam
pembelajaran.

Efisiensi Waktu

10.

Waktu untuk belajar menggunakan Bahan
ajar e-book sesuai dengan alokasi waktu yang
tersedia.

Ekivalensi bahan ajar e-book

11.

Materi yang disajikan dalam bahan ajar e-
book sesuai dengan sumber belajar lain.

12.

Bahan ajar dapat digunakan sebagai
pengganti sumber belajar lain.

13.

Bahan ajar e-book dapat digunakan sebagai
variasi dalam penggunaan sumber belajar.

Komentar dan saran:

Kerinci,

Responden/guru
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Lampiran 14

ANALISIS ANGKET RESPON GURU TERHADAP

BAHAN AJAR E-BOOK INTERAKTIF

BERBANTUAN 3D PAGEFLIP PROFESIONAL
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No \ Pernyataan Skor Persentase | Kategori

Kemudahan Penggunaan

1. Penggunaan bahan ajar e-book 3 75% Praktis
tidak membutuhkan banyak
penjelasan tambahan dari guru.

2. Bahan ajar e-book mudah 4 100% Sangat
digunakan dan dioperasikan. Praktis

3. Bahan ajar e-book 4 100% Sangat
mempermudah proses Praktis
pembelajaran.

4, Materi  disesuaikan ~ dengan 3 75% Praktis
tingkat berpikir peserta didik,
tidak terlalu sulit dan tidak
terlalu mudah.

5. Bahan ajar e-book 3 75% Praktis
mempermudah peserta didik
untuk  memahami  materi
aritmetika sosial.

6. Bahasa yang digunakan pada 3 75% Praktis
bahan ajar e-book dapat
dipahami oleh peserta didik.

7. Gambar yang digunakan pada 4 100% Sangat
bahan ajar e-book membantu Praktis
peserta didik memahami materi
aritmetika sosial.

8. Video animasi yang digunakan 3 75% Praktis
pada bahan ajar e-book
membantu peserta  didik
memahami materi aritmetika
sosial.

9. Penggunaan bahan ajar e-book 3 75% Praktis
interaktif ~ berbantuan 3D
Pageflip Profesional dapat
membuat peserta didik lebih
aktif dalam pembelajaran.

Rata-rata 3,33 83,33% Sangat
Praktis

Efisiensi Waktu
10. [ Waktu untuk belajar | 3 75% Praktis




139

menggunakan Bahan ajar e-

book sesuai dengan alokasi

waktu yang tersedia.
Ekivalensi bahan ajar e-book

11. Materi yang disajikan dalam 4 100% Sangat
bahan ajar e-book sesuai Praktis
dengan sumber belajar lain.

12. Bahan ajar dapat digunakan 3 75% Praktis
sebagai  pengganti  sumber
belajar lain.

13. Bahan ajar e-book dapat 4 100% Sangat
digunakan  sebagai  variasi Praktis
dalam penggunaan sumber
belajar.

Rata-rata 3,67 91,67% Sangat
Praktis

Rata-rata Keseluruhan 3,38 84,62 Sangat
Praktis




Lampiran 15
ANGKET RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP
PENGGUNAAN BAHAN AJAR E-BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN
3D PAGEFLIP PROFESIONAL

PETUNJUK PENGISIAN:

Berikut ini merupakan sejumlah pernyataan sehubungan dengan tanggapan

140

Ananda terhadap penggunaan bahan ajar E-book interaktif.

1. Mohon berikan penilaian Bapak/Ibu dengan cara memberi tanda checklist

(V) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Ananda dengan alternatif

pil
SS
S

ihan:
: Sangat setuju

: Setuju

TS : Tidak setuju
STS : Sangat tidak setuju

2. Tuliskan pesan dan kesan Ananda terhadap penggunaan bahan ajar e-book
interaktif pada bagian pesan dan kesan.
No Pernyataan Skor penilaian
SS [S |TS|STS
l. Kemudahan Penggunaan
1. | Penggunaan bahan ajar e-book dapat saya
pahami  tanpa  membutuhkan  banyak
penjelasan tambahan dari guru.
2. Bahan ajar e-book mudah saya gunakan dan
operasikan.
3. Bahan ajar e-book mempermudah saya dalam
proses pembelajaran.
4. Ukuran huruf pada bahan ajar e-book tidak
terlalu kecil tidak terlalu besar dan dapat
dengan mudah saya baca.
5. Bahan ajar e-book mempermudah saya untuk
memahami materi aritmetika sosial
6. Kalimat di dalam bahan ajar e-book tidak
terlalu panjang sehingga mudah saya pahami.
7. | Gambar yang digunakan pada bahan ajar e-
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book membantu saya memahami materi
aritmetika sosial

Video animasi yang digunakan pada bahan
ajar e-book membantu saya memahami
materi aritmetika sosial.

Efisiensi Waktu

Tersedia waktu yang cukup untuk saya
mengerjakan soal yang ada di dalam
bahan ajar e-book.

Manfaat bahan ajar e-book

10.

Bahan ajar e-book membantu saya dalam
memahami materi pelajaran.

11.

Bahan ajar e-book interaktif membantu
saya belajar penggunaan teknologi yang
positif.

12.

Bahan ajar e-book sebagai variasi dalam
proses belajar.

Pesan dan Kesan:

Kerinci, 2020

Responden/siswa
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Lampiran 16
ANALISIS ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
No. Nomor Urut Peserta Didik Rata-rata Persentase Kategori
Item 01 [ 02 03 04 | 05 [ 06 [ 07 [ 08 | 09
Kemudahan Penggunaan

1. 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3,44 86,11% Sangat Praktis
2. 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3,56 88,89% Sangat Praktis
3. 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3,56 88,89% Sangat Praktis
4. 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3,44 86,11% Sangat Praktis
5. 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3,44 86,11% Sangat Praktis

6. 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3,11 77,78% Praktis
7. 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3,22 80,56% Sangat Praktis
8. 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3,33 83,33% Sangat Praktis
Rata-rata 3,39 84,72% Sangat Praktis

Efisiensi Waktu
9. 4 3 4 3 ] 3 ] 3 ] 3 3 3 3,22 80,56% Sangat Praktis
Manfaat Bahan Ajar E-book

10. 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3,67 91,67% Sangat Praktis
11. 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3,56 88,89% Sangat Praktis
12. 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3,33 83,33% Sangat Praktis
Rata-rata 3,52 87,96% Sangat Praktis
Keseluruhan 3,41 85,18% Sangat Praktis
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DOKUMENTASI




Grup kelas 8b
Bunga, Ebi, Firman, Ha

Hari ini kita mulai pembelajaran

Jangan lupa membaca bismillah
sebelum belajar
Wassalamu'alaikum

Selamat belajar

Siswa-siswa sekalian dapat
membuka file di laptop
masing-masing yang sudah
dibagikan oleh ibuk sri

+62 823-7467-4061

Siswa

Mbuka
ang sudah

siswa sekalian dapa
file di laptop masing-masing
kan oleh ibuk sri

©09:20 &

Grup kelas 8b
Bunga, Ebi, Firman, Hadit, Ikral, Irf

Vidio ny cukup jelas.

=

Vvideo (2.50)

Video (5.04)

Cara pambelajaran nya sangat
menarik.

Okeh pak

Melati

«Video (5.04)

vidio ajaran nya cukup mudah

dipahami

Cukup jelas vidio nya

Video (5.04)

Firman

Video nya cukup jelas dan cukup

menarik
- -

ey e |

Yo 09:47

<

Grup kelas 8b

Bunga, Ebi, Firman, Hadit, Ikr

Udh ngisoi Aleng laptop mnang llo buk?

Lihat nilainya berapa?

Bahasa Indonesia yac=

Bisa nanti ngisi ny buk

Bisa
Setelah melihat videonya
Dan memahami materinya

Soalnya laptop saya, ayah saya bawa
ke sekolah tadi buk

Soalnya laptop s
sekolah tadi buk

aya, ayah saya bawa ke

Oke naswa
Nnti dikerjakan ya

<~ @
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+2. o8:54
Grup kelas 8b
Bunga, Ebi, Firman, Hadit, Ik

Hari ini kita mulai pembelajaran
Jangan lupa membaca bismillah
sebelum belajar
Wassalamu'alaikum

Selamat belajar

Ok pak

Nurul

« Video (5.04)

Cukup jelas video nya pak.

Bahan ajarnya sangat menarik

20:as

Grup kelas 8b

Bunga, Ebi, Firman, Hadit, lkral, Irf

Assalamualaikum siswa-siswa
sekalian

Hari ini kita mulai pembelajaran
Jangan lupa membaca bismillah
sebelum belajar
Wassalamu'alaikum

Selamat belajar

Setelah melihat video,

Siswa-siswa sekalian

Agar dapat mengerjakan soal latihan
di halaman terakhir.

Dikerjakan di laptop-laptop
masing-masing

G

. 15:00

Grup kelas 8b

Arifin, Bunga, Danil, Decha, Ebi, Ef...

Salah ketik
Nilai saya 100 buk

Nurul
Nilai saya 80 buk

Firman
Saya mendapat nilai 100 buk

Saya dapat nilai 80 buk

Ebi
Saya mendapatkan nilai 100 buk

Anda telah menambahkan Arifin dan Danil

tral
Saya mendapatkan nilai 80 buk
Effan

Saya mendapatkan nilai 80 buk

Dan
Saya 100

Nilai saya 80 buk




Nama

NIM

Tempat/Tanggal Lahir

Jenis Kelamin
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

: Sri Rizki Murti

1610205009

Nama Orang Tua

Alamat

: Koto Dian Pulau Tengah, 17 Januari 1999

: Perempuan
1. Ayah : Rospendi
2. lbu : Sipil Murni

Desa Koto Dian Pulau Tengah Kecamatan

Keliling Danau Kabupaten Kerinci Kota Sungai

Penuh Provinsi Jambi

PENDIDIKAN FORMAL

No. Jenis Pendidikan Tempat Tahun

1. | SDN no.80/1l1 Koto Dian | Koto Dian Pulau Tengah | 2004-2010
Pulau Tengah

2. | MTsN Koto Dian Pulau | Telago 2010-2013
Tengah

3. | SMAN 3 Kerinci Koto Dian Pulau Tengah | 2013-2016

4. | IAIN Kerinci Sungai Penuh 2016-2020

Sungai Penuh,  Oktober 2020

Penulis

SRI RIZKI MURTI
NIM:1610205009
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: In31/D.1.1/PP.00.9/450/2020 24 Juli 2020
Lampiran :
. Permohonan Izin Penelitian

1 Berkas

Kepala Badan Kesatuan Bangsa
Politik dan Perlindungan Masyarakat
Kabupaten Kerinci

Di_

Tempat

Assalamualatkum w.w,

Dalam rangka pelaksanaan penelitian mahasiswa semester akhir Fakultas Tarbiyzh Dan

IImu Keguruan Institut Agama Islam Negen (IAIN) Kerinci, dalam Wilayah Kabupaten Kermnci,

maka dengan mi Kami mohon kepada Bapak/Tbu unfuk mengeluarkan surat izin kepada mahasiswa

yang namanya terlampir dibawzh ini. Waktu yang diberikan mulai pada tanggal 24 Juli 2020 s.d 24

September 2020.
_ Demikian surat mi kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tou diucapkan terima

kasth.

Wassalamualatkum w.w

Tembusan:

1. Rektor IAIN Kerinei (sebagai laporan)
2. Wakil Rektor Bidang Akademik dan Pengembangan Lembaga

3. Pertmgzal




Lampiran : [ztn Penelitian Mahasswa

Nomor : In31/D.LI/PR.00.9/4502020

Tangeal 24 Juls 2000

Tentang : Nama-nama mahastswa/t IAIN Kerinct yang akan melaksanakan penelitian tahun

2000

NO| NAMANM | FAKULTAS | JURUSAN | TEMPAT PENELITIAN
Lara Tania TarbiyahDan | Pendidikan Agama —_

U oy Wkowm| Ko |CeARTe
Matza Hardy Tatbiyah Dan did s || wEae e

/) 0165 Iy Kenna Tados Biologt | SMP Negert 7 Kenncy
Regal Wisma Putra Tarbiyah Dan | Pendidikan Agama |, ..

3 o . T

+ | Trisa Amelia Tarbyah Dan : ;

. 09ILS - — Tadrss Matemattka | MTs Nuul Hagq

| Snt Ruzkt Mot Tarbiyah Dan . .

) 610005009 - Tadrs Matematika | SMP NEGERI 2 KERINCI
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PEMERINT AN KABUVPATEN KERING)
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAN MENENCAN PERTAMA NBGERI 2 NERINGY
NBCAMATAN NELILING PANAY

— e e

SLRAT EEEERANCAN
Nemer ‘630 64 SMPN 2 Ko/ 2000

Yang berunds tngen & buwch mi. Kepals Scholsh Mencngsh Pertams Negesi 2 Kesimoi
dengan @i mencmanghan |

Narss : So Risk) Mure

NIM : 1610005009

Tempat'Tg) Labis  : Koto Dian Pulsn Toageh/) 7 Janman 1999
Pekerjaan : Mahasives

Alarat : Koto Dan Pulss Tengsh

Yang mens same torscbut & stes, sudeh mokeksenshan Penclines & Scholsh Mencngsh Pertams
(SMP) 2 Kerinel Kecamatan Kehling Dansn dan hepadasys sudeh hami berikan duto-date Scholsh
yang dipesiuhan wtuk Pesnlissn Shripsi yang berjudsl “PENGEMBANGAN BAHAN AJAR E-
BOOK INTERAKTIF BERBANTUAN 3D PAGEFLIP PROFESIONAL PADA MATERI

Demikianksd sarat i dibunt, etk Sporpunsian schagamang mostinya.
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Bahan Ajar
E-BOOK
ARITMETIKA SOSIAL

SMP Kelas VIT

KATA PENGANTAR DAFTAR ISI
Kata pengantar

Segala puji bagi Allah Subhanahu wa e
ta’alla atas limpahan Rahmat dan HidayahNya ~ Daftar isi
seingga penyusunan Bahan ajar e-book ini  Kompetensi inti
dapat terselesaikan dengan baik. Bahan ajar ini
merupkan salah satu bahan ajar e-hook ~Kompetensi dasar
interaktif pada materi aritmatika sosial yang  yndikator
disusun  dengan tujuan untuk  media
pembelajaran di sekolah. Bahan ajar ini dapat ~ Tujuan
diselesaikan dengan baik berkat dukungan dari  materi Aritmetika sosial
berbagai pihak, untuk itu pada kesempatan ini.
Saya mengucapkan terima kasih, a. Keuntungan dan kerugian
Kami - mengharapkan masukan dari - gyunga tunggal
berbagai pihak untuk kesempurnaan bahan ajar
c. Diskon dan Pajak

e-book ini.
d. Bruto, neto, dan tara
Latihan

Penulis
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KOMPETENSI INTI a
- KI 1: Menghargai dan menghayati ajaran agama
ing dney, KOMPETENSI DASAR s

- KT 2: Menunjukkan perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong
royong), santun, percaya diri dalam 3.11 Menganalisis aritmetika sosial

berinteraksi secara efektif dengan (penjuala.n pembelian
] o

lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauanpergaulan dan keberadaannya. potongan,, keuntungan,
- K1 3: Memahami pengetahuan (faktual, kerugian, bunga tunggal,
konseptual, dan prosedural) berdasarkan
( Pt i vt i persentase, bruto, neto, tara) | )

pengemhuan, [eknologi’ Seﬂi, budaya 4.11 Mellyelesajkan masalah
terkait fenomena dan kejadian tampak berkaitan dengan aritmetika

mata. . : ;
- KI 4: Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam sosial (pen]ualan, pembehan,

ranah konkret (menggunakan, potongan,, keuntungan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan kemgia_n, bunga tunggal,

membuat) dan ranah abstrak (menulis,
membaca, menghitung, menggambar, dan persentase, bmto’ neto, tara)
gagarang) sesuai dengan yang dipelajari
pber lain yang sama

gara

el

BAsES?

INDIKATOR PENCAPAIA
3.11.1 Mengenal fenomena atau aktivitas

yang terkait dengan aritmetika TUJUAN PEMBELAJARAN
sosial (penjualan, pembelian,

potongan,, keuntungan, kerugian, . Mengetahui dan Memahami

bunga tunggal, persentase, bruto, Keuntungan dan Kerugian
neto, tara) - Memahami Persentase

3.11.2 Mendapatkan informasi yang Keuntungan
terkait dengan aritmetika sosial - Memahami Persentase

( 3.11.3 Menentukan hubungan antara Kerugian )

penjualan, pembelian, untungdan . Menentukan Bunga Tunggal
A - Memahami Diskon

3114 Mgnentukan bunga tunggal da (potongan) dan Pajak
pajak « Menentukan hubungan Bruto,

3.11.5 Menentukan hubungan antara, Neto, dan Tara
bruto,tara dan neto. !

4.11.1 Memecahkan masalah terkait
enoan aritmetika sosial baik
jawab, diskusi, atau



David Ricardo

David Ricardo (lahir 18 April 1772 -
meninggal 11 September 1823 pada umur 51
tahun) adalah seorang pakar ekonomi politik
Inggris. la merupakan salah seorang pemikir
ckonomi klasik yang paling berpengaruh,
bersama dengan Thomas Malthus, Adam Smith,
dan John Stuart Mill. Secara teoritis, Ricardo
dianggap sebagai bapak ekonomi Klasik.
Pemikirannya juga telah melahirkan teori
perdagangan bebas Neo-Ricardian, dan sejumlah
teori lainnya yang dikembangkan dari
pemikirannya. Ricardo menentang pemikiran
pemerintah Inggris Ricardo beserta koloninya
yang memandang perdagangan hanya bertujuan

kan kekayaan teori keunggulan

merupakan ekonomi yang berperan besar dalam
mengembangkan  teori  sewa, upah, dan
keuntungan. Pemikiran lain yang dikemukakan
oleh Ricardo adalah ekuivalensi Ricardian, yang
berpendapat bahwa kebijakan pemerintah untuk
membiayai pengeluaran Negara, seperti menarik
pajak, berhutang, atau menekan deficit, mungkin
tidak berpengaruh terhadap perekonomian.

Pemikirannya ini kemudian dikembangkan oleh

Robert Barro di era modern.

Hikmah yang bisa diambil:

1. lmu yang kita meliki sebaiknya kita gunakan
untuk hal kebaikan, seperti halnya David
Ricardo yang berani menentang pemikiran
bahwa perdangan internasional adalah sarana
untuk meraup keuntungan saja.

2. Dengan terus berpikir dan menelur ilmu kita
bisa memberikan manfaat yang bisa dirasakan

oleh banyak-banyak orang, seperti halnya

dRicardo dengan banyak teromya dalam

pemikirannya mengenai perdagangan bebas, dan  Tata Cara Penggunaan Bahan Ajar E-book
1.

2

7.

Ricardo menyatakan bahwa sebuah Negara harus
memusatkan kegiatan perekonomiannya pada
industri-industri yang menjadi keunggulannya
dan paling kompetitif secara internasional, serta
melakukan kegiatan perdagangan dengan Negara
lain untuk memperoleh barang-barang yang tidak
diproduksi secara nasional. Ricardo berusaha
membuktikan bahwa spesialisasi industri dan
perdagangan internasional  akan  selalu
berdampak positif. Teorinya ini kemudian
diperluas dan menghasilkan konsep absolut,
yang sama sekali tidak menekankan spesialisasi
industri dan perdagangan internasional dalam
kegiatan perekonomian suatu Negara. Teori
keunggulan ~ komparatif ~Ricardo  menjadi
landasan  argument  yang  mendukung
perdagangan internasional. Karya Ricardo yang
paling terkenal Principles of Political Economy
and Taxation (Prinsip-prinsip Ekonomi Politik
Rerpajakan) pada tahun 1817. Dalam buku

Klik “Next Page” untuk membuka halaman
selanjutnya,

Klik “Previous Page” untuk membuka
halaman sebelumnya.

Klik “First Page” untuk membuka halaman
pertama.

Klik “Auto Flip” untuk membalikan secara
otomatis.

Klik “Sound Off” untuk mematikan suara.
Klik “Download” untuk menguduh bahan ajar
e-book.

Klik “Show Thumbnails” untuk menampilkan
halaman-halaman bahan ajar e-book.

Klik “Share This” untuk membagikan bahan
ajar e-book.

Klik “Help” untuk memberikan bantuan.

10. Klik “Full Screen” untuk membuat layar

menjadl penuh.
e, membalik ha]aman jika lampu
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Sebelum memulai pembelajaran A. Keuntungan dan Kerugian
mari kita saksikan video berikut ini.

1. Ibu Sisi seorang penjual nasi goreng di
daerah kerinci. Seperti biasa, setiap pagi ibu
Sisi pergi ke pasar untuk berbelanja bahan
pokok untuk membuat nasi goreng. Untuk
membeli bahan pokok nasi goreng tersebut,
ibu Sisi menghabiskan uang Rp 500.000,00.
Dengan bahan baku tersebut ibu Sisi mampu
membuat sekitar 100 porsi nasi goreng dan
dijual dengan harga Rp 8.000,00 per porsi.
Pada hari itu ibu Sisi mampu menjual 90
porsi nasi goreng.

2. Tbu Lola seorang penjual lontong di dacrah
sungai penuh. Setiap hari Ibu Lola
menghabiskan ~ Rp ~ 200.000,00  untuk
berbelanja bahan baku untuk membuat
lontong, Dengan bahan baku tersebut Tbu
Lola mampu membuat rata-rata 60 porsi

dengan harga Rp 5.000,00. Pada hari itu

i, schingga lontong yang laku

(3

D ke sktivies fol Bl G s o B

mari kita cermati satu persatu. PU <HI. "

1. Pada cerita Ibu Sisi Tukang nasi goreng besar ﬁ:::;ig;u P-IJEJPl:r]::f:s:lg:nﬁngan ‘ L
modal yang dikeluarkan sebesar Rp HB = Harga beli (modal) |
590'000’00' Sc?dang.kan Pemasukan yang HJ = Harga jual (total pemasukan)
didapatkan dari hasil berjualan adalah Rp
800.000,00 (didapat dari 8.000 100). Jika
kita kurangkan pengeluaran terhadap
pemasukan maka didapatkan  800.000
500.000° 300.000.

Jadi, Ibu Sisi mendapatkan keuntungan
sebesar Rp 300.000,00 dari berjualan nasi
goreng pada hari itu.

2. Pada cerita Ibu Lola jualan lontong besar

modal yang dikeluarkan Rp 200.000,00.

Sedangkan pemasukan yang didapatkan dari

hasil berjualan adalah 150.000 (didapat dari

5.000 30). Jika kita kurangkan pengeluaran

terhadap pemasukan maka  didapatkan

0,000 200.000 = 50.000.

a_mengalami kerugian

Contoh:

Pak Parel membeli suatu motor bekas Rp
5.000.000,00. Dalam waktu satu minggu motor
tersebut  dijual kembali dengan harga Rp
5.300.000,00. Tentukan persentase keuntungan
Pak Parel?
Pembahasan
Diketahui : HJ = Rp 5.300.000,00

HB = Rp 5.000.000,00

Ditanya : PU?
Jawab:
PU =HJ-HB/HB x 100%
PU = 5.300.000-5.000.000/5.000.000 x 100%
PU = 300.000/5.000.000 x 100%

)%

{3



160

Persentase Kerugian

Rumus : PU = HB-HJ/HB x 100%
Isilah Titi-titik pada kolom di bawah ini Keterangan : PU = Persentase keuntungan
HB = Harga beli (modal)
HJ = Harga jual (total pemasukan)
Contoh:
Pak Zaky membeli sawah dengan harga
Rp 15.000.000,00. Karena ada masalah keluarga.
Pak Zaky terpaksa menjual sawah tersebut
dengan harga Rp 12.000.000,00. Tentukan
persentase kerugian yang ditanggung Pak Zaky?
Pembahasan
Diketahui : HJ = Rp 12.000.000,00
HB =Rp 15.000.000,00
Ditanya : PU?
Jawab:
PU = HB-HJ/HB x 100%
PU = 15.000.000-12.000.000/15.000.000 x 100%
PU = 3.000.000/15.000.000 x 100%

00%

Jadi, persentase  keuntungan  yang
diperoleh pak Parel adalah 6%.

onm

A

Contoh Keuntungan

m' Firman Membeli
{ * makanan ringan
‘}»g seharga
p Rp. 5. 000,00

Kemudian Firman menjual makanan
ringan tersebut ke temannya seharga
Rp 10.000,00.

Isilah titik-titik pada kolom di bawah ini

Bagaimana perbandingan harga beli
dan harga jualnya?

Harga beli < Harga jual

Jadi, persentase kerugian yang diperoleh
pak Parel adalah 20%.

Firman mengalami untung atau rugi? Untung

Berapa keuntungan Firman? .......
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Contoh Kerugian

w Irfan Membeli

makanan ringan

Y seharga
//"71 | Rp. 1000000
“ \I i \

Isilah titik-titik pada kolom di bawah ini

Kemudian Firman menjual makanan
ringan tersebut ke temannya seharga
Rp 5.000,00.

Bagaimana perbandingan harga beli
dan harga jualnya?

Harga beli > Harga jual
Irfan mengalami untung atau rugi? Rugi

Berapa rugi Irfan? .......

- I - 5 o o

Isilah titik-titik pada kolom di bawah ini ~Dari penjelasan sebelumnya dapat
kita simpulkan bahwa

Untung = harga jual - harga beli
Rugi = harga beli - harga jual

Untuk lebih jelasnya peserta
didik dapat melihat contoh di
dalam video berikut.




B. Bunga Tunggal

Secara umum bunga dapat diartikan
sebagai jasa berupa uang yang diberikan oleh
pihak bank kepada pihak yang meminjamkan
modal atas persetujuan bersama.

ada kalanya juga bunga dapat diartikan
sebagai jasa berupa uang yang diberikan oleh
pihak bank kepada pihak yang menabung atas
persetujuan bersama.
Kasus 1

Ibu Bunga meminjam uang di Bank
sebesar Rp 1.000.000,00 selama 6 bulan tersebut,
Ibu Bunga diberikan syarat harus membayar
secara angsuran selama 6 kali (setiap bulan 1 Kali

angsuran) dengan besar tiap angsuran adalah Rp

200.000,00 rupiah per enam bulan.
Kasus 2
Ibu Nurul meminjam uang di Bank
sebesar Rp 1.000.000,00 selama 6 bulan dengan
hunoa 24% pertahun Selama 6 bulan tersebut,
grikan syarat harus membayar

Jika  pinjaman tersebut  dihitung
persentase bunga (b) terhadap besarnya modal
(M), maka besarnya bunga pertahun diperoleh:

B=bxM
Lebih umum lagi, jika besarnya bunga ingin
dihitung dalam satuan bulan, maka besarnya
bunga (B) tiap bulan dengan persentase bunga
(b) dalam tahun adalah.
B=1/12xbxM

Untuk lebih jelasnya peserta didik
dapat melihat contoh di dalam video berikut.

Dari kisah 1 dan kisah 2 kita menjumpai
dua kasus. Kasus 1, besarnya bunga ditentukan
dalam bentuk nominal tertentu (dalam Kasus itu
Rp 200,000,00). Sedangkan, pada kasus 2,
besarnya bunga ditentukan dalam bentuk
persentase (dalam kasus itu 24% pertahun).

Ingat, 24% pertahun semakna dengan
24% per 1 tahun, atau bisa ditulis 24%/1
pertahun,
kata 24% pertahun ini semakna dengan 2%
perbulan, karena dalam 1 tahun sama dengan 12
bulan (24%/1 tahun = 24%/12 bulan = 2%
perbulan.

Misal, jika seseorang meminjam uang di
Bank sebesar M dengan perjanjian bahwa setelah
satu tahun dari waktu peminjaman, harus
gengembalikan pm]aman tersebut sebesar (M +

Saat kita pergi ke toko, minimarket,
supermarket, atau tempat-tempat jualan lainnya
kadang kita menjumpai tulisan Diskon 10%,
diskon 20%, diskon 70%. Secara umum, diskon
merupakan potongan harga yang diberikan oleh
penjual terhadap suatu barang.

o«
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Contoh:

Tania membeli tas dan jilbab seharga Rp
140.000, namun dari toko memberikan diskon
sebesar 30%.

Berapa yang harus Tania bayar?

Penyelesaian:

Potongan harga =30% x 140. 000
=30/100 x 140. 000
=42.000

Yang harus Tania bayar adalah

Jenis pajak berikutnya yang terkait
dengan transaksi jual beli yaitu pajak UMKM
(Usaha Mikro Kecil dan Menengah). Besarnya
Pajak UMKM sebesar 1% dari nilai omzet.

Omzet adalah jumlah uang hasil penjualan
barang dagangan tertentu selama suatu masa jual
(satu hari/satu bulan/satu tahun).

Omzet adalah jumlah uang hasil penjualan
barang dagangan tertentu selama suatu masa jual
(satu hari/satu bulan/satu tahun).

contoh:

Pak Firman berhasil menjual mie ayam
setiap hari sebanyak 1.500 mangkok dengan
harga per mangkok Rp 10.000,00. Untuk menarik
pelanggan, Pak Firman memberikan diskon 15%
setiap mangkoknya. Berapakah pajak UMKM
yang harus dibayar Pak Firman dalam satu bulan?

Pajak
Jika diskon adalah potongan atau
pengurangan nilai terhadap harga awal, maka
sebaliknya pajak adalah besaran nilai suatu
barang atau jasa yang wajib dibayarkan oleh
masyarakat kepada pemerintah. Dalam transaksi
jual beli terdapat jenis pajak yang harus dibayar
oleh pembeli, yaitu Pajak Pertambahan Nilai
(PPN).
Pajak Pertambahan Nilai (PPN) adalah
pajak yang harus dibayarkan oleh pembeli kepada
penjual atas konsumsi/pembelian barang atau
jasa. Penjual tersebut mewakili pemerintah untuk
menerima pembayaran pajak dari pembeli untuk
disetorkan ke kas Negara. Biasanya besarnya
PPN adalah 10% dari harga jual.
Contoh:

Seorang menjual suatu barang dengan
harga Rp 300.000. Barang tersebut dibeli oleh
sggscorang dengan Pajak Pertambahan Nilai (PPN)

ang yang harus dibayarkan oleh
ab_ 300.000 =

Jawab:
Omzet sehari = 1500 x (Rp 10.000,00 x (100% -
15%)) = 1500 x (10.000 x 85%/100%) = 1500 x
8500 = 12.750.000,00

Omzet sebulan = 12.750.000,00 x 30 =
382.500.000,00

Pajak UMKM = omzet sebulan x tarif pajak
UMKM
=382.500.000,00 X surse
=3.825.000,00

Gekidanaban,

harus menyetor pajak
Rp,. 3.825.000,00
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D. Bruto, Tara dan Neto

Dari penjelasan sebelumnya
dapat kita simpulkan bahwa

Bruto adalah berat kotor yang terdiri dari
berat bersih (neto) dan berat kemasan (tara).
Bruto = neto + tara

Untuk lebih jelasnya peserta

Bruto (berat kotor) diartikan sebagai berat ~ didik dapat melihat contoh di dalam
dari suatu benda bersama pembungkusnya, Misal, ~ video berikut ini.
dalam suatu kemasan snack tertuliskan bruto
adalah 350 gram. Ini berarti bahwa berat snack
dengan pembungkusnya adalah 350 gram.

Tara diartikan sebagai selisih antara bruto
dengan neto. Misal diketahui pada bungkus snack
tertuliskan bruto 350 gram. Ini berarti bahwa
taranya adalah 50 gram.

Neto (berat bersih) diartikan sebagai berat
i suatu benda tanpa pembungkus benda

YEL?20
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