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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi dalam dunia pendidikan menuntut
profesionalisme pendidik dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan,
salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi seperti media pembelajaran berbasis android. Berdasarkan hasil
observasi dan pra penelitian di SMP N 4 Bandar Lampung diperoleh informasi
bahwa perserta didik mengharapkan adanya bahan ajar matematika yang disajikan
dalam bentuk aplikasi smartphone hal ini sesuai dengan data yang diperoleh dari
analasis angket yang diberikan kepada 30 responenden, dimana sebanyak 63,3%
suka terhadap bahan ajar yang disajikan dalam bentuk aplikasi smartphone.
Tujuan pelitian ini yaitu: (1) Mengetahui perkembangan bahan ajar matematika
inovatif berbasisi android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi
bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar, (2) Mengetahui respon peserta
didik dan validator terhadap bahan ajar matematika inovatif berbasisi android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok
bangun ruang sisi datar, dan (3) Mengetahui keefektivan bahan ajar matematika
inovatif berbasisi android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi
bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar. Metode yang digunakan pada
penlitian ini, yaitu metode pengembangan 4-D yang terdiri dari empat tahap yaitu:
Pendefinisians(define), (2) Perancangan (design), (3) Pengembangan (develop), (4)
Penyebaran \(disseminete). dengan | teknik pengumpulan data menggunakan
wawancara ‘dan_angket. (kuesioner) dengan skala.Likert untuk respon dan uji
keefektifan menggunakan uji_n — gain. Hasil validasi“ahli materi pada aspek
kelayakan isi memperolehsnilai rata-rata-sebesaf3;67 dengan kreteria valid, aspek
penyajian diperoleh nilai rata-rafa sebesak 3,50 dengan kreteria valid, dan pada
aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,71. Validasi ahli media pada
aspek tampilan memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,46 dengan kreteria valid dan
pada aspek penggunaan memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,61 dengan kreteria
valid. Respon peserta didik pada uji coba kelompok kecil memperoleh rata-rata
nilai 3,50 dengan Kkreteria sangat menarik, dan uji coba kelompok besar
memperoleh rata-rata nilai 3,57 dengan kreteria sangat menarik. Hasil keefektivan
memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,71 hasil tersebut ke dalam kategori
keefektivan tinggi.

Kata Kunci: App Builder Appypie, Pengembangan Bahan Ajar, Taksonomi Bloom
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MOTTO

D18 Ll 8 @ Al e 8
“5. Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan”

“6. sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan”

(QS. Al-Insyiroh: 5)
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang begitu pesat di era globalisasi saat ini telah
memberikan manfaat yang begitu besar disemua aspek kehidupan, tidak terkecuali
pada aspek pendidikan, maka menuntut dalam dunia pendidikan harus mampu
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi saat ini, yang memiliki tujuan
untuk meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan.! Perubahan inilah yang
menuntut seorang pendidik harus mampu memunculkan ide kreatif, afektif dan
inovatif dengan cara mengembangkan sistem pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi saat ini, berorientasi pada peseta didik, dan memfasitasi peserta didik
dalam prosesikegiatan pembelajaran.? Allah menjelaskan di _dalam Al-qur’an surah

At-Tuha ayat 244 yang berbunyi:
P R PR E-,:, i N //}15 > 5 g <z
;jé}-} G/\;J\g @b'g QfJ.._sw L’)\;Jj.\\;k}m;ﬁ_\i) 6_4-‘ é)\-}mj\ (] élz.?ﬁ
’/’ .2 . w & i/
B e 335 &5 55
Artinya: Maka maha tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan janganlah kamu
tergesa-gesa membaca  Al-qur'an  sebelum  disempurnakan

mewahyukannya kepadamu, dan katakanlah: “ya Tuhanku, tambahkanlah
kepadaku ilmu pengetahuan” 3

Ayat tersebut menunjukan pentingnya ilmu pengetahuan dan sumber ilmu

pengetahuan. Pembelajaran merupakan salah satu proses untuk memperoleh ilmu

1 Sohibun Sohibun and Filza Yulina Ade, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Virtual Class Berbantuan Google Drive,” Tadris: Jurnal Keguruan Dan llmu Tarbiyah 2, no. 2
(December 16, 2017): 121-29, h. 122.

2 |bnu Fazar, Zulkardi Zulkardi, And Somakim Somakim, “Pengembangan Bahan Ajar
Program Linear Menggunakan Aplikasi Geogebra Berbantuan Android Di Sekolah Menengah
Atas,” Jurnal Penelitian Dan Pembelajaran Matematika 9, No. 1 (February 26, 2016), h. 6.

3 Kementrian Agama , “Al’quran Terjemahan Bahasa Indonesia”.



pengetahuan. Kegiatan pembelajaran adalah proses kegiatan pokok yang dilakukan
pendidik dan peserta didik dalam proses kegitan pembelajaran.* Hal ini berarti,
pencapaian tujuan pembelajaran banyak dipengaruhi bagaimana merancang dan
melaksanakan proses kegiatan pembelajaran.® Bahan ajar marupakan salah satu
yang digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran, karena bahan ajar merupakan
bagian paling penting dalam pelaksanaan pendidikan di sekolah dan dengan adanya
bahan ajar maka akan membantu seorang pendidik dalam proses kegiatan belajar
mengajar dan akan membantu peserta didik dalam belajar.

Menurut Hamdani, bahan ajar merupakan suatu bahan yang digunakan
pendidik maupun peserta didik dalam proses kegiatan pembelajaran. Bahan ajar itu
sendiri terbagi menjadi beberapa bentuk yaitu: (1) Bahan ajar dalam bentuk cetak,
seperti bukupslembar kerja peserta didik, brosur, hand ouwtymwilchat, dan lain
sebagainya;(2),Bahan ajar dalafn bentuk audio, seperti radio#CD audio, kaset, dan
lain sebagainya; (3) .B_a_hgn_--aj.ar_ _berbentuk___audi_c_)_--_-v_i_siual, seperti video, film, dan
VCD; (4) Bahan ajar dalam bentuk visual.,.. S'éﬂp;erti gambar, foto, maket/model, dan
lain sebagainya; (5) Bahan ajar berbentuk multimedia, seperti internet, CD

interaktif, computer based learning, dan lain sebagainya. ’

4 Farida Farida, “Mengembangkan Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik Melalui
Pembelajaran Berbasis Vcd,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 6, No. 1 (June 20, 2015):
25-32, h. 26.

> Farida Farida, “Pengaruh Strategi Pembelajaran Heuristic Vee Terhadap Kemampuan
Pemahaman Konsep Dan Komunikasi Matematis Peserta Didik Kelas Viii Mts Guppiibabatan
Lampung Selatan Tahun Pelajaran,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 6, No. 2 (December
18, 2015): 111-20, h. 113.

& Elvas Sugianto Efendhi, “Pengembangan Bahan Ajar Buku Berjendela Sebagai Pendukung
Implementasi Pembelajaran Berbasis Scientific Approach Pada Materi Jurnal Khusus,” Jurnal
Pendidikan Akuntansi (Jpak) 2, No. 2 (August 25, 2014), h. 1.

7 Ali Shodigin And Muhammad Saifuddin Zuhri, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika
Sma Berbentuk Tabloid Berbantuan Software Wolfram Mathematica Dengan Pendekatan
Kontekstual Pada Materi Integral,” Jipmat 1, No. 2 (January 3, 2017), h. 97.



Akan tetapi kebanyakan pendidik hanya menggunakan bahan ajar yang
berbentuk cetak seperti buku dalam proses kegiatan pembelajaran. Hal ini
mengakibatkan proses pembelajaran menjadi monoton sehingga akibatnya kurang
adanya respon dari peserta didik.® Ditambah lagi dengan jam pembelajaran yang
terbatas, membuat seorang pendidik menjadi kurang maksimal dalam penyampaian
materi pembelajaran, dan juga kurang tersediannya bahan ajar perserta didik ketika
berada di luar lingkungan sekolah membuat peserta didik tidak dapat menciptkan
belajar mandiri.

Namun dengan memanfatkan teknologi yang bergitu pesat, bahan ajar saat ini
tidak hanya bisa dibuat dalam bentuk cetak akan tetapi bisa juga dalam bentuk
multimedia.® Salah satunya dengan memanfaatkan smartphone android sebagai
bahan ajar bagispeserta didik. Apalagi dengan data penggunaamssmartphone android
di Indonesia yang mencapai febin dafi 1 milyar dan iOS¢mencapai 700 juta.
Sedangkan rata-rata .pgggggna__m_engecek_ ponsg_l_n_y_;;l_ﬂdalam sehari sebanyak 150
kali, sehingga memiliki poté.r-llé'i".yang sangat besar dalam membuat bahan ajar
berbasis android ini.°

Untuk membuat bahan ajar berbasis android ini, yaitu salah satunya dengan
menggunakan aplikasi builder appypie. Aplikasi builder merupakan suatu website

yang dapat gunakan sabagai sarana dalam pembuatan suatu aplikasi, dan dengan

8 Kurniasari, Intan, Rosida Rakhmawati, And Jamal Fakhri. “Pengembangan E-Module
Bercirikan Etnomatematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar”. Indonesia Jurnal Of Science
And Mathematics Education 1.3 (2018): 221-235, H. 221.

9 Novitasari Supardi, Achi Rinaldi, dan Rosida Rakhmawati M, “Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Kegiatan Transaksi Kewirausahaan Materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel,”
Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 1 (29 Januari 2018): 49-55.

10 Sharen Gifary, “Intensitas Penggunaan Smartphone Dan Perilaku Komunikasi (Studi Pada
Pengguna Smartphone Di Kalangan Mahasiswa Program Studi Ilmu Komunikasi Universitas
Telkom),” Jurnal Sosioteknologi 14, No. 2 (October 2, 2015), h. 170.



menggunakan aplikasi builder, maka akan dapat dengan mudah mengembangkan
suatu aplikasi hanya dengan proses drag and drop serta tidak memerlukan coding.
Sedangkan appypie adalah salah satu app builder yang ada diintenet dan dalam
pembuatannya harus terkoneksi dengan internet. Appypie suatu app builder yang
mendukung dalam proses pembuatan aplikasi berbasis Android, Blackberry, Mac
OS, HTML 5, dan Windows Phone yang dalamnya menyediakan sarana dalam
menyusun materi, video, dan kuis interaktif.!!

Di dalam kuis interaktif pada app builder appypie, menyediakan tempat untuk
membuat kumpulan soal kuis bagi peserta didik untuk melatih dalam
menyelesaikan setiap permasalahan yang berbeda-beda disetiap butir soal. Oleh
sebab itu, dalam _pembuatan soal interaktif ini menggunakan model taksonomi
bloom. Maodelstaksonomi bloom adalah teknik yang digunakan pendidik dalam
membuat soalhyang berstruktur mulai :dari: Mengenal (C1), Pemahaman (C2),
Penerapan (C3), Anaiiq_§_((—_:_4),.$_intesis (CS)___,_dan__I_E_v_a_l!_uasi (C6). Tujuan pembuatan
soal interaktif ini adalah untuk..ﬂm'e.nyediaka:h 'é.é}ana bagi peserta didik untuk melatih
dalam menyelesaikan setiap butir soal yang berstruktur dari C1-C6.

Dengan demikian mempermudah seorang pendidik dalam menganalisis
seberapa jauh pemahan peserta didik dalam menangkap suatu materi pembelajaran
yang telah disampaikan. Tidak terkecuali pada materi bangun ruang sisi datar,

dimana materi ini sangat erat kaitannya dengan kegiatan sehari-hari sehingga

1 Irnin Agustina Dwi Astuti, Ria Asep Sumarni, and Dandan Luhur Saraswati,
“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning Berbasis Android,” JPPPF (Jurnal
Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan Fisika) 3, no. 1 (June 30, 2017): 57-62.



peserta didik diupayakan dapat memahami dan mengaplikasikannya. Akan tetapi
kebanyakan peserta didik menggap materi ini sulit dipahami dan dimengerti.

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan peserta didik di sekolah SMP
Negeri 4 Bandar Lampung, dimana hasil belajar peserta didik pada mata
pembelajaran matematika masih terbilang rendah, dan peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika.'?Sesuai dengan gambar
di bawah ini:

Apa Yang Kamu Rasakan Saat Memahami Materi
Matematika?

)0

m Sangat Sulit mSulit = Mudah m Sangat Mudah

Gambg/_piLDaga Hasil Fign,d.ts{ff@man Ang ket

Berdasarkan data di atas:di\éapatkan 'i\rzlvlfc:rmasi bahwa materi matematika sulit
di mengerti oleh kebanyakan peserta didik, hal ini sesuai dengan data yang
diperoleh dari analisis angket yang diberikan kepada 33 responden. Dari data

tersebut, maka diperlukan keterbaharuan dalam penyediaan materi matematika

sehingga, dapat mempermudah perserta didik dalam mehamami materi matematika.

12 Syutharidho Syutharidho And Rosida Rakhmawati, “Pengembangan Soal Berpikir Kritis
Untuk Siswa Smp Kelas VIIL,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 6, No. 2 (December 18,
2015): 219-27.



Apa Yang Kamu Rasakan Saat Memahami Materi
Bangun Ruang Sisi Datar?

mSangat Sulit mSulit wMudah mSangat Mudah
Gambar 1.2 Data Hasil Pendistribusian Angket

Berdasarkan data di atas, didapatkan informasi bahwa peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun ruang sisi datar, hal ini
sesuai dengan data yang diperoleh dari analisis angket yang diberikan kepada 33

responden. Dar| data tersebut, maka dlperlukan bahan aJar khusus pada materi

s S|S|.datar dalam bentuk smartphone guna memmudah perserta

Iajar mengajar.

Saya Suka Materi Yang Dlsajlkan Dalam Bentuk
Aplikasi Smartphone?

mSangat Suka ~ mSuka  mTidak Suka  mSangat Tidak Suka
Gambar 1.3 Data Hasil Pendistribusian Angket
Berdasarkan data di atas, didapatkan informasi bahwa peserta didik suka
dengan materi yang disajikan dalam bentuk aplikasi smartphone, hal ini sesuai
dengan data yang diperoleh dari analisis angket yang diberikan kepada 33

responden. Dari data tersebut, maka sangat perlu dikembangkan suatu aplikasi



smartphone sebagai bahan ajar bagi peserta didik dalam proses kegiatan
pembelajaran di kelas maupun sebagai bahan ajar bagi peserta didik ketika berada
di luar lingkungan sekolah.

Hal ini selaras dengan hasil wawancara kepada lbu Emi Yuslina, S.Pd,
sebagai tenaga pengajar di SMP Negeri 4 Bandar Lampung menjelaskan bahwa
sistem pembelajaran di kelas masih berpusat pada pendidik, dan ditambah lagi
dengan jam pembelajaran di kelas yang terbatas sehingga hasilnya kurang optimal.
Khususnya pada materi bangun ruang sisi datar, saat ini rata-rata peserta didik
masih sulit dalam memahami materi tersebut dan juga beliau menyatakan bahwa
peserta didik masih kesulitan dalam menyelesaikan soal dalam bentuk cerita. Dalam
wawancara tersebut diperolen informasi bahwa peserta didik diperbolehkan
membawa smartphone ke sekolah, namun_masih jarang sekali=digunakan sebagai
alat pembelajaran di kelas.*® |

Berdasarkan hés_i__l_vyayvan_c_:_a_ra tesebqt___dipefo_-lgh_ informasi bahwa bahan ajar
yang bervariasi dan inova.t.ﬂif' .sangat .diﬂ.bé.rlukan, sesuai dengan tuntutuan
modernisasi yang bertujuan memberikan variasi dan keterbaharuan dalam media
pembelajaran. Salah satunya dengan adanya bahan ajar berbasis android ini peserta
didik dapat belajar baik di dalam maupun diluar lingkungan sekolah secara mandiri
(individual learning) dan bahan tersebut terdapat pula soal-soal berserta
pembahasannya, sehingga perserta didik dapat melatih dalam menyelesaikan

persoalan dalam bentuk cerita, dan dengan bahan ajar ini pula peserta didik dapat

13 Emi Yuslina, Wawancara dengan pendidik, SMP Negeri 4 Bandar Lampung, 2 januari
2019



mencoba pengalaman baru melalui pembelajaran dengan aplikasi smartphone yang
berdampak pada minat belajar peserta didik.

Penelitian ini sudah pernah dilakukan oleh beberapa peneliti, salah satunya
adalah Ibnu Fazar, Zulkardi, dan Somakin dengan judul pengembangan bahan ajar
program linear mengunakan geogebra berbantuan android di Sekolah Menengah
Atas. Yang menyebutkan bahwa pengembangan bahan ajar mendapatkan respon
positif. Hal tersebut ditunjukan dari hasil tersebut diperoleh persentase peserta didik
dengan kategori sangat berminat sebesar 90,32% , berminat ada 9,68%.* Perbedaan
dari penelitian di atas terdapat pada software pengembangan yang digunakan yaitu
app builder Appypie. Dimana produk yang dihasilkan lebih interaktif dan
mengandung soal yang berstruktur dari mulai C1-C6.

Oleh'karena itu, penelitian,ini mengangkat tentang pemanfaatan smartphone
android sebagai bahan ajar bagi peserta didik khususnya padaimateri bangun ruang
sisi datar. Untuk .n_]e_n_ggmb_angkan bah_an--- -f\_j—_ai _berbasis android, peneliti
menggunakan aplikasi builde; ébpypie se..ba'ié;i sarana pembuatan produk, karena
aplikasi ini lebih mudah dan efisien dalam pembuatan dari pada aplikasi lainnya.
Berdasarkan pemaparan di atas maka peneliti tertarik melakukan penelitian dan
pengembangan dengan topik “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Inovatif
Berbasis Android Berbantuan App Builder Appypie Berdasarkan Taksonomi Bloom

Pada Materi Pokok Bangun Ruang Sisi Datar”.

14 Op.Cit., h. 9.



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, peneliti dapat
mengidentifikasikan beberapa permasalahan yang berkaitan dengan penelitian yang
akan dilakukan, yaitu sebagai berikut:
1. Belum optimalnya bahan ajar yang digunakan saat kegiatan pembelajaran di
kelas.
2. Jam pembelajaran yang terbatas bagi peserta didik ketika di kelas.
3. Masih jarangnya penggunaan smartphone android sebagai bahan ajar.
4. Kurangnya bahan ajar bagi peserta didik ketika berada di luar lingkungan

sekolah.

C. Batasan Masalah
Mengingat keterbatasan yang' difniliki peneliti;, maka peneliti ini akan
difokuskan pada:
1. Pengembangan bEhan ajar matematil_'(ﬂé-.ﬂi-.r_lj('.j'\}éﬁf' berbasis android berbantuan
app builder appypie.
2. Produk yang dihasilkan hanya dapat dipakai di smartphone android.

3. Penelitian ini dibatasi dengan pokok bangun ruang sisi datar.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan

masalah pada penelitian ini sebagai berikut:
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1. Bagaimana pengembangan bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi
pokok bangun ruang sisi datar?

2. Bagaimana respon peserta didik dan validator terhadap bahan ajar
matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie
berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar?

3. Bagaimana keefektifan bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi

pokok bangun ruang sisi datar?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:

1. Pengembangan bahan ajaf matematika inovatif berbasis android berbantuan
app builder=appypie berdasarkan taksonomi-bléom pada materi pokok
bangun ruang S|S|_datar -

2. Untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik dan validator terhadap
bahan ajar matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder
appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi
datar.

3. Untuk mengetahui bagaimana keefektifan bahan ajar matematika inovatif

berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi

bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar.
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F. Manfaat Penelitian

Pengembangan bahan ajar berbasis android ini, diharapkan dapat:

1. Bagi Peneliti

Peneliti termotivasi untuk mengembangkan bahan ajar matematika

inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan

taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar.

2. Bagi Peserta Didik

a.

b.

e.
3. Bagi Pendidik _gue

a.

Mengenalkan variasi bahan ajar modern.

Meningkatkan kemandirian peserta didik dalam belajar matematika.
Mempermudah peserta didik dalam mengulang materi pembelajaran.
Mempermudah peserta didik dalam memahami konsep matematika
dengan baik.

Bahan ajarini, salah satu altérnatif bahan-ajar bagi‘peserta didik.
Membantu pendid.iul.('u.ntuk me.r.hﬂl.j.r.];iahkan peserta didik dalam belajar
matematika.

Memberikan motivasi pendidik untuk mengembangkan bahan ajar.
Memberikan solusi bagi pendidik dalam melakukan variasi

pembelajaran didalam kelas.

4. Bagi Sekolah

Memberikan alternatif pembelajaran guna meningkatkan mutu

pendidikan khususnya pada matematika.
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah:

1. Aplikasi android ini dikembangkan berbasis kurikulum 2013.

2. Bahan ajar ini dikembangkan dengan program app builder appypie.

3. Jenis aplikasi bahan ajar ini adalah .apk, yang bisa digunakan di smartphone
android.

4. Bahan ajar ini dilengkapi dengan menu utama yaitu, deskripsi, kompetensi
dasar, materi, video, soal-soal, dan soal-soal interaktif.

5. Program dilengkapi dengan evaluasi mandiri, yang dapat melatih peserta

didik secara mandiri.

H. Definisi Oprasional
1. App bulderappypie adalah aplikasi online yang berfungsi untuk merancang
aplikasi android
2. Penelitian pen'g?%b';a-ﬁdén adalah-'-_éﬁé%ﬁ' '.:p‘_r'dses yang digunakan untuk
mengembangkan suatu produk.
3. Bahan ajar berbasis android merupakan salah satu media pembelajaran yang
dikembangkan guna memaksimalkan penggunaan smartphone di dunia

pendidikan.



BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Pengembangan Bahan Ajar

1. Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar adalah segala bahan atau materi yang disusun secara sistematis
baik tulisan maupun tidak, sehingga tercipta suasana yang memungkinkan peserta
didik dapat belajar.*® Menurut Andi Prastowo, bahwa bahan ajar merupakan alat,
informasi, maupun teks yang disusun secara sistematis yang dapat digunakan
peserta didik dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk perancangan dan
penelaahan implementasi pembelajaran.*®Sedangkan Widodo dan Jasmadi,
bahwa bahan ajar merupakan seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang
didalamnya terdapat materi, .metbde, dalam rangka mencapai tujuan yang

diharapkan yaite=kompetensi maupun_—subkempetensi dengan segala

kompleksitas.’

Menurut National Centre for Competency Based Training, bahan ajar
adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu didik atau
instruktur dalam melaksanakan proses pembelajaran di kelas. Bahan yang
dimaksud dapat berupa bahan ajar tertulis maupun tak tertulis. Pandangan dari

ahli lainnya mengatakan bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi yang

15 Daryanto dan Aris Dwicahyono, Pengembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, RPP,
PHB, Bahan ajar) (Yogyakarta: Gava Media, 2014).

6 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif (Jogjakarta: Diva Press,
2015).

17" Aliangga Kusumam, Mukhidin Mukhidin, and Bachtiar Hasan, “Pengembangan Bahan
Ajar Mata Pelajaran Dasar dan Pengukuran Listrik untuk Sekolah Menengah Kejuruan,” Jurnal
Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 23, no. 1 (May 17, 2016): 28-39, h. 29.
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disusun secara sistematis, baik tertulis maupun tidak tertulis, sehingga tercipta
lingkungan atau suasana yang memungkinkan peserta didik untuk belajar.*®
Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar
marupakan cara atau alat pembelajaran yang digunakan seorang pendidik dalam
proses pembelajaran yang digunakan sebagai Sarana penunjang proses
pembelajaran baik berupa materi pembelajaran, metode, dan media yang
memiliki tujuan utama yaitu untuk mencapai standar kompetensi yang telah

ditetapkan.

2. Tujuan Bahan Ajar

a. Dapat membantu peserta didik dalam mempelajari sesuatu. Segala
informasi yang didapat dari sumber belajar, kemudian disusun dalam
hentuk bahan ajar. Hal ini méfn_buk_a wacana dan wahana baru bagi peserta
didik karema-materi_ajar yang disampaikan-adalah suatu yang baru dan
menarik. o

b. Menyediakan berbagai pilihan bahan ajar. Pilihan bahan ajar yang
dimaksud tidak hanya terpaku oleh satu sumber, melainkan dari berbagai
sumber belajar yang dapat dijadikan suatu acuan dalam penyusunan
bahan ajar.

c. Dapat memudahkan pendidik dalam melaksanakan kegiatan

pembelajaran. Pendidik hanya sebagai fasilitator dalam proses kegiatan

18 Nahdiyatur Rosidah, “Studi Tentang Penggunaan Bahan Ajar Mata Pelajaran Ekonomi
Materi Akuntansi Pada Kelas Xi Ips Sma Negeri 1 Kota Mojokerto,” Jurnal Pendidikan Akuntansi
(Jpak) 1, No. 3 (August 13, 2013), h. 4.
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pembelajaran akan lebih mudah karena bahan ajar disusun sendiri dan
disampaikan dengan cara yang bervariatif.

d. Agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan dengan berbagai
jenis bahan ajar yeng bervariatif diharapkan kegiatan pembelajaran tidak

monoton, hanya terpaku oleh satu sumber buku, atau di dalam kelas.*®

3. Manfaat Bahan Ajar
Manfaat bahan ajar bagi pendidik maupun peserta didik menurut Hamid
yaitu sebagai berikut:?°
a. Manfaat bahan ajar bagi pendidik yaitu efisiensi waktu dalam proses
kegiatan pembelajaran, mengubah peran pendidik dari mengajar menjadi
fasilitator, meningkatkan proses kegiatan pembelajaran menjadi lebih
interaktif dan efisien, |
b. Manfaat*bahan ajar bagi peserta didik yaitu=peserta didik dapat belajar
secara mand"lﬁ(lndlwdual Iearn_iﬂhéj_','_'.'ﬁéé_éfta didik dapat belajar sesuai
dengan kehendaknya, dan peserta didik dapat belajar sesaui dengan
kemampuannya.
Sedangkan menurut Sungkono, bahan ajar mempunyai manfaat yaitu:
a. Peserta didik dapat belajar tanpa atau dengan kehadiran pendidik.

b. Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja.

1% Hamdani, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: Cv Pustaka Setia, 2011).

20 Zulkifli Zulkifli dan Nadjamuddin Royes, “Profesionalisme Guru Dalam Mengembangkan
Materi Ajar Bahasa Arab di MIN 1 Palembang,” JIP: Jurnal llmiah PGMI 3 (4 Januari 2018): 120.

21 Ratna Setyowati, Parmin Parmin, And Arif Widiyatmoko, “Pengembangan Modul Ipa
Berkarakter Peduli Lingkungan Tema Polusi Sebagai Bahan Ajar Peserta didik Smk N 11
Semarang,” Unnes Science Education Journal 2, No. 2 (November 1, 2013), h. 246.
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c. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatannya sendiri.
d. Peserta didik dapat belajar menurut urutan yang dipilihnya sendiri, dan
e. Membantu potensi untuk menjadi pelajar mandiri.

Berdasarkan penjelasan di atas, bahwa bahan ajar memiliki banyak
manfaat baik bagi seorang pendidik maupun peserta didik diantaranya adalah
mempermudah pendidik dalam merancang kegiatan belajar mengajar.

Sedangkan bagi peserta didik, mempemudah dalam memahami suatu materi.

4. Karakteristik Bahan Ajar

Berdasarkan pedoman penulisan modul yang dikeluarkan oleh
Direktorat Didikan Menengah Kejuruan Direktorat Jenderal Pendidikan
Dasar dan Menengah Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2003 terdapat
lima karakteristik pada bahan ajar; (@) Self instructional/yaitu peserta didik
dapat belajar=secara—mandiri dengan—adanya="bahan ajar yang telah
dikembangkan; (b_) é‘éff:—-“'c':'ohtained yéli-'tﬂt;'.ké:s‘_éIUruhan materi pembelajaran
terdapat pada satu bahan ajar secara utuh; (c) Stand alone (berdiri sendiri)
yang berarti bahan ajar yang telah dikembangkan tidak bergantung atau
membutuhkan bahan ajar lain; (d) Adaptive artinya bahan ajar hendaknya
dapat mengikuti perkembangan zaman sehingga bahan ajar dapat digunakan
dalam kurun waktu yang lama; dan (e) User friendly artinya bahan ajar yang
dikembangkan dapat membantu dan mempermudah pengguna dalam

belajar.??

22 Ning Bariroh, “Survey Tentang Penggunaan Bahan Ajar Pada Mata Pelajaran Ekonomi
Materi Akuntansi Kelas Xi Ips Di Sma Negeri 1 Cerme Gresik,” Jurnal Pendidikan Akuntansi (Jpak)
1, No. 3 (13 Agustus 2013).
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5. Jenis Bahan Ajar
Bahan ajar terbagi menjadi beberapa macam yaitu:2

a. Bahan Ajar Cetak adalah bahan ajar yang dapat ditampilkan. Bahan ajar
cetak terdiri dari: lembar kegiatan peserta didik, buku, brosur, handout,
foto (gambar), leaflet, model (maket), dan wallchart.

b. Bahan Ajar Dengar (Audio) adalah bahan ajar yang menampilkan pesan
suara yang memberi motivasi. Bahan ajar audio terdiri dari piring hitam,
radio, kaset, dan com pact disk audio.

c. Bahan Ajar Pandang Dengar (Audio Visual) adalah bahan ajar yang dapat
dipandang dan didengar. Bahan ajar audio visual seperti video compact
disk dan film.

d. Bahan Ajar Interaktif menurut Guidelines for Bibliegraphic Description
of Interactive:Multimedia, bahan ajar interaktif adalah bahan ajar yang
mengkombin_gii-_kg_r-\--an_ta}ra dua a_tqu...l-e__b_i_-lj\_r_r_\_edia (grafik, audio, animasi,

gambar, teks, dan vidéo).

6. Fungsi Bahan Ajar
Fungsi bahan ajar adalah sebagai motivasi dalam proses kegiatan belajar
mengajar yang lakukan oleh didik dengan materi pembelajaran yang kontekstual
agar peserta didik dapat melaksanakan tugas belajar secara optimal. Allah

menjelaskan di dalam Al-Qur’an surah Al-‘alaq ayat 1-5 yang berbunyi:

23 Abdul Majid, Perancangan Pembelajaran (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012).
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Artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan (1), dia
telah menciptakan manusia dari segumpal darah (2), Bacalah, dan

Tuhanmulah yang maha mulia (3), yang mengajar (manusia) dengan pena
(4), dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya (5).%

Ayat di atas menunjukan bahwa Allah menyerukan manusia untuk membaca
agar memperoleh ilmu dan bahan ajar merupakan salah satu sumber ilmu. Bahan
ajar berfungsi sebagai berikut:?

a. Pedoman bagi didik yang akan mengarahkan semua aktivitasnya dalam
proses pembelajaran, sekaligus merupakan substansi kompetensi yang
seharusnya diajarkan/ dilatinkan kepada peserta didiknya.

b. |Pedoman bagi peserta didik yang akan mengarahkan semua aktivitasnya
dalam proses pembelajaran., Sékaligus merupakah substansi kompetensi
yang seharUsny_q_ dipelajari/ dikuasainya.

c. Alat evaluasi-_;e_néébéi;éﬁ'/ pengué;'aéﬁ'_ﬁé:si_ll.ﬂpembeIajaran.

d. Membantu didik dalam kegiatan belajar mengajar.

e. Membantu peserta didik dalam proses belajar.

f. Sebagai perlengkapan pembelajaran untuk mencapai tujuan pelajaran

g. Untuk menciptakan lingkungan atau suasana balajar yang kondusif.

24 Kementrian Agama , “Al’quran Terjemahan Bahasa Indonesia”.

% Nurdyansyah Nurdyansyah and Mutala’liah nahdliyah, “Pengembangan Bahan Ajar
Modul llmu Pengetahuan Alambagi Peserta didik Kelas Iv Sekolah Dasar,” Universitas
Muhammadiyah Sidoarjo, 2018. h. 99-100.
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7. Prinsip Pemilihan Bahan Ajar

Ada beberapa prinsip yang harus dipertimbangkan atau diperhatikan
dalam memilih bahan ajar. Prinsip-prinsip tersebut mencakup; (a) Prinsip
relevansi adalah prinsip keterkaitan, dimana bahan ajar hendaknya ada
keterkaitan dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar; (b) Prinsip
konsistensi adalah prinsip keajegan dimana apabila kompetensi dasar wajib
dikuasai oleh peserta didik, maka bahan ajar yang harus diajarkan kepada
peserta didik harus berjumlah empat macam; (c) prinsip kecukupan, artinya
bahan yang diajarkan harus memadai untuk membantu peserta didik dalam
mencapai tujuan pembelajaran - (menguasai standar kompetensi dan
kompetensi dasar). Bahan ajar tidak boleh terlalu sedikit atau terlalu banyak
karenamjika terlalu sedikit akan mengakibatkan pesertasdidik sulit untuk
mencapai, tujuan:. pembelajaran. :Sedangkan apabila_derfalu banyak akan

mengakibatkan ketidakefisienan waktu danstenaga.*®

8. Prinsip Pengembangan Bahan Ajar
Prinsip disini dimaksudkan adalah hal-hal yang harus dipenuhi dalam
pengembangan atau penyusunan bahan ajar diantaranya yaitu: 2/
a. Penyususan bahan ajar dimulai dari yang mudah untuk memahami yang
sulit atau dari yang konkret untuk memahami yang abstrak. Dalam

mengembangkan bahan ajar perlu diperhatikan dalam penyajian materi,

% Khalimi Romansyah, “Pedoman Pemilihan Dan Penyajian Bahan Ajar Mata Pelajaran
Bahasa Dan Sastra Indonesia,” Logika Jurnal llmiah Lemlit Unswagati Cirebon 17, No. 2 (6
Agustus 2016): 59-66.

21 Fitri Erning Kurniawati, “Pengembangan Bahan Ajar Agidah Ahklak Di Madrasah
Ibtidaiyah,” Jurnal Penelitian 9, No. 2 (August 1, 2015): 367-88. h.
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dimana memiliki tujuan agar peserta didik mudah dalam memahami
materi yang disajikan dalam bahan ajar.

b. Mencapai tujuan diibaratkan seperti naik tangga, setahap demi setahap
dan akhirnya mencapai tujuan yang telah ditentukan, pembelajaran adalah
proses bertahap dan berkelanjutan.

c. Umpan balik positif akan memberikan penguatan terhadap pemahaman
peserta didik. Dalam penyusunan bahan ajar diperlukan adanya latihan-
latihan yang perlu dikerjakan oleh peserta didik, dan hasilnya diberi
umpan balik oleh pendidik.

d. Motivasi belajar yang tinggi merupakan salah satu faktor penentu
keberhasilan belajar. Salah satu cara yang bisa dilakukan adalah
memberikan contoh, tujuan dan manfaat materi:

e. Mengetahui hasil yang telah di:capai akan mendorong peserta didik untuk
terus mencapal tu1uan Bahan ajar 1uga sebagal alat evaluasi yang berguna
untuk mengetahui perkembangan peserta didik dalam proses kegiatan

pembelajaran.

9. Pengembangan Bahan Ajar
Adapun yang dimaksud dengan pengembangan bahan ajar adalah suatu
cara atau proses secara bertahap menuju kemajuan atau kesempurnaan
terhadap seperangkat materi pembelajaran yang tersusun secara sistematis
dan efisien baik berupa pengetahuan, keterampilan dan sikap yang diajarkan
didik kepada peserta didik dalam rangka mencapai standar kompetensi yang

telah ditentukan oleh satuan pendidikan. Bahan ajar dikelompokkan menjadi
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empat kelompok yaitu bahan ajar cetak, bahan ajar audio, bahan ajar audio

visual dan bahan ajar interaktif.?®

B. Android

Menurut Nazrudin Safaat H, “Android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan
aplikasi”. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat
aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah
perusahaan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang
kemudian dibeli oleh Google’ Inc. Untuk pengembangannya, dibentuklah Open
Handset Alliance (OHA), konsorsium dari 34 perusahaan perangkat Kkeras,
perangkat' lunak, ‘dan telekomu.nikas',i' termasuk Google, HTC, Intel, Motorola,
Qualcomm, T-Mobile,-dan Nvidia.?®

Salah satu keuta"rn_;a_h'“c:jjélr:i JAndroide yaltullsEnsmya bersifat terbuka (open
source) dan gratis (free) sehingga bebas untuk dikembangkan karena tidak ada

biaya royalti maupun didistribusikan dalam bentuk apapun. Hal ini memudahkan

para programmer untuk membuat aplikasi baru di dalamnya.*

2 Andi Achmad, “Hubungan Pengembangan Bahan Ajar Dan Media Pembelajaran Dengan
Hasil Belajar Peserta didik Pada Mata Pelajaran PAI Di Sekolah Dasar,” SYAMIL 5, no. 1 (June 1,
2017), h. 63.

2 M. Ichwan, Fifin Hakiky, “Pengukuran Kinerja Goodreads Application Programming
Interface (API) Pada Aplikasi Mobile Android”. Jurnal Informatika, Vol. 2 No. 2 (2011), h. 15.

% Hendra N. Lengkong, Alicia A. E. Sinsuw, and Arie S. M. Lumenta, “Perancangan
Penunjuk Rute Pada Kendaraan Pribadi Menggunakan Aplikasi Mobile GIS Berbasis Android Yang
Terintegrasi Pada Google Maps,” Jurnal Teknik Elektro Dan Komputer 4, no. 2 (February 10, 2015):
18-25, h. 18-19.



22

Arsitektur Android terdiri dari bagian-bagian seperti berikut:3!

1. Applications dan Widgets adalah lapisan (layer) layer dimana memiliki
tujuan hanya pengguna yang berhubungan dengan aplikasi saja.

2. Applications Framework adalah lapisan (layer) dimana para pengembang
dalam melakukan pembuatan aplikasi yang akan dijalankan disistem operasi
Android dengan komponen-komponennya meliputi contents provider,
views, notification manager, activity manager, resource manager.

3. Librarie: adalah lapisan (layer) dimana fitur-fitur android berada yang
berada di atas kernel meliputi library C/C++ inti seperti Libc dan SSL.

4. Android Run Time adalah lapisan yang membuat aplikasi Android dapat
dijalankan dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi Linux yang
terbagismenjadi dua bagian yaitu Core Libraries dan Dalvik virtual Machine.

5. Linux<Kernel adalah lapisan (Iéyer) yang.-berisi file-file sistem untuk
mengatur pro¢e§s_ing_,-mempry, resqu__rce;-q_r-_i\Le__r, dan sistem operasi android

lainnya.

C. App Bulder Appypie
App builder adalah sebuah website yang digunakan oleh para pengembang
dalam proses pembuatan aplikasi. App builder berasis online sehingga dalam proses

pengembangan aplikasi menjadi lebih mudah dan sebagian besar dalam pembuatan

31 Heru Supriyono Et Al., “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Hadis Untuk Perangkat
Mobile Berbasis Android,” Jurnal Informatika 8, No. 2 (July 1, 2014), h. 910.
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aplikasi melalui online app builder hanya proses drag and drop. Sehingga tidak
perlukan proses coding dalam pembuatan aplikasi.*?

Appypie adalah salah satu app builder yang ada diinternet. Appypie ini dapat
mendukung para pengembang dalam proses pembuatan aplikasi smartphone
berbasis android, Windows Phone, HTML 5, Blackberry, dan Mac OS. Dalam
pembuatan aplikasi menggunakan appypie berbasis online yang berarti harus

terkoneksi langsung dengan jaringan internet.®®

W i

Other bookmarks

< C | @ Secure | https://snappy.appypie.com/appbuilder/creator-software/

i Apps [ LeoAdharpdf [B Skripsi_Purwoko Wa

Signin  Jon Help @ English

| 4

Create your Free App in 3 easy steps

m 2 Selection 3 Design Enter App Name

Enter App Name” (vou can changs itazen)
(0]
5
% Choose a Category
8
(1) =
A 9) (oY

Gambar 2.1 Tampilan Awal App Bulder Appypie

82 qrnin Agustina Dwi Astuti, Ria Asep Sumarni, and Dandan Luhur Saraswati,
“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning Berbasis Android,” JPPPF (Jurnal
Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan Fisika) 3, no. 1 (June 30, 2017): 57-62, h. 59.

% 1bid. h. 59.
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D. Taksonomi Bloom
Bloom dan Krathwohl telah memberikan banyak inspirasi kepada banyak
orang yang melahirkan taksonomi lain. Prinsip-prinsip dasar yang digunakan oleh
2 orang ini ada 4 buah, yaitu:3*
1. Prinsip Metodelogis
Perbedaan-perbedaan yang besar telah merefleksi kepada cara-cara didik
dalam mengajar.
2. Prinsip Psikologis
Taksonomi hendaknya konsisten dengan fenomena kejiwaan yang ada
sekarang.
3. Prinsip logis yaitu dimana taksonomi bloom hendaknya dikembangkan
secaraslogis dan secara konsisten.
4. Prinsipitujuan yaitu dimana tingkatan-tingkatan tujuan tidak sejalan dengan
tingkatan niléi_.___.--: .
Pada awalnya taksonom..iﬂ blbom terd.i.fiw d.éri dua bagian yaitu kognitif domain
(cognitive domain) dan efektif domain (effective domain). Penemu taksonomi
tersebut tidak tertarik pada psikomotor domain karena menganggap bahwa hanya
ada sedikit kegunaannya di Sekolah Menengah maupun di Universitas. Simpson
akhirnya menambahkan dua domain yang sudah ada dengan psikomotor domain.

Pemisahan dari ketiga domain ini merupakan pemisahan yang dibuat-buat, hal ini

34 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, 2 ed. (Jakarta: Buni Aksara,
2012).
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dikarenakan manusia tidak dapat dinilai secara terpisah-pisah sehingga segala
tindakan juga merupakan suatu keutuhan.®
Secara garis besar, Bloom bersama kawan-kawan merumuskan tujuan-tujuan
pendidikan pada 3 (tiga) tingkatan:®
1. Kategori tingkah laku yang masih verbal.
2. Perluasan kategori menjadi sederetan tujuan.
3. Tingkah laku konkret yang terdiri dari tugas-tugas (teks) dalam
pertannyaan-pertannyaan sebagai ujian dari butir-butir soal.
Ada 3 (tiga) ranah atau dominan besar, yang teletak pada tingkatan ke-2 yang
selanjutnya disebut taksonomi yaitu:>’
1. Ranah kognitif (cognitive domain).
2. Ranahsafektif (affective domain).
3. Ranahpsikomotor (psychomotof domain).
Keterangan selanjutnyg jc_ja_lah._sebagai ber_il_gu.t:-- —.
1. Ranah kognitif o o
a. Mengenal (Recognitif)

Pada tahap pengenalan peserta didik diminta untuk memilih satu dari

pilihan yang disedikan.

% 1bid. h. 130.
% 1bid.
%7 1bid. h. 130-135.
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. Pemahaman (Comprehension)

Pada tahap pemahaman, peserta didik diminta untuk membuktikan
bahwa peserta didik memahami hubungan sederhana diantara konsep
ataupun fakta.

Penerapan atau aplikasi (Application)

Pada tahap pengaplikasian, peserta didik dituntut untuk dapat
menyeleksi suatu yang abstrak secara tepat untuk dapat diterapkan
secara benar.

. Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis, peserta didik dituntut untuk dapat menganalisis
hubungan atas konsep dasar.

Sintesis (Synthesis)

Apabila nyusun soal tes berrﬁak'sud meminta peserta didik melakukan
sintesis m.a!ggpe_nya_taqn-pernyat_aan-c_j_i_-s:-u_s_yn sedemikian rupa sehingga
meminta peserta d|d|k untuk rﬁ.'e'ﬁ.g.glgabungkan atau menyusun kembali
(reorganize) hal-hal yang spesifik agar dapat mengembangkan suatu
struktur baru. Dengan singkat dapat dikatakan bahwa dengan soal
sintesis ini peserta didik diminta untuk melakukan generalisasi.
Evaluasi (Evaluation)

Apabila penyusunan soal bermaksud untuk mengetahui sajauh mana
peserta didik mampu menerapkan pengetahuan dan kemampuan yang

telah dimiliki untuk menilai kasus yang diajukan oleh menyusun soal.
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2. Ranah Afektif

a. Pandangan atau pendapat (opinion)
Apabila didik mau mengukur aspek afektif yang berhubungan dengan
pandangan peserta didik maka pertanyaan yang disusun menghendaki
respons yang melibatkan ekspresi, perasaan atau pendapat pribadi
peserta didik terhadap hal-hal yang relatif sederhana tetapi bukan fakta.

b. Sikap atau nilai (attitude, value)
Dalam penilaian afektif tentang sikap ini, peserta didik ditanya
mengetahui responnya yang melibatkan sikap atau nilai telah mendalam
disanubarinya, dan didik meminta dia untuk mempertahankan

pendapatnya.

3. Ranah Psikomotor
Perkataan psikemotor_berhubungan dengan-kata “motor, sensory-motor
atau perceptuaf-_n:w"'.o_t'o}’-.?“.':'J adi, ranah"'_p.égk'(;%r‘l_(.)'tor berhubungan erat dengan
kerja otot sehingga menyebabkan geraknya tubuh atau bagian-bagiannya.
Yang termasuk kedalam klarifikasi gerak di sini mulai dari gerak yang
paling sederhana, yaitu melipat kertas sampai dengan merakit suku cadang
televisi serta computer. Secara mendasar perlu dibedakan antara dua hal,

yaitu keterampilan (skills) dan kemampuan (abilities).

E. Penelitian Yang Relevan
Adapun beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah

sebagai berikut:
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1. Ibnu Fazar, Zulkardi, dan Somakim dengan judul Pengembangan Bahan Ajar
Program Linear Menggunakan Aplikasi Geogebra Berbantuan Android di
Sekolah Menengah Atas. Hasil pengembangan menunjukan bahwa: bahan
ajar yang dikembangkan dapat meningkatakan minat belajar peserta didik
dan meningkatkan pemahaman konsep.® Terdapat kesamaan antara
penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan, persamaan tersebut
terdapat pada produk akhir yang dihasilkan yaitu bahan ajar dalam bentuk
aplikasi android.

Perbedaan dalam penelitian ini adalah sofware yang digunakan dalam
membuat aplikasi yaitu app builder appypie, produk akhir yang dihasilkan
berupa aplikasi bahan ajar matematika inovatif. Perbedaan lainya terletak
padasmateri pembelajaran yang diterapkan, lokal penelitian, dan jenjang
sekolah'pun berbeda. |

2. Rif’ati Dina Hér}d_aygn-i yang berjudul__ Peng_;_e_nlbangan Bahan Ajar Elektronik
Berbasis Mobile Lééfhing Pada Perkuliahan Gelombang. Hasil
pengembangan menunjukan bahwa: respon peserta didik terhadap bahan ajar
dalam bentuk mobile learning ini sangat baik yang dilihat pada angket
respon sebesar 93,10% dan menyatakan tinggi dan bahan ajar elektronik

berbasis mobile learning yang sudah dikembangkan sangat membantu

% Fazar, Ibnu, Zulkardi Zulkardi, And Somakin Somakin. “Pengembangan Bahan Ajar
Program Linear Menggunakan Aplikasi Geogebra Berbantuan Android Di Sekolah Menengah
Atas.” Jurnal Penelitian Dan Pembelajaran Matematika 9.1 (2016).
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peserta didik dalam belajar mandiri karena kemudahan akses dan praktis
dalam membuka atau mengoperasikan.*

Persamaan pada penelitian ini di atas terletak pada produk akhir yaitu
aplikasi bahan ajar yang dapat diinstal pada smartphone. Perbedaan pada
penelitian ini adalah software yang digunakan dalam mengembangkan bahan
ajar yaitu app builder appypie, materi yang dikembangkan sebagai bahan
ajar yaitu bangun ruang sisi datar kelas VIII.

3. Eriza Deadara, Dr. Slamet Suyanto, M.Ed., Ir.Ciptono, M.Si dengan Judul
Pengembangan Media Pembelajaran Sistem Reproduksi Manusia Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Peserta Didik. Hasil
pengembangan menunjukan media yang dikembangkan telah dinyatakan
layakmsebagai sumber belajar dan, media tersebut sdapat meningkatkan
pemahaman konsep peserta did:ik berdasarkan hasil’ rata-rata N — Gain
sebesar 0,7 dah termasuk kategori ti_n__ggi;-“_-f B

Terdapat kesama;ﬁh éntara pé.hélﬂiﬂtian ini dengan penelitian yang akan
dilakukan, persamaan tersebut terletak pada pengoptimalan fungsi
smartphone sebagai sumber belajar. Adapun perbedaan pada penelitian yang
akan dilakukan adalah metode yang digunakan yaitu metode 4-D, dan materi

yang diterapkan yaitu bangun ruang sisi datar kelas VIII.

%¥Hamdayani, Rifati Dina. “Pengembangan Bahan Ajar Elektronik Mobile-Learning Pada
Mata Kuliah Optik Di FKIP Universitas Jember”. Ta 'dib 17.1 (2016):81-85.

“Deadara, Eriza, Slamet Suyanto, And Ciptono Ciptono. “Pengembangan Media
Pembelajaran Sistem Reproduksi Manusia Berbasis Android Untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep Peserta Didik”. Pend. Biologi-S1 6.4 (2017): 198-211.
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4. Arina Manasikana dan Agung Listiadi yang berjudul Pengembangan Bahan
Ajar Interaktif Berbasis Android Pada Materi Jurnal Penyesuaian Dan Jurnal
Koreksi Untuk Kelas XII Akuntansi Di SMKN 1 Surabaya. Hasil
pengembangan ini: mempermudah peserta didik dalam memahami materi,
menumbuhkan minat blajar, dan meningkatkan pengetahuan peserta didik
diperoleh skor 91,67%.%! Persamaan dari penelitian ini terletak pada produk
akhir yang dihasilkan yaitu bahan ajar dalam bentun aplikasi smartphone.
Perbedaan pada penelitian ini terletak pada software yang digunakan yaitu
app builder appypie, dan materi yang digunakan yaitu bangun ruang sisi
datar.

5. Matsun Matsun, Dochi Ramadhani dan Isnania Lestari dengan judul Bahan
Ajar Listrik Magnet Berbasis Android Di Program Studi Pendidikan Fisika
Ikip PGRI Pontianak. Hasil dari pengembangan ini berupa data penelitian
validasi materi dengan nilai rata-rata 81 (sangat baik) dan hasil validasi
media dengan nilai rata-rata 82,92 (sangat baik).*? Persamaan pada
penelitian ini terletak pada baha ajar yang dihasilkan yaitu aplikasi
smartphone dan perbedaan pada penelitian ini terletak pada software yang

digunakan dalam pengembangan ini yaitu app builder appypie.

4l Arina Manasikana, “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Android Pada Materi
Jurnal Penyesuaian Dan Jurnal Koreksi Untuk Kelas Xii Akuntansi Di Smkn 1 Surabaya,” Jurnal
Pendidikan Akuntansi (Jpak) 5, No. 2 (3 Agustus 2017).

42 Matsun Matsun, Dochi Ramadhani, Dan Isnania Lestari, “Pengembangan Bahan Ajar
Listrik Magnet Berbasis Android Di Program Studi Pendidikan Fisika Ikip Pgri Pontianak,” Jurnal
Pendidikan Matematika Dan Ipa 9, No. 1 (18 Januari 2018): 99-107.
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F. Kerangka Berpikir

Berdasarkan observasi awal terdapat beberapa kendala yang dihadapi oleh
seorang pendidik, diantaranya: susahnya pendidik dalam menyampaikan materi
pelajaran dan juga ditambah lagi dengan waktu jam pelajaran yang terbatas. Selain
itu, dengan perkembangan kurikulum 2013 yang baru, maka menuntut setiap
sekolah dalam waktu dekat untuk dapat menerapkan kurikulum 2013 ini. Dalam
kurikulum 2013 tersebut ada beberapa yang diperbaharui, salah satunya mengenai
perubahan pembelajara. Kurikulum 2013, lebih menekankan pada peran aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran dan pengembangan diri Yyang
dilaksanakan, sedangkan seorang pendidik hannya bertugas sebagai fasilitator.

Berbagai permasalahan di atas dapat tanggulangi /dengan cara pendidik
membuat! pembelajaran yang inovatif, yaitu salah satupya“mengoptimalkan
smartphonesebagai sumber belajar pesefta didik. dengan menggunakan, bahan ajar
berbasis android pésgt_a: f__iidik__ __dapat me_ngulgn_g___kembali materi yang telah
dijelaskan dikelas karna ketergééén waktu .bé.r.ﬁﬂbelajaran dan dengan bahan ajar ini,
sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 dimana lebih menekankan pada peran aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran dan pengembangan diri yang

dilaksanakan.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang akan digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development atau R&D). Sugiyono menyatakan “R&D’ merupakan
metode penelitian untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut.*®

Untuk menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji

keefektifanmpreduk tersebut.*

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengeﬁw_t;éﬁé-.a.ﬁf'produk padabah_an ajar matematika inovatif
berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom
pada materi pokok bangun ruang sisi datar, menggunakan model pengembangan
yang diadaptasi dari model pengembangan 4-D dari Thiagarajan. Prosedur yang
dimaksud meliputi 4 tahap yaitu: (1) Pendefinisian (define); (2) Perancangan

(design); (3) Pengembangan (develop); (4) Penyebaran (disseminate) tahap uji coba

43 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D)
(Bandung, 2017), h. 407.
4 Ibid.
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dan revisi produk.*® Adapun prosedur pengembangan bahan ajar dapat dijelaskan

berikut ini:
Analisis Awal b
E
N
A D
.. . E
Analisis Siswa F
|
N
- . I
Analisis Tugas Analisis Konsep S
|
A
N
—> Spesifikasi Tujuan <«

> Penyusunan Tes < o
¢ E
R
E
> Pemilihan Media <+ (N:
¢ A
N
- A
> Pemilihan Format < A
¢ N

> Rancangan Awal <
P
1 :
N
. . o G
“ Validasi Ahli ---—" E
M
7 5
A
.. N
Uji Pengembangan G
A
¢ N

Uji Validasi

¢ P
E
N
Y
Pengemasan £
¢ B
A
R
Penyebaran dan Pengadobsian ﬁ

Gambar 3.1 Model pengembangan perangkat pembelajaran 4-D
(Thiagaran, Semmel, dan Semmel, 1974)

% Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep, Strategi, Dan Implementasi Dalam
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (Ktsp) (Jakarta: Bumi Aksara, 2014), h. 93-96.
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1. Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini, yang memiliki tujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam proses kegiatan pembelajaran, dan

mencari segala informasi yang diperlukan untuk mengembangkan produk

bahan ajar matamatika inovatif ini dan dalam tahap pendefinisian ini

memiliki beberapa langkah sebagai berikut:

a. Analisis Awal
Pada langkah ini, memiliki tujuan untuk memunculkan dan menetapkan
masalah dasar yang dihadapai dalam proses kegiatan pembelajaran
matematika, sehingga membutuhkan pengembangan bahan ajar
matematika inovatif. Pada tahap ini pula dilakukan pra penelitian disalah
satwn sekolah di Lampung, serta melakukan wawancara terhadap
pendidik di. sekolah SMP: Negeri 4 _.Bandar <Lampung dan juga
memberikaq _ang_ket..ter_hadap peserta d|d|_kd| sekolah tersebut.

b. Analisis Peserta D|d|k o
Pada analisis ini sangat perlu dilakukan pada awal perencanaan
pembelajaran, hal ini dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik. Pada karakteristik ini meliputi latar belakang dan respon peserta
didik dalam belajar matematika.

c. Analisis Tugas
Pada analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi tugas dan kegiatan
yang akan dilakukan peserta didik dalam proses kegiatan pembelajaran,

dan merinci isi materi ajar secara garis besar.
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d. Analisis Konsep
Analisis konsep ini, memiliki tujuan untuk menentukan isi materi yang
terdapat pada bahan ajar yang akan dikembangkan, dan disusun secara
sistematis baik materi dan submateri.

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran
Tahap ini dilakukan untuk menentukan indikator pencapaian
pembelajaran, yang didasarkan melalui analisis tugas dan analisis
konsep, dan dengan adanya tujuan pembelajaran maka peneliti dapat
mengetahui apa saja yang akan ditampilakan diproduk bahan ajar

matematika inovatif ini.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada, tahap. design rhemilli'k-i tujuan  untuk merancang perangkat
pembelajaran=Padatahap ini memiliki-tiga langkah yaitu:
a. Penyusunah_:l:'(_és-:-.--H:' =
Penyusunan tes acuan ini didapat dari hasil perumusan tujuan
pembelajaran, yang digunakan sebagai alat tolak ukur terjadinya
perubahan kemampuan peserta didik setelah kegiatan pembelajaran.

b. Pemilihan Media
Pemilihan media sangat diperlukan dalam suatu pembelajaran, karena
dengan pemilihan media yang tepat dan sesuai dengan karakteristik

materi dan kebutuhan peserta didik maka akan menunjang peserta didik

dalam mencapai kompetensi yang telah ditetapkan dan dalam pemilihan
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media pembelajaran harus sesuai dengan analisis tugas, analisis konsep,
dan karakteristik perserta didik.

c. Pemilihan Format
Pemilihan format disini harus sesuai dengan materi pembelajaran yang
digunakan dalam pengembangan bahan ajar matamatika inovatif. Maka
dari itu, dalam penelitian ini pemilihan format dimaksudkan untuk
mendesain isi pembelajaran, pengorganisasian dan merancang isi bahan

ajar matematika inovatif, baik dari segi tampilan, gambar, dan tulisan.

3. Tahap Pengembangan (Devolop)

Pada tahap ini memiliki tujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran

yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari para pakar. Tahap ini

meliputi:

a. Validasi-Perangkat Oleh Para Ahti
Validasi peraﬁgkat -.cliIIIIeh para ah-'l_i"'__r'ﬁ.e.z_'-rﬁififi”tujuan untuk memvalidasi isi
materi dalam produk bahan ajar matematika sebelum melakukan uji
coba produk tersebut, ini bertujuan untuk melihat apakah produk bahan
ajar sudah layak atau tidak digunakan dalam kegiatan pembelajan. Dan
hasil validitas dari para ahli digunakan sebagai revisi produk awal.
Sehingga produk yang dihasilkan layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Setelah mendapatkan revisi dan validitas dari draf | maka
selanjutnya ke draf 11, disini akan dilakukan diuji coba produk kepada

peserta didik yang terbatas.
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b. Uji Coba Terbatas
Setelah produk dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran oleh draf 1l, maka dilakukan uji coba produk secara
terbatas, yaitu di uji coba dengan peserta didik yang terbatas. Hasil dari
uji coba terbatas digunakan sebagai dasar revisi.

c. Uji Coba Lebih Lanjut
Uji coba lebih lanjut adalah uji coba produk bahan ajar dengan jumlah
peserta didik yang sesuai dengan kelas yang sesungguhnya dan uji coba
lebih lanjut ini dilakukan untuk mengetahui hasil penggunaan produk
bahan ajar tersebut, yaitu respon peserta didik dan keefektifitasan
produk bahan ajar ini. Hasil yang diperoleh dari tahap ini yaitu bahan

ajarmmatematika bagi peserta didik.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)
Pada tahap yah’(f .t:e_'r'ékﬁ'i:f i, merub_ékgh"i'éﬁép penyebaran produk bahan
ajar yang telah dikembangkan dalam skala yang lebih luas, seperti di kelas
lain, di sekolah lain dan sebagainya. Peneliti disini menggunakan bantuan
SHAREIt, WhatsApp, dan media sosial lainnya sebagai sarana dalam

penyebaran produk bahan ajar matematika tersebut.

C. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di SMP Negeri 4 Bandar Lampung. Penelitian dilakukan

pada semester genap tahun ajaran 2018/2019.
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D. Subjek Penelitian

Penelitian ini melibatkan subjek yaitu peserta didik kelas VIII.

E. Teknik Pengumpulan Data

Pada teknik pengumpulan data, peneliti menggunakan dua cara dalam

mengumpulkan data yaitu:

1.

2.

Wawancara (Interview)

Pada penilitian di sini, peneliti mengunakan wawancara tidak struktural.
Karena peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang tersusun
secara sistematis dan lengkap dalam mengumpulkan data, yang berguna
untuk menganalisis kebutuhan peserta didik dan juga sebagai masukan
dalam mengembangkan bahan ajar matematika ini.*®

Angket (Kuesioner) .

Kuesioner ‘merupakan. teknik pengumpulan-data“yang dilakukan dengan
cara memberilaﬁ _'"-s-.éhérfangkat pertanyaa_n atau pernyataan kepada
responden untuk dijawab.*” Dalam penelitian ini angket ini digunakan pada
saat validasi materi oleh para ahli dan respon peserta didik ketika uji coba
di lapangan. Tujuan memberikan angket ini adalah untuk mendapatkan data

awal yang digunakan dalam proses pengembangan bahan ajar matematika.

4 Sugiyono, Op.Cit., h. 197.
47 |bit., h. 199.
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F. Instrumen Penelitian

1. Lembar Validasi Ahli Materi dan Ahli Media
Penyusunan lembar validitas ini memiliki tujuan untuk mengetahui
bagaimana penilaian para ahli terhadap bahan ajar yang telah
dikembangkan baik dari kelayakan isi, bahasa, penyajian materi, tampilan
dan konten di dalamnya, dan hasil dari penilaian yang dilakukan oleh para
ahli, digunakan sebagai dasar dalam memperbaiki produk bahan ajar
sebelum dilakukan uji coba. Sehingga produk pengembangan layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

2. Lembar Respon Peserta Didik
Instrumen ini digunakan untuk mengatahui bagaimana tanggapan peserta
didiksterhadap produk bahan ajar_matematika yangstelah dikembangkan.
Dalamy, penyusunan lembar resbon ‘peserta.didik, dibuat lebih sederhana

dibandingkan ggr-]gan- I.e_r_n_bar validitas dari_- para pakar ahli.

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan pada penilitian ini adalah teknik analisis
deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil dari pengembangan aplikasi bahan ajar
matematika inovatif. Data yang diperoleh melalui instrument uji coba dianalisis
menggunakan statistik deskriptif kualitatif. Analisis ini dimaksudkan untuk

menggambarkan karakteristik data pada masing-masing variable. Instrumen yang
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digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor penilaian total dapat dicari dengan

menggunakan rumus sebagai berikut.*®

7= Y1 X
n
Dengan,
_ jumlah skor
¥ = jumlah skor maksimal *
Keterangan:
X = Rata-rata akhir

x = Nilai uji operasional angket setiap peserta didik

n = Banyaknya peserta didik yang mengisi angket

1. Analisis Data Validasi Ahli
Angket validasi ahli _terkait. kegraﬁkan, penyajiah Jkesesuaian isi, dan
kebahasaan.'Ang_]_k_et__validasi ahli memi_!iKiA pilihan jawaban sesuai konten
pertanyaan. M;smgmasmg p|||hanmem|ﬁk| berbeda yang mengartikan
tingkat validasi bahan ajar matematika inovatif yang dikembangkan. Skor

penilaian dari tiap pilihan jawabaan dapat dilihat dalam tabel 3.2

Tabel 3.1. Skor Penilaian Validasi Ahli (Modifikasi)*®

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat baik
3 Baik
2 Cukup
1 Kurang

4 Rizki Wahyu Yunian Putra dan Neni Setiawati, “Pengembangan Desain Didaktis Bahan
Ajar Persamaan Garis Lurus,” Jurnal Penelitian dan Pembelajaran Matematika 11, No. 1 (2018):
139-48.

49 Eka Nur Setiyani, "Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Bangun Ruang Sisi Datar
Berbasis POE (Predict, Observe, And Explain) Untuk Kemampuan Representasi Matematika
Peserta Didik Kelas Viii Smp", Skripsi (Lampung: Uin Raden Intan Lampung, 2017).
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Hasil penelitian dari setiap ahli materi maupun ahli media kemudian dicari
nilai rata-ratanya, selanjutnya dikonversikan kedalam pertanyaan untuk
menentukan kevalidan dan kelayakan bahan ajar matematika inovatif
berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi
bloom pada materi bangun ruang sisi datar yang telah dikembangkan.
Pengkonversian skor kedalam pertanyaan dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Kriteria Validasi (Dimodifikasi).*°

Skor Kualitas | Kriteria Kelayakan Keterangan
3,26 < x <4,00 Valid Tidak Ada Perbaikan
2,51 < x <£3,26 Cukup valid Perbaikan Sebagian

Perbaikan Sebagian &
Pengkajian Ulang Materi.
1,00<x <1,76 Tidak valid Perbaikan Total

1,76 <x <251 Kurang valid

2. Analisis Data Uji Coba Produk
Angket respon pesertaadidik, terhadap penggunaan produk memiliki 4
pilihan,, jawaban_sesuai konten pertanyaan. IMasing-masing pilihan
jawaban memi_l'ik’l___'s__lf-or __berbeda__ yapg’___mgngartikan tingkat kesesuaian
produk bagi pengguné. Skor pen.i.lﬂaian dari tiap pilihan jawaban dapat
dilihat dalam tabel 3.4.

Tabel 3.3 Skor Penilain Uji Coba Produk (Modifikasi).>*

Skor Pilihan Jawaban Kemenarikan
4 Sangat Menarik
3 Menarik
2 Kurang Menarik
1 Sangat Kurang Menarik

Hasil dari skor penilaian masing-masing dari peserta didik dan pendidik

tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan kepertanyaan

% 1bid., h. 47.
5 1bid., h. 48.
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untuk menentukan kemenarikan bahan ajar matematika inovatif yang
dikembangkan. Penkonversian skor menjadi pertanyaan ini dapat dilihat
dalam tabel 3.4.

Tabel 3.4.Kriteria Untuk Uji Kemenarikan (Modifikasi).>?

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan
3,26 < x <4,00 Sangat Menarik
2,51 <x <326 Menarik
1,76 <x <2,51 Kurang Menarik
1,00<x <1,76 Sangat Kurang Menarik

Analisis Keefektifan Produk

Analisis efektifitas penggunaan bahan ajar matematika inovatif berbasis
android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom
pada materi pokok bangun ruang sisi_datar, didasarkan dari pencapaian
hasil peserta didik dalam menyelesaikan pretest dan posttest pada hasil
belajar peserta didik; Untljk:me_nghitung tingkat keefektifan produk

menggunakanrumus-sebagai berikut:

N— .G.ain _ Sp:'os"'t"tﬂe;-t--_ pretest
Smaks — Spretest
Keterangan:
S posttes . Skor posttest
S pretest . Skor pretest
Smaks : Skor maksimum

52 1bid., h. 48.
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Kriteria tingkat keefektifan produk yang telah dikembangkan disajikan

dalam Tabel 3.3%

Tabel 3.3 Kriteria Skor Rata-Rata (N — gain)>*

Nilai (g) Kriteria

(9) >20,70 Tinggi
0,30 < (g) <0,70 Sedang

(g) <0,30 Rendah

53 Hake, Richard R, “Interactive-Engagement Vs Traditional Methods: A Six Thousand
Student survey of Mechanics Test Data For Introductory Physics Courses,” National Selence
Foundation, Arlington, VA. (1998)., h.3.

5 1hid.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di SMP Negeri 4 Bandar
Lampung kelas V111 pada tanggal 15 April sampai 04 Mei 2019 untuk mengetahui
kemenarikan dan keefektifan bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok
bangun ruang sisi datar. Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah
bahan ajar berbasis android yang diberi nhama Bandar (bangun ruang sisi datar).
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan pengembangan
4-D dari Thiagarajan yang meliputi 4 tahap yaitu; (1) Pendefinisian (define), (2)
Perancangan (design); (3) Pengehbahgan (develop); (4) Penyebaran (disseminate).
Data hasil setiap tahap-prosedur penelitian dan pengembangan dapat dilihat seperti
dibawah ini: e —

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini, yang memiliki tujuan untuk menentukan dan
mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam proses kegiatan belajar
mengajar. Pada tahap pendefinisian ini pula memiliki beberapa langkah
sebagai berikut:

a) Analisis Awal (front-end)
Pada tahap ini, memiliki tujuan untuk menetapkan masalah dasar

yang dihadapi dalam proses kegiatan pembelajaran, sehingga guna

mengetahui apakah media yang akan diteliti kembangkan dibutuhkan
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serta perlu atau tidaknya dikembangkan. Pada penelitian ini, tahap
analisis awal ini didasarkan pada observasi dilapangan dengan cara
melakukan wawancara kepada pendidik mata pelajaran matematika kelas
VIII. Pada tahap ini pula memiliki beberapa tahapan yaitu, tahap
observasi yang dilakukan pada proses kegiatan pembelajaran,
wawancara terhadap pendidik matematika, dan observasi kegiatan
pembelajaran yang digunakan.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap pendidik mata pelajaran
matematika kelas VIII, didapatkan informasi bahwa dalam kegiatan
pembelajaran pendidik belum menggunakan kegiatan pembelajaran
nyata /seperti kerangka (balok, kubus, limas dan prisma), video
pembelajaran, PowerRoint, dan lain sebagainya. Selain itu, nilai peserta
didik.pada materi bangun ruaﬁg sisi datar cenderung kurang. Sedangkan,
materi bangq_ifugn-g__sis_i datar ini___mem_i_l-jk_i__kaitan erat dengan kehidupan
sehari-hari. Pada ta.t;a'p .ini juga d'ib.é}oleh bahwa pendidik kurang kreatif
dalam menyapaikan materi pembelajaran, hal ini mengakibatkan kurang
adanya antusias peserta didik dalam belajar dan menjadi bosan dalam
kegiatan pembelajaran. Ditambah lagi dengan jam pembelajaran yang
terbatas, membuat seorang pendidik menjadi kurang maksimal dalam
penyampaian materi pembelajaran, dan juga kurang tersedianya bahan
ajar perserta didik ketika berada di luar lingkungan sekolah membuat
peserta didik tidak dapat menciptakan belajar mandiri. Oleh karena itu,

perlu dikembangkan bahan ajar matematika inovatif berbasis android
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berbantuan App builder appypie berdasarkan taksomi bloom pada materi
pokok bangun ruang sisi datar, dimana aplikasi tersebut diberi nama
Bandar (bangun ruang sisi datar).
b) Analisis peserta didik

Pada tahap ini, peneliti mendapatkan informasi bahwa peserta didik
masih mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika
terutama materi bangun ruang sisi datar dan bahan ajar yang digunakan
selama pembelajaran belom membuat peserta didik merasa tertarik.
¢) Analisis Konsep

Pada tahap analisis ini, diawali dengan melakukan wawancara
kepada pendidik guna mengindentifikasi konsep pokok yang akan
diajarkan dan disusun secara hierarki, serta merincigkensep-konsep yang
akandiajarkan. Pada tahap ini:, yang peneliti lakukan adalah indentifikasi
bagian-bagiq&t_itgma_ygng akan_qi_paa_lj_a_-ri dan disusun secara sistematis
dan relevan yang..-.a'kén di rﬁaéﬁﬂkkan kedalam produk yang akan
dikembangkan seperti: prasyarat, petunjuk penggunaan, Kompetensi Inti
(KI), Kompetensi Dasar (KD) dan kriteria keberhasilan produk yang

dikembangkan. Pada tahap ini dihasilkan sebagai berikut:

Pokok Bahasan . Bangun ruang sisi datar
Materi . Luas, dan volume kubus, balok limas prisma
Kompetensi Dasar : Memahami unsur-unsur kubus, balok, limas

dan prisma, serta menyelesaikan masalah yang
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berhubungan dengan luas dan volume bangun
ruang kubus, balok, limas dan prisma.

d) Analisis Tugas

Tahap selanjutnya setelah analisis konsep yaitu tahap analisis tugas,
dimana analisis tugas ini dilakukan untuk menganalisis Kompetensi Inti
(KI) yang kemudian dijabarkan menjadi indikator-indikator
pembelajaran. Peneliti melakukan analisis tugas pokok yang harus
dikuasai oleh peserta didik agar peserta didik dapat mencapai kompetensi
minimal.
e) Perumusan Tujuan Pembelajaran

Pada tahap perumusan tujuan pembelajaran ini, memiliki tujuan
untuk merangkum hasil dari tahap sebelumnyagyaitu tahap analisis
konsep dan analisis tugas, daﬁ kemudian.menentukan obyek penelitian.
Obyek pehe__lEigﬂ-d.is_in_i menjadi_dasaigpeneliti dalam menyusun dan
merancang produk..-. yéng akarl.."d.i.ll.(embangkan. Berdasarkan analisis
konsep dan analisis tugas didapatkan tujuan-tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai pada bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie bedasarkan taksonomi bloom pada
materi pokok bangun ruang sisi datar sebagai berikut:

1) Peserta didik dapat dapat mengetahui dan mengingat unsur-

unsur bangun ruang kubus, balok, limas dan prisma.
2) Peserta didik memperoleh informasi mengenai rumus luas dan

volume bangun ruang kubus, balok, limas, dan prisma.
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3) Peserta didik dapat memecahkan permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari yang relevan dengan materi bangun ruang kubus,

balok, limas, dan prisma.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan ini memiliki tujuan merancang media pembelajaran
untuk memperoleh draft awal. Media yang dikembangkan yaitu bahan ajar
matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie
berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar. Pada
tahap perancangan ini memiliki beberapa langkah yaitu:

a) Penyusunan Tes

Pada tahap penyusunan tes, peneliti memulai dengan melakukan
penyusunan. kisi-kisi ahgket dah penyusunan<soal yang akan diberikan
kepada ahhi=materi maupun ahli media dan-juga diberikan kepada peserta
didik. Hasil yaﬁgdlperoleh pada tah'éﬂr.)_"_i.'r'-i.i:ﬁitu angket validasi yang akan
diberikan kepada ahli materi maupun ahli media, serta angket respon yang
akan diberikan kepada peserta didik guna mengetahui kemenarikan peserta
didik terhadap produk yang telah dikembangkan. Kisi-kisi angket yang
akan diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan peserta didik dapat
dilihat pada Tabel dibawah ini:

Tabel 4.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

No. Aspek Kriteria Butir Soal
Kesesuaian materi dengan
. 1,2,3
kompetensi dasar
4,5,6,7,8,

9

1 | Kelayakan Isi
Keakuratan materi
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Kelayakan Teknik penyajian 10
2 . —~ -
Penyajian Penyajian pembelajaran 11
Lugas 12,13, 14
Komunikatif 15, 16
3 | Penilaian Bahasa Kesesuaian dengan tinglgat_ 17,18
perkembangan peserta didik
Peng_gunaan istilah, simbol, 19. 20
atau ikon
Tabel 4.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media
No. Apek Butir Soal
1 | Keefektifan dan keefesienan 1,2
2 | Realibilitas 3
3 | Maintinable 4
4 | Usabilitas 5
5 | Ketepatan memilih media 6
6 | Dokumentasi 7
7 | Reusabilitas 8
8 | Komutatif 9
9 | Kreatif, dan inovatif 10
10 | Sederhana 11
11 pTipografi (huruf dan susupannya) 12,13, 14
12. | Gambar ' 15,16
13 \Warna 17,18, 19
14 | Desainm— 20
Tabel 4.3 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik
No. Aspek Kriteria Butir Soal
Kejelasan teks 1
1 | Tampilan Kejelasa_n gambar 2
Keses_ualan gambar dengan 34
materi '
Kemudahan memahami materi | 5
Kejelasan kalimat 6
2 | Penyajian Materi | Kejelasan simbol dan lambang | 7
Kesesuaian contoh dengan 8
materi
Motivasi 9,10,11
3 | Kemenarikan Pe_nggu_naan ilustrasi (gambar, 12,13
animasi)
Penampilan fisik 14, 15
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b) Pemilihan Media

Pada tahap ini, memiliki tujuan untuk menentukan media yang
dipilih dan yang dikembangkan yaitu media pembelajaran. Media
pembelajaran yang dikembangkan menjadi bahan ajar matematika inovatif
berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi
bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar. Bahan ajar yang dipilih
yaitu bahan ajar berbasis android yang memiliki tujuan untuk
mempermudah dalam proses pembelajaran, hal ini dikarenakan bahan ajar
belum dikembangan di SMP N 4 Bandar Lampung dan bahan ajar berbasis
android sangat relevan pada saat ini.
c) Pemilihan Format

Pada tahap ini, dimulai dengan cara mengidentifikasi komponen-
kompoenen yang diperlukan d:alam merancang bahan ajar matematika
inovatif berbgs_i-sf —gndr_c_)_iq berbantgan-—gp_p__puilder appypie berdasarkan
taksonomi bloom. Kc.).-r.hp.onen-kor:hﬁbﬂr.len tersebut antara lain: backgraund,
video pembelajaran, dan fitur-fitur menu. Adapun software yang peneliti
pilih dalam penyusunan bahan ajar tersebut adalah app builder appypie
dan ditunjang dengan software lainnya yaitu PowerPoint 2016, dan Adobe
llustrator. Software tersebut memiliki fungsi masing-masing, dimana
Software PowerPoint 2016 digunakan peneliti dalam pembuatan video
pembelajaran, dan Adobe Ilustrator digunakan penetiti dalam pembuatan
fitur-fitur tombol, Backgraund, dan logo aplikasi. Sedangkan software app

builder appypie digunakan peneliti dalam penyusunan bahan ajar
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matematika inovatif berbasis android ini, pertimbangan peneliti dalam
memilih software-software tersebut karena memiliki berbagai fitur yang
lengkap dan memiliki kemudahan dalam penggunaan dan membuat bahan
ajar tersebut.

Tahap selanjutnya selanjutnya yang dilakukan yaitu dengan cara
menentukan format-format yang diperlukan dalam merancang bahan ajar
matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie
berdasarkan taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar
yang peneliti kembangkan, yang masing-masing penjelasannya sebagai
berikut:

1) +Jenis Huruf

Jenis huruf,_yang digunakan pada/bahanTajar matematika
Inovatif berbasis android berbantuan app dutlder appypie ini
menggu.n%a}nﬂbebergpa jenis _h_uruf__@a_r_l__penggunaanya terletak pada
bagian yang berbédé-beda, yaltu .;japat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Jenis Huruf Dan Tata Letak Huruf

No. Jenis Huruf Digunakan
1 | Comic Sans MS Pada Nama Icon, KI/KD, dan Profil
2 | Timen New Roman | Pada Materi Dan Soal
3 | Cambria Pada Hidder Materi Dan Soal
4 | Brush Script Std Pada Hidder Backround

2) Warna Latar Belakang (Bacground)

Background yang digunakan peneliti pada bahan ajar
matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie
berdasarkan taksonomi bloom ini peneliti memperoleh dari membuat

backgraund sendiri yang berbantuan software adobe ilustrator dan
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background ini menggunakan tiga jenis warna utama yang berbeda,
dimana warna merah marun digunakan pada tampilan awal bahan ajar,
warna hitam digunakan pada tampilan utama bahan ajar, dan warna

putih digunakan pada tampilan kuis.

240K/4 © _all 4t atl He (0 5% : 0,00K/d & il il H $ CH 64%
7@‘7&0&‘? Ban,mTan,Sa Data™
- oo %,
¢ 5

LA
‘

il A Lafl H+ (S 85%

Kerjckan soal berikut dengon tepat dan benar! Normar 1-5
(Pergenalan), Nomor 610 (Pemahamar), Nemar 1115
(Penguplikosian), Nomor 16-20 (Analisis), Memar 2125
(Sintesis), dan Nomar 26-30 (Evaluas’)

® o

Profil SK/KD

®@ @ @

Materi Kuis Bank Soal

® | ®

Video Bantuan

Farida, S Kom. X M9,
Ol
Rysida Robbmauat N P+ S eni Kurniawan

Gambar 4.1 Warna Latar Belakang (Background)

3) lcon _gue

Icon yarhl.g' peneliti ..'Ngu.ﬁakan pada setiap tombol dan
keterangannya dalam bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom ini
peneliti memperoleh dari membuat icon sendiri yang berbantuan
software adobe ilustrator, sehingga tidak akan terjadi hak cipta

dikemudian hari.
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15:42 " 0 0,00K/d © il ' il H $ o 64

& ey Bangun Ruang Sist Dt & Materi
508

@

Kalender Catatan  Sosial

[ = N Kubus Prisma
WPS Office  File Mana, Musik Play Game R

Profjl SK/KD '
‘ |

@ @ C / Limas

Materi Kuis Bank Soal

@

Bantuan

Gambar 4.2 Letak Bagian Menu Pada Bandar
4) Video Pembelajaran
Video pembelajaran yang peneliti gunakan pada bahan ajar
mmatematika inova_tifl_ b_grbasis app. builder appypie berdasarkan
RisondMi, bisof! 'ir.1i; ' bé.he.l'"iti peroleh _dari” membuat  video

pembelajg;_ag_ggmjjﬂ yang Bgmaﬁ{ug& Software PowerPoint 2016,

-~ .

g

sehingga tidak ada hak cipta d\./i'kemudian hari.

Video

YouTube

20-Mar-2019

YouTube

20-Mar-2019

I T

Gambar 4.3 Video Pembelajaran Pada Aplikasi Bandar
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d) Design awal media pembelajaran

Setelah melalui beberapa tahapan di atas, maka didapatkan
rancangan awal produk sesuai dengan format yang telah dipilih. Semua
bagian-bagian produk dikumpulkan seperti: materi, backgraund, Fitur-
fitur tombol, video pembelajaran, kumpulan soal beserta penyelesaian
yang akan disajikan ke dalam media.

Design awal bahan ajar matematika inovatif berbasis android
berbantuan app builder appypie berdasarkan taksonomi bloom pada materi
pokok bangun ruang sisi datar yang didalamnya terdapat kompetensi yang
harus dikuasai oleh perserta didik, materi inti, dan uraian soal berdasarkan
taksonomi bloom. Rancangan awal produk dikemas kedalam bentuk
aplikasi smartphone yang dibuat berhubungan dengan materi yang
dipelajari. Rancangan awal bahan ajar _matematika inovatif berbasis
android berbantuan app builder appyple berdasarkan taksonomi bloom
yang telah didesign selanjutnya d| publish agar ketiga digunakan,

pengguna tidak harus menginstal software app builder appypie.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Setelah melakukan tahap pendefinisian (define) dan tahap perancangan
(design), selanjutnya peneliti melakukan pembuatan bahan ajar matematika
invatif berbasis android berbantuan app builder appypie berdasarkan
taksonomi bloom pada materi pokok bangun ruang sisi datar. Kemudian
peneliti melakukan langkah-langkah dalam tahap pengembangan (develop)

yaitu:
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a) Hasil Pembuatan Aplikasi Bandar

Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan bahan ajar
matematika inovatif berbasis android berbantuan app builder appypie
berdasarkan taksonomi bloom menggunakan software app builder appypie
seperti mulai pengetikan materi, pengetikan profil, penyusunan Kkuis,
sedangkan untuk video pembelajaran menggunakan software PowerPoint
2016, dan kemudian mulai membuat bahan ajar pada software app builder
appypie. Pada saat penggunaan bahan ajar tersebut, terlebih dahulu akan
muncul tampilan awal bahan ajar. Tampilan awal dapat dilihat pada

gambar 4.4 di bawah ini.

K/d 5 atl P atl He Com 95

B iy

o %
ey

Farida, S. Kom. M. XS,
Rosida Raklomawoat M. P+~ S Deni Kurniawan

Gambar 4.4 Tampilan Awal Aplikasi Bandar
Pada tampilan awal bahan ajar ini terdapat nama aplikasi yaitu
Bandar (bangun ruang sisi datar), pembimbing akademik | yaitu Farida,
S.Kom.,MMSI, pembimbing akademi Il yaitu Rosida Rakhmawati M,

M.Pd, dan nama pembuatan aplikasi yaitu Deni Kurniawan. Untuk
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menampilkan tampilan menu utama dibutuhkan beberapa detik pada

tampilan awal. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

0,00k/d & Ll Ll H ¥ G 64%

Bal7an 7Q1a'7 Sisi Dahat\) H

® @

Profil SK/KD

@ '® ®

Materi Kuis Bank Soal

® | @

Video Bantuan

Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama Aplikasi Bandar

Tampilan menu utama terdiri dari 7 menu yaitugprofil, KI/KD, bank

soal,“bantuan, video, materi, kuis. Menu i@“PI‘Ofﬂ” digunakan apabila

pengguna bahangajar ingin melihatgpembuat bahan ajar tersebut.

Selengkapnya dapat dilihat pada gahbar di bawah ini.

Pembuatan: 2019

Pembimbing T

Gambar 4.6 Tampilan Menu Profil Pada Aplikasi Bandar
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Manu@ “KI/KD” digunakan apabila pengguna bahan ajar ingin
melihat Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). Selengkapnya

dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

SK/KD

Standar Kompetensi (SK) dan
Kompetensi Dasar (KD):

Gambar 4.7 Tampilan Menu KI/KD Pada Aplikasi Bandar
Manu @ “Baﬁk Sdaly’ digunakan apabila pengguna bahan ajar
ingin melthat-soal dan penyelesaian berdasarkan taksonomi bloom yang
memiliki tUJuah;ééaF -'bén'gguna d'abé.tjt.jéfé_j'ar dari mulai dari soal yang
mudah sampai yang sulit, dan bank soal mempunyai 6 menu di dalamnya.

Selengkapnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

all 3t il He

GEMERETED]

Gambar 4.7 Tampilan Menu Bank Soal Pada Aplikasi Bandar
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Manu @ “Bantuan” digunakan apabila pengguna bahan ajar ingin
melihat petunjuk penggunaan aplikasi Bandar, sehingga pengguna tidak
mengalami kesulitan ketika menggunakan aplikasi tersebut. Selengkapnya

dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Bantuan

Cara penggunaan aplikasi Bandar

Gambar 4.8 Tampilan Menu Bantuan Pada Aplikasi Bandar
Manu u@“Video pembelajaran” digunakan<untuk melihat video
pembelajaran yang- mem|I|k| tu1uan agar \Pengguna tidak bosan ketika

menggunakan aplikasi tersebut Selengkapnya dapat dilihat pada gambar di

bawah ini. . Sinid O
Video

20-Mar-2019

I /i Tirhe.

Gambar 4.9 Tampilan Menu Video Pembelajaran
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Menu @ “Materi” digunakan apabila pengguna aplikasi Bandar
ingin membuka materi yang terdiri dari 4 submateri yaitu kubus, balok,
limas, dan prisma, di mana setiap materi mengandung penjelasan tentang
unsur, luas, jaring-jaring, dan volume bangun ruang kubus, balok, limas dan

prima. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Balok Prisma

Gambar-4.10 Tampllan Menu Materi-RPada Aplikasi Bandar
Selanjutnya menu yang terakhlr yaltu menu ) ‘Kuis” digunakan
apabila pengguna aplikasi Bandar ingin menguji kempuan pemahaman
tentang materi bangun ruang sisi datar yang terdiri dari 30 soal berdasarkan
taksonomi bloom dan diberi waktu mengerjakan selam 45 menit.

Selengkapnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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Kerjokan soal berikut dengan tepat dan benarll Namer 1-5 Seal: 1/30 Waktu 0:29:45
(Pengenalan), Memer 6-10 (Pemchaman), Memor 11-15 X .
(Pergoplikasian), Nomor 16-20 (Analisis), Nomor 21-25 Diagenal ruang pada kubus ABCD EFEH adalah
(Sintesis), dan Nomar 26-30 (Evaluasi)

() andan aH

() #rdante

() A danBH

() cEdenin

e

Gambar 4.10 Tampilan Menu kuis Pada Aplikasi Bandar
Ketika pembuatan bahan ajar ini selesai, selanjunya bahan ajar ini
ditampilkan pada ahli materi maupun ahli media guna memberikan
penilaian terhadap produk yang telah dikembangkan yang sesuai dengan
bidangnya. Angket pen_il.aian'ah-li ‘materi-maupun ahli/media telah dibuat

berdasarkam=aspek-aspek yang telah ditentukan™dan melakukan diskusi

dengan pembiMEh'g:"ﬁédﬁkangket'iﬁi.—.ij'léfrT\éhuIis menyediakan tepat bagi
para ahli untuk memberikan kritik dan saran terhadap bahan ajar yang telah

dikembangkan dan selanjutnya penulis gunakan sebagai perbaikan produk.

b) Validasi

Penelitian dan design awal bahan ajar telah selesai, selanjutnya
divalidasi tahap awal oleh validator yang diberikan kepada 3 validator ahli
materi, dan 3 validator ahli media. Kriteria dalam peneNtuan subyek ahli,
yaitu: (1) Berpengalaman dibidangnya; (2) Berpendidikan minimal S2 atau

sedang menempuh pendidikan S2. Validasi juga dilakukan oleh 1 praktisi
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yaitu guru matematika SMP/MTSs, dengan Kriteria sebagai subyek praktisi
adalah: (1) Berpengalaman dibidangnya; (2) Pendidikan minimal S1, (3)
Merupakan guru matematika di SMP N 4 Bandar Lampung. Adapun hasil
dari ahli materi maupun ahli media sebagai berikut:
1. Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi memiliki tujuan untuk menguji kelengkapan
materi, kebenaran materi, dan sistematik materi. Adapun validator yang
menjadi ahli materi terdiri dari 2 dosen matematika UIN Raden Intan
Lampung yaitu Bapak Komarudin, M.Pd, dan Bapak Rizky Wahyu
Yunian Putra, M.Pd, serta pendidik matematika SMP N 4 Bandar
Lampung vyaitu lbu Emi Yuslina, S.Pd. Penilaian oleh ahli materi
dikedepankan pada aspek kelayakan isi, penyajian, danskebahasaan. Hasil

validasi tahap 1 dapat'dilihat pada tabel 4.5.

= Tabel 4.5
“Hasil'Penifaian Ofgh"Ahli Materi Tahap 1
.. Validator
No. Aspek Analisis 1 > 3
> Skor 33 23 34
) P 3,67 2,563 3,78
1 Kelayakan Isi 7 334
Kriteria Valid
> Skor 7 4 7
) Penvaiian P 3,50 2,0 3,50
ya % 3,00
Kriteria Cukup Valid
> Skor 14 24 34
P 3,78 2,67 3,78
3 Kebahasaan 7 341
Kriteria Valid
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Bedasarkan Tabel 4.5 diperoleh hasil penilaian dari 3 validator ahli
materi. Hasil validasi dari ahli materi mencakup 3 aspek yaitu: aspek
kelayakan isi, aspek penyajian, dan aspek kebahasaan. Pada aspek
kelayakan isi diperoleh nilai dengan rata-rata sebesar 3,34 dengan kriteria
“valid”, pada aspek penayajian diperoleh nilai dengan rata-rata sebesar
3,00 dengan kriteria “cukup valid”, dan pada aspek kebahasaan diperoleh
nilai dengan rata-rata sebesar 3,41 dengan kriteria “valid”.

Selain dalam bentuk Tabel hasil dari validasi tahap 1 oleh ahli
materi disajikan juga data dalam bentuk grafik, berikut untuk melihat hasil
penilaian ahli materi tahap 1 oleh ahli materi dari masing-masing validator

terhadap aspek kelayakan isi; aspek kelayakan, dan aspek kebahasaan.

3,5
2,5
15
0,5

0

Kelayakan Isi Penyajian Kebahasaan

w

N

=

m Validator 1 mValidator 2 mValidator 3

Gambar 4.11 Grafil Validasi Oleh Ahli Materi Tahap 1
Berdasarkan Gambar 4.11 dapat dilihat bahwa validator 1 menilai
aspek kelayakan isi dengan nilai 3,67 dengan kriteria “valid”, validator 2

dengan nilai 2,56 dengan kriteria “cukup valid”, dan validator 3 dengan
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nilai 3,78 dengan kriteria “valid”. Dengan demikian aspek kelayakan isi
dari ketiga validator diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,34 dengan kriteria
“valid”. Pada aspek kelayakan validator 1 menilai dengan nilai 3,50
dengan kriteria “valid”, validator 2 dengan nilai 2,00 dengan Kriteria
“cukup valid”, dan validator 3 dengan nilai 3,50 dengan kriteria “valid”.
Dengan demikian aspek kelayakan dari ketiga validator diperoleh nilai
rata-rata sebesar 3,00 dengan kriteria “cukup valid”. Dan pada aspek
kebahasaan validator 1 menilai dengan nilai 3,78 dengan kriteria “valid”,
validator 2 dengan nilai 2,67 dengan kriteria “cukup valid”, dan validator
3 dengan nilai 3,78 dengan kriteria “valid”. Dengan demikian aspek
kebahasaan dari ketiga validator diperoleh nilai/rata-rata sebesar 3,41
dengan kriteria “valid”.,

Dengan demikian hasil dari'penilaian ahli materr tahap 1 diperoleh
rata-rata ni Iéi _I_ggsiel_g-ru_ha_r_\ kelayaka_n_ma}e_ri__ sgbesar 3,25 dan karena media
yang dikembangkan..-t.ié'r'éda pada.l..'rweﬂr;tang 2,51 < x < 3,26, maka dapat
disimpulkan media pembelajaran dinyatakan dalam kriteria “cukup valid”,
dan perlu revisi kembali dari masing-masing aspek sesuai saran yang
diberikan, terutama pada bahasa, penulisan simbol, penggunaan kata baku,
dan huruf kapital.

Tabel 4.6 Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi Tahap 1

No. Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan
1 Komarudin, S.Pd

1. Perbaiki 1. Sudah

Rizki Wahyu penulisan simbol. d_|perba|k|
2 simbol.

Yunian Putra, SPd | Cek kembali | 2. Sudah

kalimat pada diperbaiki
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bahan ajar banyak kalimat yang
yang kurang yang kurang
tepat. tepat

3. Waktu kuis di|3. Waktu  kuis
tambah dari 25 menjadi 30
menit menjadi 30 menit
menit.

3 Emi Yuslina, S.Pd - -

Berdasarkan Tabel 4.6 terdapat saran yang diberikan oleh ahli
materi untuk memperbaiki penggunaan simbol, kalimat-kalimat yang
kurang tepat, dan penambahan waktu dalam mengerjakan Kuis.
Menanggapi saran dari para validator, selanjutnya peneliti melakukan
perbaikan sebagai berikut:

a) Profil

Dalam Profil terdapat beberapa saran dan masukan dari ahli materi

yaitu terdapa_t | banyak kalimat yang kurang tepat dalam

penulisannya.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

<

lulus tahun 2015,

studi di versitas Islam Negeri Ra
Lompung dengan mengambil prodi
Matematika.

Pembuatan: 2019 ° @
Py ata

Pe
Pembimbing T

Gambar 4.12 Menu Profil
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b) Menu Awal Kuis
Pada menu kuis terdapat saran atau masukan oleh ahli materi yaitu
berikan penjelasan tentang taksonomi bloom dalam menu awal

kuis.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

.Gambar 4.13 Menu Awal Kuis

c) Waktu Kuis

Datam-menu kuis terdapat beberapa-saran atau masukan dari ahli

W —

materi'%iﬁjw;lgﬁir dalam 'ﬁjé/r;gé'r]'ék_\a\n kuis ditambah dari 25 menit

menjadi 30 menit dengan jumlah butir soal kuis yaitu 30 soal.

Sesudah Revisi

Sebelum Revisi

Soal: 1/30 boal: 1/30

Diagenal ruang pada kubus ABCD.EFGH tuam

Waktu 0:29:45

Diagonal rueng pada kubus ABCD.EF&H adalah .

() Bodan AH () Bochon AH
() AFdan B () AF dan BG
(> AG danBH () A danBH
() cEdanep () cEdunbr

Gambar 4.14 Menu Waktu Kuis
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Setelah perbaikan pada produk, yang didasarkan pada saran dan
masukan dari ahli materi, maka selanjutnya dilakukan kembali validasi

tahap 2. Hasil dari validasi tahap 2 dapat dilihat pada Tabel 4.7 sebagai

berikut:
Tabel 4.7
Has