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ABSTRAK. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) yang dilatarbelakangi oleh
pentingnya kemampuan pemahaman matematis (KPM) siswa dan masih terbatasnya bahan ajar
yang memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis yang digunakan oleh siswa sebagai sarana
penunjang pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar matematika
berbantuan FlpHtm/5 yang memenuhi syarat valid dan praktis untuk memfasilitasi KPM siswa
kelas VIII SMP/MTs pada materi koordinat kartesius. Model pengembangan yang digunakan
adalah model Borg and Gall, yang terdiri dari sepuluh tahapan, namun pada penelitian ini hanya
sampai pada tahap ke-7 yaitu: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk;
(4) validasi desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk; dan (7) revisi produk. Intrumen
pengumpulan data pada penelitian ini adalah lembar wawancara, lembar observasi, lembar validasi
dan angket respon siswa. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis validitas dan analisis
praktikalitas. Bahan ajar divalidasi oleh tiga orang validator dan direvisi sesuai saran validator, serta
diujicobakan kepada 6 orang siswa SMP Negeri 8 Pekanbaru untuk melihat kepraktisan bahan ajar.
Hasil validasi bahan ajar 87,91% dengan kategori sangat valid. Hasil uji coba produk 90,16%,
dengan kategori sangat praktis. Hasil analisis data menunjukkan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan praktis untuk digunakan siswa kelas VIII
SMP/MTs.

Kata kunci: bahan ajar, fliphtml5, kemampuan pemahaman matematis, koordinat kartesius.

PENDAHULUAN

Dalam kurikulum 2013, salah satu tujuan pelajaran matematika adalah agar siswa dapat
memahami konsep matematika (Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014). Jadi, dapat dilihat bahwa
Kemampuan Pemahaman Matematis (KPM) harus dikuasai siswa sebagai pemahaman dasar
untuk mempelajari matematika. Menurut Qohar (Mulyani, Indah, & Satria, 2018), KPM adalah
kemampuan siswa memahami ulang konsep, memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep,
mengklasifikasikan objek matematika menurut sifat tertentu, dan menginterpretasikan gagasan
atau konsep.

Pentingnya KPM siswa juga dikemukakan oleh Agustin & Yuliastuti (2018) bahwa KPM
siswa menjadi prioritas, karena materi dalam matematika akan dipahami dengan baik apabila siswa
memiliki KPM yang baik. O’Connell (Nuraeni & Luritawaty, 2017) menyatakan bahwa KPM
memberikan kemudahan bagi siswa untuk menyelesatkan masalah. Hal ini dikarenakan siswa dapat
memecahkan masalah tersebut dengan berbekal konsep yang telah mereka pahami.

Pernyataan di atas menunjukkan pentingnya KPM siswa sebagai dasar untuk membangun
kemampuan matematis lainnya. Namun KPM yang dimiliki siswa saat ini belum sesuai dengan
harapan. Berdasarkan hasil penelitian Trend in International Mathematics and Science Study (TIMSS)
2015, Indonesia memperoleh skor matematika sebesar 397. Aspek yang dinilai TIMSS dalam
bidang matematika adalah pengetahuan tentang fakta, prosedur, konsep, penerapan pengetahuan
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dan pemahaman konsep (Kesumawati, 2012). Sementara itu, berdasarkan hasil Ujian Nasional
(UN) tahun 2016-2019, rata-rata bidang matematika untuk SMP/MTs secara nasional masih
sangat rendah yaitu 49,84; 50,34; 44,05; dan 46,19. Berdasarkan hasil TIMSS dan UN tersebut
menyatakan bahwa masih banyak siswa yang belum mampu menjawab soal-soal yang memerlukan
pemahaman matematis.

Rendahnya KPM siswa juga terlihat pada materi koordinat kartesius. Berdasarkan
wawancara beberapa guru matematika SMP di Pekanbaru dan Teluk Kuantan, diperoleh informasi
bahwa siswa tidak menguasai materi koordinat kartesius sehingga beberapa siswa salah dalam
menentukan jarak titik koordinat terhadap sumbu-X dan sumbu-Y, salah menentukan daerah atau
kuadran pada diagram kartesius, tidak memahami cara menentukan titik pada koordinat kartesius
jika titik asalnya (a, b), serta masih kurang memahami posisi gatis tethadap sumbu-X dan sumbu-
Y.

Salah satu penyebab rendahnya KPM siswa adalah belum optimalnya proses belajar siswa.
Saat ini umumnya siswa hanya berinteraksi dengan bahan ajar saat mengikuti proses pembelajaran,
sehingga dibutuhkan bahan ajar yang dapat diakses atau digunakan kapan saja dan di mana saja.
Aunnurrahman (Gazali, 2016) menyatakan bahwa selama proses belajar berlangsung, masalah
belajar sering kali berkenaan dengan bahan belajar (materi) dan sumber belajar. Berdasarkan hasil
wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti, diperoleh informasi bahwa sumber belajar yang
saat ini digunakan oleh siswa adalah buku paket dan LKS yang dibeli dari sekolah. Sebenarnya
sumber belajar yang digunakan sudah cukup baik, namun belum sepenuhnya memfasilitasi KPM
siswa.

Bahan ajar memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran. Dengan kata lain,
memegang peranan penting baik bagi guru maupun siswa sebagai representasi dari penjelasan guru
di depan kelas. Penjelasan dan informasi yang disampaikan oleh guru disajikan di dalam bahan ajar,
sehingga guru memiliki banyak waktu untuk membimbing siswa dalam belajar (Sari, Roza, &
Solfitri, 2014). Guru kesulitan meningkatkan efektivitas pembelajaran jika tidak dilengkapi dengan
materi yang lengkap. Demikian pula siswa tanpa materi akan mengalami kesulitan belajar
(Nasution, 2016). Prastowo (Akmal & Saputra, 2020) menyatakan bahwa dengan adanya bahan
ajar siswa dapat belajar secara mandiri dimana saja dan kapan saja sesuai dengan kecepatan belajar
masing-masing, dapat memilih urutan belajarnya masing-masing, dan sebagai pedoman siswa
untuk menjalan semua aktivitasnya dalam proses pembelajaran.

Dilihat dari keadaan perkembangan teknologi di era 4.0 pada saat ini, Tondeur et al (L.
Lestari, 2018) menyatakan bahwa teknologi digital kini dimanfaatkan oleh lembaga pendidikan
sebagai sarana penunjang pembelajaran, baik sebagai sarana mengakses informasi maupun sarana
penunjang kegiatan dan tugas belajar. Saat ini, dengan menggunakan teknologi digital, siswa
banyak mendapatkan kemudahan dalam belajar, dan dengan adanya internet memungkinkan siswa
untuk mengakses informasi dengan mudah dari sumber yang berbeda (Lestari, 2018). Salah satu
perkembangan teknologi di bidang pendidikan yaitu beralihnya bahan ajar cetak ke bahan ajar
digital yaitu e-book yang dapat digunakan pada gadget/ smartphone (Kartikasari & Ratu, 2020). Bahan
ajar elektronik ini dapat diakses kapan saja dan dimana saja sehingga memungkinkan pengalaman
belajar siswa sebelum mempelajari materi di sekolah, siswa sudah memiliki pengetahuan awal.
Salah satu soffware yang dapat dimanfaatkan untuk membuat bahan ajar digital adalah FijpHmm/5.

FlipHtml5 adalah aplikasi flipbooks berbasis web yang dapat digunakan untuk mengubah file
PDF ke bentuk flipbooks. Software FlippHtml5 membuat penggunanya bisa mendesain konten dan
menambahkan multimedia sehingga membuat membaca menjadi menarik. FipHm/5 adalah
software yang digunakan untuk membuat sebuah e-book digital dalam format fiipbook yang dapat
diakses dari smartphone/ gadget atau laptop (Sugianto, Abdullah, Elvyanti, & Muladi, 2013).

Peneliti melakukan penelitian pengembangan bahan ajar yang dapat membantu proses
pembelajaran matematika. Bahan ajar matematika yang dikembangkan ini berbantuan FlipHmml5
yang dapat digunakan siswa ketika pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Penggunaan
FlipHtml5 dalam proses pembelajaran menjadi sarana dalam menyajikan materi pembelajaran.
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Bahan ajar yang dikembangkan harus valid sehingga bahan ajar layak digunakan siswa dan mampu
memfasilitasi KPM siswa. Hal ini disampaikan oleh Fuada (2015), bahwa produk yang
dikembangkan akan divalidasi dengan tujuan untuk mengukur kelayakan produk sehingga produk
layak diujicobakan jika telah memenuhi kriteria valid atau sangat valid. Selain itu bahan ajar juga
harus mudah digunakan (praktis). Hal ini disampaikan oleh Widiyahti, Suprapto, & Adamura
(20152), bahwa kepraktisan berarti produk yang dihasilkan mudah bagi pengguna dan dapat
diakses/digunakan dimana saja. Oleh karena itu, penelian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk berupa bahan ajar matematika berbantuan F/jpH#n/5 yang memenuhi syarat valid dan
praktis untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi koordinat
kartesius kelas VIII SMP/MTs.

METODE

Jenis penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar elektronik
matematika untuk memfasilitasi KPM siswa. Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini ialah tahapan yang diadaptasi daril Borg and Gall (Rohmaini, Netriwati, Komarudin,
Nendra, & Qiftiyah, 2020). Terdapat 10 tahapan penelitian pengembangan, yaitu: (1) potensi dan
masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi desain; (5) revisi desain; (6) u
coba produk; (7) revisi produk; (8) uji coba pemakaian; (9) revisi produk; dan (10) pembuatan
produk massal. Pada penelitian ini, tahapan yang dilaksanakan hanya sampai pada tahap ke-7 yaitu
revisi produk. Tahapan uji coba pemakaian tidak dapat dilaksanakan karena waktu dan kondisi
yang tidak memungkinkan akibat pandemi Covid-19.

Pengumpulan H Desain Produlk
Data
Uji Coba o .
Produk Revisi Desain H

Potensi dan
Masalah

Validasi Desain

Produk yang Valid dan

Revisi Produk Menenuhi Syatrat Praktis

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Produk

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dati proses pengumpulan informasi terkait masalah dan solusi, serta diperoleh
dari masukan validator dan siswa terhadap bahan ajar matematika berbantuan FipHmml5. Data
kuantitatif diperoleh dari lembar validasi yang diberikan kepada validator dan angket respon siswa.

Sejalan dengan data penelitian, maka instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar
wawancara, lembar observasi, lembar validasi dan angket respon siswa. Berikut kisi-kisi pedoman
wawancara untuk guru matematika dan siswa dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru dan Siswa

No Indikator
1 Mengetahui proses pembelajaran secara tatap muka terbatas
2 Mengetahui bahan ajar matematika yang digunakan siswa dalam proses pembelajaran matematika
3 Mengetahui kesulitan siswa pada materi koordinat kartesius
4 Mengetahui kemampuan pemahaman matematis siswa
Berikut kisi-kisi pedoman observasi dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.
Tabel 2. Kisi-Kisi Pedoman Observasi
No Indikator
1 Mengetahui bahan ajar yang dibuat guru untuk siswa setiap materi
2 Mengetahui sumber belajar lain selama pembelajaran
3

Mengetahui kemampuan pemahaman matematis siswa

Widodo dan Jasmadi (Anggia, Roza, & Siregar, 2020) mengemukakan bahwa validasi

bahan ajar dinilai berdasarkan empat aspek yaitu aspek kelayakan isi, aspek penyajian, aspek
kebahasaan, dan aspek kegrafikan. Penilaian soffware didasarkan pada aspek kelayakan
media/aplikasi mencakup penggunaan soffware dan tampilan soffware (Nesti, 2020). Aspek yang
dinilai pada angket respon siswa terkait kepraktisan suatu produk, yaitu kemudahan penggunaan,
daya tarik, dan efisiensi (Van Den Akker dalam Nesri, 2020). Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah observasi, wawancara dan kuesioner. Data yang telah diperoleh dianalisis
menggunakan analisis validitas dan analisis praktikalitas. Teknis analisis data yang digunakan untuk
menganalisis data validasi diadaptasi dari Akbar (2017) sebagai berikut.

vV, = IS X 100%
@~ TS, °

V, : Persentase skor validasi
TS, : Total skor yang diperoleh
TSy, : Total skor tertinggi yang mungkin diperoleh

Kriteria analisis validitas yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria validitas bahan ajar

Interval Kategori
85,00% < I, < 100,00% Sangat Valid
70,00% <V, < 85,00% Valid
50,00% <V, < 70,00% Kurang Valid
01,00% <V, < 50,00% Tidak Valid

Sumber : (Akbar, 2017)

Analisis praktikalitas yang digunakan diadaptasi dari Akbar (Marthalena, Kartini, &

Maimunah, 2021) dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

180 |

1% TSy 100%
=—X
PTTS, °

Keterangan :

Vp ¢ Persentase skor dari lembar angket

TS, : Total skor yang diperoleh dari pengguna
TSy, : Total skor tertinggi yang mungkin diperoleh

Juring (Journal for Research in Mathematics Learning), Vol. 5 No. 3, September 2022, 177 — 188



Kevalidan dan Kepraktisan Baban Ajar Matematika Berbantuan FlipHtml5 untuk Memfasilitasi Kemampuan Pemabhaman
Matematis Siswa Kelas VIII SMP/MTs pada Materi Koordinat Kartesins

Kriteria analisis praktikalitas yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan Bahan Ajar

Interval Kategori
85,00% < 1}, < 100,00% Sangat Praktis
70,00% <V, < 85,00% Praktis
50,00% < 1}, < 70,00% kurang Praktis
01,00% < V, < 50,00% Tidak Praktis

Sumber : Akbar (Marthalena dkk., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk bahan ajar matematika berbantuan FlipHmml5
untuk memfasilitasi KPM siswa kelas VIII SMP/MTSs pada materi koordinat kartesius. Hasil
penelitian pada setiap tahapan dipaparkan berikut ini.

Potensi dan Masalah

Potensi dan masalah dilakukan melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Observasi dan
wawancara dilakukan di SMPN 40 Pekanbaru, SMPN 8 Pekanbaru, dan SMPN 4 Teluk Kuantan
untuk mengetahui sumber belajar yang digunakan pada proses pembelajaran. Studi literatur
dilakukan terhadap buku matematika kelas VIII SMP/MTs Kurikulum 2013. Potensi dalam
penelitian ini adalah pesatnya perkembangan teknologi di era 4.0 pada saat ini dan pesatnya
penggunaan smartphone, laptop, dan internet. Salah satu perkembangan teknologi di bidang
pendidikan yaitu beralihnya pembelajaran dari bahan ajar cetak ke bahan ajar digital yaitu e-book
yang dapat digunakan pada gadget/ smartphone maupun laptop.

Sedangkan masalah dalam penelitian ini diperoleh dari analisis kebutuhan, analisis siswa,
analisis materi, dan analisis tugas. Pada analisis kebutuhan diperoleh informasi berdasarkan hasil
wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti bahwa sumber belajar yang digunakan siswa saat
ini, yaitu buku paket atau buku LKS yang dibeli dari sekolah. Sebenarnya sumber belajar yang
digunakan sudah cukup baik, namun masih terdapat kekurangan yaitu belum memfasilitasi
kemampuan pemahaman matematis siswa. Pemanfaatan bahan ajar cetak saat ini, siswa hanya
menggunakan bahan ajar tersebut di sekolah. Peneliti juga melakukan wawancara dengan guru
matematika di sekolah, diperoleh informasi bahwa selama semester ganjil 2021/2022, guru
mengatakan bahwa siswa mengalami kesulitan pada materi koordinat kartesius yaitu salah
meletakkan posisi jarak satuan x dan y yang mengakibatkan kesimpulan yang diberikan pun salah.
Beberapa siswa juga salah menentukan daerah atau kuadran pada diagram kartesius, tidak
memahami cara menentukan titik pada koordinat kartesius jika titik asalnya (a, b), serta masih
kurang memahami posisi garis terhadap sumbu-X dan sumbu-Y. Analisis siswa diperoleh
berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di mana aktifitas siswa kurang aktif di dalam
kelas dan proses pembelajaran di kelas masih berpusat pada guru, di mana guru menerangkan
kemudian siswa mendengarkan, mencatat, dan siswa diminta menyelesaikan suatu permasalahan
yang berkaitan dengan materi, namun siswa kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan yang
diberikan disebabkan mereka belum memahami materi yang dipelajari. Jadi dapat kita lihat bahwa
siswa membutuhkan bahan ajar yang menarik yang dapat digunakan secara mandiri, dengan
penjelasan materi, pembahasan soal, latthan soal, gambar dan ilustrasi yang jelas. Analisis materi
diperoleh bahwa kompetensi yang harus dikuasai siswa dalam mempelajari materi koordinat
kartesius yaitu dapat menyelesaikan permasalahan koordinat kartesius yang dihubungkan dengan
masalah kontekstual. Analisis tugas diperoleh tugas yang harus dikuasai siswa untuk mempelajari
materi yang diberikan.
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Pengumpulan Data

Peneliti melakukan studi literatur untuk mengumpulkan materi dan soal koordinat kartesius dari
buku teks matematika SMP/MT's kelas VIII dan sumber lainnya. Peneliti juga mengumpulkan
bahan-bahan yang mendukung pembuatan produk seperti gambar dan sound. Setelah
mengumpulkan semua bahan, peneliti mulai merancang bahan ajar.

Desain Produk

Pada desain produk, peneliti merancang tampilan bahan ajar secara umum menggunakan
Microsoft Word. Desain  produk yang telah dibuat selanjutnya dituangkan dalam FlipHm/5.
Berikut desain bahan ajar yang dibuat dalam FlpHzml5.

1

BAHAN AJAR-1

% FLIPHTMLS

[ ——————

PETUNJUK PENGGUNAAN

. ;
1 Gure mombiosbing poserts @itk moageast pongeunsen baten |
-
D o i ik s oo o e it |
g s
e

aar o« « « Bl »»a<s 0

Gambar 2. Tampilan Bahan Ajar

Validasi Desain

Validasi dilakukan untuk mendapatkan penilaian tentang kelayakan dari bahan ajar. Penilaian tiga
validator terhadap bahan ajar dapat dilihat pada Tabel 5.
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Tabel 5. Hasil Validasi Bahan Ajar

Rata-Rata Penilaian Validator

Aspek yang Dinilai Bahan Ajar - (%) Ratao_Rata Kategori
1 2 3 o)
Kelayakan isi 86,54 84,62 85,26 85,47 Sangat Valid
Penyajian 98,33 98,33 98,33 98,33 Sangat Valid
Kebahasaan 86,11 86,11 86,11 86,11 Sangat Valid
Kegrafikan 89,58 88,54 88,54 88,89 Sangat Valid
Kelayakan media/aplikasi 83,33 83,33 83,33 83,33 Valid
Rata-Rata (%) 88,48 87,50 87,75 87,91 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 5. di atas, diketahui bahwa rata-rata hasil validasi pada aspek kelayakan
isi, penyajian, kebahasaan, dan kegrafikan untuk ketiga bahan ajar lebih dari 85%, yang artinya
bahan ajar untuk setiap aspek yang dinilai dikategorikan sangat valid. Rata-rata hasil validasi aspek
kelayakan media/aplikasi untuk ketiga bahan ajar lebih dari 70%, yang artinya bahan ajar untuk
aspek kelayakan media/aplikasi dikategorikan valid. Hasil validasi bahan ajar secara keseluruhan
87,91% dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar sudah memenuhi
syarat valid sehingga dapat diujicobakan kepada siswa.

Revisi Desain

Validator memberikan saran untuk perbaikan pada bahan ajar. Terdapat lima saran dari validator.
Berikut saran dari validator dan perbaikan terhadap bahan ajar yang dikembangkan: (1) Pemilihan
warna untuk sampul depan dan background bahan ajar kurang menarik (terlihat pucat). Validator
menyarankan untuk menggunakan warna yang lebih cerah; (2) Ringkasan mengenai bahan ajar
pada pendahuluan belum disajikan dengan baik. Validator menyarankan untuk menambahkan
penjelasan bahwa bahan ajar yang diberikan dapat memfasilitasi KPM siswa; (3) Contoh aplikasi
pada kehidupan sehari-hari kurang membangkitkan motivasi siswa. Validator menyarankan untuk
mengubah contoh aplikasi yang lebih bisa membangkitkan motivasi siswa; (4) Materi pada bahan
ajar-3 kurang jelas. Validator menyarankan untuk menambah materi mengenai sifat-sifat garis
sejajar, garis yang berpotongan, dan garis yang saling tegak lurus; dan (5) Gambar bangunan
untuk denah pada materi bahan ajar hanya titik pada bidang koordinat. Validator menyarankan
untuk membuat bangunan tersebut pada bidang koordinat kartesius.

Uji Coba Produk
Hasil angket respon siswa terhadap bahan ajar dapat dilihat pada Tabel 6. berikut.

Tabel 6. Hasil Angket Uji Coba Bahan Ajar Matematika

Hasil Angket Respon Siswa Skor Rata-Rata

Aspek yang Dinilai Bahan Ajar — (%) 0 Kategori
1 2 3 (o)
Kemudahan Penggunaan 89,29 88,69 92,26 90,08 Sangat Praktis
Daya tarik 93,06 93,06 93,06 93,06 Sangat Praktis
Efisisensi 83,33 83,33 91,67 86,11 Sangat Praktis
Rata-Rata (%) 89,24 88,89 92,36 90,16 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 6. di atas, diketahui bahwa rata-rata hasil uji coba pada aspek
kemudahan penggunaan, daya tarik, dan efisiensi untuk ketiga bahan ajar lebih dari 85%, yang
artinya bahan ajar untuk setiap aspek dikategorikan sangat praktis. Untuk secara keseluruhan hasil
uji coba bahan ajar 90,16%. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar sudah memenuhi kategori
sangat praktis dalam penggunaannya.
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Revisi Produk

Berdasarkan hasil komentar dan saran yang diperoleh dari angket respon siswa selama uji coba
untuk penggunaan backsound pada bahan ajar sedikit menganggu konsentrasi, sehingga untuk
mengatasi hal tersebut, bahan ajar tidak menggunakan backsound. Berikut /ink bahan ajar sebelum
backsound tidak digunakan: https://online.fliphtml5.com/ffgco/jvif/.

Pembahasan

Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu
produk. Berdasarkan 7 tahapan pengembangan bahan ajar yang telah dilakukan, diperoleh bahan
ajar matematika berbantuan F/pHmml5 untuk memfasilitasi KPM siswa kelas VIII SMP/MTs
pada materi koordinat kartesius yang memenuhi syarat valid dan praktis.

Pada tahap potensi dan masalah, peneliti menetapkan potensi dari penelitian ini, yaitu
pesatnya perkembangan teknologi di era 4.0 pada saat ini dan pesatnya penggunaan swartphone,
laptop, dan internet. Peneliti juga menetapkan masalah awal yang dihadapi sehingga diperlukannya
solusi untuk masalah tersebut. Pada penelitian ini permasalahan yang dihadapi diperoleh dari hasil
wawancara dan observasi yaitu minimnya penggunaan bahan ajar yang memfasilitasi KPM siswa di
sekolah. Buku paket dan LKS yang dibeli dari sekolah merupakan sumber belajar yang saat ini
digunakan oleh siswa. Sebenarnya sumber belajar yang digunakan sudah cukup baik, namun belum
sepenuhnya memfasilitasi KPM siswa. Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa pemanfaatan
bahan ajar cetak saat ini, siswa hanya menggunakan bahan ajar tersebut di sekolah. Oleh sebab itu,
dengan memanfaatkan kemajuan teknologi saat ini dapat mengembangkan bahan ajar elektronik
sehingga waktu dan kesempatan siswa lebih banyak untuk belajar.

Selanjutnya peneliti melakukan analisis karakteristik siswa kelas VIII SMP/MTs.
Berdasarkan observasi diperoleh informasi bahwa permasalahan yang dialami siswa selama proses
pembelajaran siswa masih kurang aktif dan kegiatan pembelajaran di kelas masih berpusat pada
guru, di mana guru menerangkan kemudian siswa mendengarkan, mencatat, dan siswa diminta
menyelesaikan suatu permasalahan yang berkaitan dengan materi, namun siswa kesulitan dalam
menyelesaikan permasalahan yang diberikan disebabkan siswa belum memahami materi yang
dipelajari. Oleh karena itu siswa perlu pengetahuan awal sebelum memulai pembelajaran. Dari
masalah tersebut dengan penggunaan bahan ajar elektronik, siswa dapat belajar kapan saja dan bisa
dimanfaatkan untuk belajar sebelum mengikuti pembelajaran sehingga siswa memiliki pengetahuan
awal yang dapat mendorong efektifitas pembelajaran.

Penelid juga mengumpulkan data/informasi terkait dengan solusi dari masalah yang
ditemukan yang diperlukan untuk mengembangkan produk. Adapun kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini yaitu membuat akun F/ipHm/5, cara menggunakan FlpHum/5, mengumpulkan sumber
atau referensi untuk pengembangan bahan ajar, dan mengumpulkan bahan-bahan yang
mendukung pembuatan produk seperti gambar dan sound. Selanjutnya peneliti membuat rancangan
awal bahan ajar matematika. Peneliti merancang bahan ajar terdiri dari tiga pertemuan dengan
ruang lingkup materi, yaitu (1) posisi titikk terhadap sumbu-X dan sumbu-Y; (2) posisi titik
terhadap titik asal (0,0) dan titik tertentu (a,b); dan (3) posisi gatis tethadap sumbu-X dan
sumbu-Y.

Bahan ajar yang dikembangkan divalidasi oleh validator untuk mengetahui kelayakan atau
kesahihan bahan ajar berdasarkan aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, kegrafikan. Penilaian
software didasatkan pada aspek kelayakan media/aplikasi mencakup penggunaan soffware dan
tampilan soffware. Berdasarkan hasil validasi rata-rata aspek kelayakan isi mencapai 85,47% dengan
kategori sangat valid. Hal ini berarti kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, keakuratan
materi, kemutakhiran materi, dan kesesuaian bahan ajar dengan indikator KPM siswa telah
disajikan dengan baik.

Bahan ajar yang dikembangkan memuat indikator KPM. Indikator tersebut difasilitasi oleh
isi bahan ajar yang lengkap dimulai dari bagian ayo kita amati, video pembelajaran pembahasan
ayo kita amati, penjelasan konsep, contoh soal, latthan dan uji kompetensi disesuaikan dengan
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masalah-masalah yang kontekstual sehingga bahan ajar ini dapat menjadi sumber yang dibutuhkan
siswa dalam memahami materi koordinat kartesius dan memfasilitasi KPM siswa. Hal ini
sebagaimana yang disampaikan oleh (Abdullah, 2012) bahwa bahan ajar yang dibuat untuk
meningkatkan KPM siswa meliputi pemahaman konsep dan latihan yang mana disesuaikan dengan
masalah-masalah yang kontekstual dan disusun dengan kalimat yang mudah dipahami oleh siswa.

Pada halaman ayo kita amati, materi yang disajikan memfasilitasi indikator menyatakan
ulang sebuah konsep. Permasalahan yang disajikan merupakan masalah yang kontekstual dan
diberikan video pembelajaran. Pada halaman contoh bahan ajar, materi yang disajikan
memfasilitasi indikator mengklasifikasikan objek menurut sifat tertentu, memberikan contoh dan
bukan contoh dari suatu konsep, mengaitkan berbagai konsep yang dipelajari, dan menggunakan,
memanfaatkan, memilih prosedur atau operasi tertentu.

Pada halaman masalah, materi yang disajikan memfasilitasi indikator mengaitkan berbagai
konsep yang dipelajari, memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep, dan
menggunakan, memanfaatkan, memilih prosedur atau operasi tertentu. Pada halaman latihan dan
uji kompetensi, materi yang disajikan memfasilitasi menyatakan ulang konsep, mengklasifikasikan
objek menurut sifat tertentu, memberikan contoh dan bukan contoh mengaitkan berbagai konsep
yang dipelajari, dan menggunakan, memanfaatkan, memilih prosedur atau operasi tertentu.

Hasil validasi aspek penyajian mencapai 98,33% dengan kategori sangat valid. Hal ini
berarti teknik penyajian dari bahan ajar sudah disajikan dengan baik. Rata-rata hasil validasi aspek
kebahasaan yaitu 86,11% dengan kategori sangat valid. Hal ini berarti penulisan pada bahan ajar
sudah disajikan dengan baik.

Hasil validasi aspek kegrafikan mencapai 88,89%. Hal ini karena pemilihan warna cover dan
background kurang menarik (terlihat pucat) serta gambar pendukung kurang sesuai. Rata-rata aspek
kelayakan media/aplikasi yaitu 83,33% dengan kategoti valid. Hal ini berarti penggunaan software
dan tampilan soffware pada bahan ajar menarik bagi siswa. Untuk secara keseluruhan rata-rata hasil
validasi bahan ajar yaitu 88,58%, sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar telah memenuhi
kategori sangat valid.

Berdasarkan hasil validasi, bahan ajar diperbaiki sesuai saran dan komentar dari validator.
Bahan ajar dengan kategori sangat valid dan dapat dikatakan layak untuk diujicobakan kepada
siswa. Hal ini disampaikan oleh Fuada (2015) bahwa produk yang telah dikembangkan akan
dilakukan validasi dengan tujuan untuk melihat kelayakan/kesahihan produk sehingga produk
layak diujicobakan jika telah memenuhi kriteria (valid atau sangat valid). Saran dari validator dan
perbaikan terhadap bahan ajar yang dikembangkan, yaitu perbaikan pada pemilihan warna untuk
cover dan background, perbaikan isi pendahuluan dan isi materi.

Selanjutnya peneliti memberikan bahan ajar kepada 6 orang siswa kelas VIII SMP Negeri 8
Pekanbaru. Uiji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan. Uji
coba produk dilakukan dengan memberikan /Znk bahan ajar kepada siswa dan mengisi angket
respon siswa melalui Google Form. Siswa uji coba produk berjumlah 6 orang siswa kelas VIII SMP
Negeri 8 Pekanbaru yang dengan kemampuan akademis yang heterogen yaitu berkemampuan
tinggi, sedang, dan rendah berdasarkan penilaian guru matematika. Siswa 1 dan siswa 2 merupakan
siswa dengan kemampuan tinggi, siswa 3 dan siswa 4 merupakan siswa dengan kemampuan
sedang, siswa 5 dan 6 merupakan siswa dengan kemampuan rendah. Uji coba dilakukan untuk
mengetahui kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan. Hal ini seperti yang disampaikan oleh
Widiyahti dkk. (2015) kepraktisan berarti produk yang dihasilkan mudah digunakan oleh
pengguna dalam hal ini adalah siswa, sehingga bahan ajar yang dikembangkan mudah digunakan
(praktis) oleh siswa dan dapat diakses/digunakan di mana saja.

Aspek yang dinilai dalam uji coba produk adalah kemudahan penggunaan, daya tarik, dan
efisiensi (Van Den Akker dalam Nesri, 2020). Rata-rata hasil uji coba produk untuk aspek
kemudahan penggunaan yaitu 90,08% dengan kategori sangat praktis. Hal ini berarti materi yang
disajikan mudah dipahami dan sistematis, aplikasi yang digunakan mudah diakses, /»k yang
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diberikan mudah diakses, bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami, serta latihan
soal yang diberikan dapat membantu siswa mengukur pemahaman yang diperoleh.

Rata-rata hasil uji coba untuk aspek daya tarik yaitu 93,06% dengan kategori sangat praktis.
Hal ini berarti tampilan bahan ajar menarik, gambar jelas dan mudah dimengerti, serta komposisi
warna menarik untuk dibaca. Rata-rata hasil uji coba untuk aspek efisiensi yaitu 86,11% dengan
kategori sangat praktis. Hal ini berarti bahan ajar dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri
dan mudah diakses di mana saja. Hal ini seperti yang disampaikan oleh Prastowo (Akmal &
Saputra, 2020) bahwa dengan adanya bahan ajar siswa dapat belajar secara mandiri di mana saja
dan kapan saja sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing, dapat memilih urutan belajarnya
masing-masing, dan sebagai pedoman siswa untuk menjalan semua aktivitasnya dalam proses
pembelajaran. Untuk secara keseluruhan rata-rata hasil uji coba produk adalah 89,75%, sehingga
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar telah memenuhi kategori sangat praktis dalam
penggunaannya.

Berdasarkan hasil komentar dan saran yang diperoleh dari angket respon siswa selama uji
coba kelompok kecil terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan. Saran yang diberikan siswa
yaitu penggunaan backsound pada bahan ajar sedikit menganggu konsentrasi siswa, sebaiknya tidak
perlu menggunakan backsound.

Peneliti melakukan evaluasi untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan bahan ajar.
Kelebihan bahan ajar pada penelitian ini ialah dapat diakses kapan saja dan dimana saja melalui
smartphone/ gadget maupun laptop. Bahan ajar disajikan dengan ilustrasi dan penjelasan secara
tertulis maupun video pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi. Namun,
kekurangannya adalah ketika menggunakan bahan ajar siswa membutuhkan internet, sehingga
siswa harus memastikan bahwa jaringan yang mereka gunakan dalam kondisi baik. Bahan ajar yang
dikembangkan merupakan bahan ajar yang digunakan oleh siswa.

KESIMPULAN

Melalui penelitian pengembangan ini, peneliti menyimpulkan bahwa telah dihasilkan produk
berupa bahan ajar matematika berbantuan FipHmml5 yang valid dan praktis untuk memfasilitasi
kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VIIT SMP/MTs pada materi koordinat kattesius.
Adapun tingkat kevalidan bahan ajar yang dikembangkan adalah sebesar 87,91% (sangat valid)
dan tingkat kepraktisan 90,16% (sangat praktis).
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