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PEDOMAN TRANSLITERASI

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah
hasil Keputusan bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 158 tahun 1987
dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 0453b/U/1987.
Berikut ini adalah pedoman transliterasi Arab-Latin :

1. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan
) Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Sa S Es dengan titik di atas
d Ja J Je
d Ha H Ha dengan titik di bawah
d Kha Kh Ka dan Ha
d Dal D De
3 Zal V4 Zet dengan titik di atas
J Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy Es dan Ye
ol Sad S Es dengan titik di bawah
o Dad d De dengan titik di bawah
b Ta T Te dengan titik di bawah
bt Za z Zet dengan titik di bawah
g ‘Ain ¢ Apostrof terbalik
£ Ga G Ge
) Fa F Ef
8 Qaf Q Qi
4 Kaf K Ka
d Lam L El
p Mim M Em
O Nun N En

<



3 Waw \\% We

° Ham H Ha

s Hamzah ¢ Apostrof

¢ Ya Y Ye

2. Vokal
Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang

I=a i dang =4
=i ¢l =ai ¢o=TI
f=u o —au gu=0U

3. Ta Marbutah

Ta marbitah yang hidup dilambangkan dengan (t).

Contoh :
AL A0aall  ditulis al-maddnah al-fadilah

Ta marbitah yang mati dilambangkan dengan (h).

Contoh :

da&alf ditulis al-hikmah

4. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid dilambangkan dengan perulangan huruf (konsonan
ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh :

ke ditulis rabband

& ditulis al-hajj
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5. Penulisan Alif Lam
Kata sandang yang dilambangkan dengan huruf J! ditransliterasi seperti
biasa, al-, baik ketika diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf gamariah.
Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan
dengan garis mendatar (-).

Contoh :
el ditulis al-syamsu

AN ditulis al-zalzalah

6. Hamzah
Huruf hamzah di awal kata tidak dilambangkan. Namun, hamzah yang
terletak di tengah dan akhir kata ditransliterasikan dengan apostrof (‘)

Contoh :

;4_,-4! ditulis syai 'un

-

j)-ei ditulis umirtu
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MOTTO

“Ridho orang tua adalah ridho tuhan, bencinya orang tua adaalah becinya tuhan
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ABSTRAK

Labieb AR, Ahmad Rizieq. 2023. Pengembangan Digibook Teorema Pythagoras
Berbasis Ist Flipbook Creator Pro untuk Mengeksplor Computational Thinking
Peserta Didik Kelas VIII di Mts Nu 01 Suradadi. Skripsi Program Studi Tadris
Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan.

Kata Kunci: Pengembangan, Digibook, Computational Thinking, Teorema
Pythagoras, Hasil Belajar Siswa.

Teorema Pythagoras menjelaskan tentang ikatan jarak antar sisi sebuah
segitiga siku-siku. Dalam kehidupan sehari-hari digunakan untuk menghitung
jarak, luas, dan volume dari berbagai objek, serta berbagai problem yang bersifat
matematis kompleks. Computational Thinking merupakan cara untuk mengartikan
serta mengatasi persoalan yang rumit dengan menggunakan algoritma, pengenalan
pola, abstraksi, dekonstruksi, dan prinsip ilmu komputer lainnya. Dalam
kemampuan computational thinking ini, peserta didik diharapkan memiliki
kemampuan berpikir analitis, kreatif, komunikasi, dan dapat bekerja sama.

Penelitian ini merupakan penelitian R&D di mana produk baru
dikembangkan dan kemudian diuji efektivitasnya.. Sampel yang digunakan ialah
kelas VIII A. Pengumpulan data menggunakan angket, tes pre-test dan post-test
berupa soal pilihan ganda, lembar validasi dan dokumentasi. Analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah validasi ahli, uji kepraktisan media
pembelajaran dan uji keefektifan media pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (a) digibook flipbook telah dianalisis
oleh dua validator ahli media dan dua validator ahli materi, dengan hasil validasi
sebesar 0,90 dan 0,86. Dapat disimpulkan bahwa digibook flipbook telah terbukti
valid. (b) hasil kepraktisan media analisis data tingkat kepraktisan digibook
flipbook memperoleh skor sebesar 0.86 dari segi penilaian Ahli Materi.
Sedangkan pada analisis dari hasil praktik, digibook flipbook memperoleh respons
positif dari guru dan siswa sebesar 88,5%. Karena kedua hasil analisis baik aspek
teori maupun praktik memperoleh skor di atas >85%, maka digibook flipbook
dinyatakan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. (c) hasil keefektifan
media untuk menentukan efektivitas suatu media belajar, Berdasarkan hasil uji
coba lapangan, digibook flipbook teorema pythagoras dan termasuk juga
pengetahuan computational thinking menunjukkan peningkatan persentase
ketuntasan belajar siswa pada post-test sebesar 82%, dibandingkan dengan pre-
test yang hanya mencapai 20%. Hasil ini membuktikan bahwa digibook flipbook
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi teorema pythagoras
dan termasuk juga pengetahuan computational thinking.
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Melalui pendidikan, investasi jangka panjang, pertumbuhan suatu bangsa
dapat terpantau. Keberadaan infrastruktur dan keahlian pendidik hanyalah dua
dari sekian banyak variabel yang dapat mempengaruhi keberhasilan pendidikan.
Namun, pandemi Covid-19 di tahun 2020 menyebabkan perubahan pada
pendidikan di Indonesia. Lanskap pendidikan Indonesia mengalami perubahan
signifikan akibat virus Covid-19 yang menyebabkan sekitar 45 juta siswa tidak
dapat mengikuti pembelajaran langsung (Azzahra, 2020). Semua pendidikan,
berawal pada TK sampai SMA dan bahkan universitas, dilakukan secara online
atau melalui pembelajaran jarak jauh. Menurut langkah-langkah pencegahan
virus Covid-19 yang dituangkan dalam Surat Edaran Organisasi Kesehatan
Dunia.’

Terlepas dari bencana pandemi pada 2 tahun yang lalu, para pekerja
khususnya untuk profesi guru dan murid dipaksa agar lebih melek akan
teknologi untuk mempermudah dalam menjalankan proses pembelajaran berupa
daring. Seperti yang disampaikan dalam pernyataan oleh Ratnaningsih, Puji

Lestari dan Fanny Ahmad Fauzi (2022) yang menyatakan bahwa integrasi

! putri Ulfa Kamalia and others, "Pelatihan Penggunaan Anyflip Untuk Penyusunan E-Book

Bagi Guru Mgmp Ekonomi Kabupaten Bangkalan", SELAPARANG: Jurnal Pengabdian Masyarakat
Berkemajuan, 4.3 (2021), 912.



teknologi adalah kunci sukses selama belajar. Serta adanya skill dalam
teknologi, guru bisa memanfaatkan berbagai cara belajar menggunakan alat yang
lebih mengena serta praktis, hingga metode studinya dan mendidiknya bisa
sinkron dengan apa yang ingin digapai oleh guru.?

Menurut para guru, suatu alat begitu amat berguna untuk memberikan
bahan pelajaran termasuk dari alat peraga. sebagian jenis alat untuk proses
pembelajaran yaitu alat belajar digital. Hoyles & Lagrange (2010) mengklaim
bahwa teknologi digital adalah memiliki dampak besar pada sistem pendidikan
di dunia yang telah menempuh modernisasi ini.> Tingkat pemahaman konsep
matematika yang masih kurang memadai menjadi sebab utama turunnya kualitas
kompetensi matematika siswa (Febriani et al., 2019). Tahun 2000 hingga tahun
2015 mendapatkan peringkat yang dijelaskan melalui hitungan dari peninjauan
PISA (Program for International Student Assessment) yang biasa diadakan
sekali pada tiga tahun oleh OECD. Menurut Tohir, 2019, Indonesia di tahun
2000 dari jumlah 41 negara menduduki peringkat 39, lalu di tahun 2003 dari
jumlah 40 negara peringkat 38 di peroleh Indonesia, di tahun 2006 dari jumlah
57 negara menduduki peringkat ke 50, di tahun 2009 Indonesia menduduki dari
65 negara peringkat 60, di tahun 2012 Indonesia dari ke 65 negara menduduki

peringkat ke 64, dari 72 negara peringkat ke-69 diduduki oleh Indonesia pada

2 Fanny Ahmad Fauzi, Nani Ratnaningsih, and Puji Lestari, "Pengembangan Digibook Barisan
Dan Deret Berbasis Anyflip Untuk Mengeksplor Kemampuan Berpikir Komputasional Peserta Didik",
Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika | 6.1 (2022), 191-203.

3 Susilahudin Putrawangsa and Uswatun Hasanah, "Integrasi Teknologi Digital Dalam
Pembelajaran Di Era Industri 4.0", Jurnal Tatsqif, 16.1 (2018), 42—54.



tahun 2015 serta dari 79 negara mendapat peringkat ke-73 di tahun 2018 (Tohir,
2019). Menurut temuan analisis PISA, murid Indonesia berjuang untuk
menjawab dengan benar soal-soal berstandar tinggi di seluruh dunia. Menurut
Silva (2013), soal PISA lebih fokus pada bagaimana konsep dapat
diimplementasikan dalam konteks yang berbeda daripada seberapa baik siswa
dapat menerapkan konsep secara umum. Artinya, siswa Indonesia masih
memiliki kemampuan pemahaman konseptual yang terbatas.* Karena hal itu
menjadi sebuah daya Tarik terhadap siswa dalam belajar. Maka dari itu, guru
dituntut agar dapat memanfaatkan teknologi supaya dapat mengembangkan dan
menentukan media pembelajaran yang cocok dan baik jika dilaksanakan kepada
para siswanya. Seperti pendapat yang telah disampaikan oleh Ratnaningsih,
Ni’mah, & Hidayat (2021) menyampaikan bahwa di era digital ini, pembelajaran
daring menuntut guru untuk mengkoherensikan teknologi pada proses belajar
murid.”

Semakin berkembangnya waktu, kemodernan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) sudah mempersembahkan dampak positif kepada manusia
khususnya dalam dunia pendidikan. Dampak positif yang dimaksud adalah

tersedianya berbagai aplikasi-aplikasi yang dapat mempermudah dan

4 Bella Putri Khairani, Maimunnah, and Yenita Roza, “Analisis Kemampuan Pemahaman
Konsep Matematis Siswa Kelas XI SMA/MA Pada Materi Barisan Dan Deret”, Jurnal Cendekia -
Jurnal Pendidikan Matematika, 05.02 (2021), 1578-87.

> Sofia Nida Khoerunnisa, Nani Ratnaningsih, and Puji Lestari, "Pengembangan Digibook
Trigonometri Berbasis Flip PDF Untuk Mengeksplor Kemampuan Koneksi Matematis Peserta Didik",
Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 5.3 (2021), 3082-96.



meningkatkan kualitas pendidikan manusia. Sebagai contoh dari salah satu
media adalah handphone. Handphone termasuk alat komunikasi yang cukup
sederhana digunakan dalam hal teknologi untuk pembelajaran dan sangat efektif
dalam penggunaannya (Afifuddin, 2013).°

Dalam upaya memaksimalkan teknologi di waktu yang kontemporer ini,
beberapa alat yang canggih untuk berkomunikasi seperti handphone/smartphone,
laptop, atau komputer yang cakap untuk alat belajar siswa. sebagian contoh alat
pembelajaran bisa dimanfaatkan kita untuk digunakan melalui smartphone,
laptop, atau komputer adalah buku digital model flipbook. Dengan sentuhan
teknologi, buku digital berpenampilan seperti buku biasa (dengan halaman yang
bisa dibuka), dan akan menarik minat siswa untuk mempelajari teks sejarah
karena dibuat dan disajikan secara menarik sehingga membangkitkan minat
bacanya.” Buku digital Media elektronik yang disebut flipbook dapat
memberikan simulasi interaktif dengan memadukan animasi, teks, video, foto,
audio, dan navigasi, membuat pembelajaran lebih menarik bagi siswa (Diani &
Hartati, 2018) yang dibuat dengan software aplikasi /st Flipbook Creator Pro.

Dengan adanya flipbook sebagai alat ini bisa jadi terobosan guna meningkatkan

6 Ahmad Sugianto and Eppy Yundra, "Pengembangan Pocket Digibook Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Elektronika Dasar Kelas X Di Smk Negeri 1 Jetis
Mojokerto", Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, 8.3 (2019), 519-26.

7 Baharuddin Fathoni, Leo Agung. S, and Hieronymus Purwanta, "Digital History Book As an
Alternative and Solution in Teaching Heroic Exemplary Values To Improve Students’ Attitude of
Nationalism in the Digital Era", International Journal of Education and Social Science Research,
04.03 (2021), 412-24.



semangat belajar dan menghasilkan keadaan kelas agar lebih atraktif dan lebih
gamblang juga lebih mempercepat penagkapan bahan belajar oleh siswa.?
Kemampuan berpikir komputasi yaitu suatu prosedur berasumsi untuk
bertujuan untuk mendeskripsikan suatu problem beserta pemecahannya,
sehingga solusi yang didapatkan dapat dipresentasikan kembali (Ioannidou dkk.
2011).° Computational Thinking dapat dipahami juga sebagai cara untuk
mengartikan serta mengatasi persoalan yang rumit dengan menggunakan
algoritma, pengenalan pola, abstraksi, dekonstruksi, dan prinsip ilmu komputer
lainnya.’® Menurut Ali Oluk (2021) pemikiran komputasi adalah gagasan
multifaset yang mencakup pemikiran algoritmik, pemikiran kritis, komunikasi,
pembelajaran kooperatif, dan pemikiran kreatif.* Dalam kemampuan
computational thinking ini, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan
berpikir kritis serta kemampuan kreatif, komunikasi, dan kerja sama tim.
Menurut Wing (2006) Jenis pemikiran analitis yang dikenal sebagai pemikiran
komputasi menggabungkan komponen seperti mencari solusi dari persoalan,

desain pola, serta pengetahuan tentang karakter orang berdasarkan sketsa ilmu

8 Noor Mayaminiy Maulidah, Achmad Dhany Fachrudin, and Lailatul Mubarokah,
"Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Aplikasi Android Pada Materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel", Jurnal Edukasi: Kajian Ilmu Pendidikan, 7.1 (2021), 75-84.

® M. Gunawan Supiarmo, Turmudi, and Elly Susanti, "Proses Berpikir Komputasional Siswa
Dalam Menyelesaikan Soal Pisa Konten Change and Relationship Berdasarkan Self-Regulated
Learning", Numeracy, 8.1 (2021), 58-72.

10 Miksan Ansori, "Pemikiran Komputasi (Computational Thinking) Dalam Pemecahan
Masalah", Dirasah . Jurnal Studi I[lmu Dan Manajemen Pendidikan Islam, 3.1 (2020), 111-26.

11 Ali OLUK and Recep CAKIR, "The Effect of Code. Org Activities on Computational
Thinking and Algorithm Development Skills", Journal of Teacher Education and Lifelong Learning, 3
(2021), 32-40.



komputerisasi. Selain itu, kemampuan berpikir komputasi pula dapat
menajamkan  berpikir secara analitis, konkrit, serta otomatis yang
dikolaborasikan memanfaatkan keahlian teknologi kontemporer, digitalisasi, dan
komputerisasi atau justru dapat mengembangkan karakter percaya diri,
berpikiran terbuka, toleran, dan sadar lingkungan.*

Madrasah Tsanawiyah NU 01 Suradadi merupakan lembaga sekolahan
dengan fasilitas mutakhir. Adapun permasalahannya adalah dari beberapa siswa
masih kesulitan untuk memahami bagaimana memecahkan masalah
menggunakan konsep Pythagoras. Cara menghitung tinggi atau jarak antar
struktur, atau contoh lain untuk memahami soal dan menyelesaikan masalah
yang melibatkan materi teorema Pythagoras. Subjek ini dapat dengan mudah
dipahami dengan Pemikiran Komputasi, yang dapat membantu meningkatkan
kemampuan analitis dalam mengatasi kesulitan terkait teorema Pythagoras.

Penerapan keterampilan computational thinking di lembaga ini sudah
cukup memadai, namun upaya untuk mendorong pemulihan pemahaman para
siswa masih rendah, terlihat dari jarangnya penggunaan sarana dan prasarana
yang sudah ada. Hal ini bisa dimanfaatkan agar kapabilitas komputasi peserta
didik meningkat. Sekolah telah biasa menggunakan komputer, baik milik mereka
sendiri maupun milik guru dan administrator. Lingkungan ini memanfaatkan

media yang didasarkan pada lebih banyak informasi. Memberikan kondisi

12 PINAR MIHCI Tiirker and Ferhat Kadir Pala, "The Effect of Algorithm Education on
Students’ Computer Programming Self-Efficacy Perceptions and Computational Thinking Skills",
International Journal of Computer Science Education in Schools, 3.3 (2020), 19-32.



pembelajaran yang mengasyikkan kepada para murid, media buku pelajaran

lanjutan bisa ditumbuhkan, serta bisa membuat tingkatan yang lebih baik pada

materi belajar matematika, yang diutamakan lagi pada materi teorema
pythagoras.

Dari beberapa uraian diatas, peneliti merasa untuk mengembangkan alat
untuk belajar berupa buku digital model flipbook memakai sebuah software
bernama /st Flipbook Creator Pro sehingga dapat mengeksplorasi kemampuan
computational Thinking peserta didik.

Oleh karena dari beberapa uraian di atas, terkait dengan semakin majunya
teknologi dan sistem pembelajaran yang semakin berkembang. Peneliti
termotivasi untuk melakukan penelitian beserta cara alat untuk belajar. untuk itu
peneliti mengangkat judul penelitian “Pengembangan Digibook Teorema
Pythagoras Berbasis IST FLIPBOOK CREATOR PRO untuk Mengeksplor
Computational Thinking Peserta Didik MTs NU 01 Suradadi”.

. Rumusan Masalah

Berlandasan pada uraian permasalahan latar belakang diatas, kemudian
peneliti telah menentukan beberapa rumusan masalah yaitu:

1. Bagaimana validitas media pembelajaran digital book dengan menggunakan
aplikasi /ST FLIPBOOK CREATOR PRO pada mata pelajaran matematika
materi Teorema Pythagoras kelas VIII?

2. Bagaimana kepraktisan dari media pembelajaran media pembelajaran digital

book yang dielaborasikan dengan memanfaatkan aplikasi /ST FLIPBOOK



CREATOR PRO pada mata pelajaran matematika materi Teorema Pythagoras
kelas VIII?

3. Bagaimana kefektifan dari media pembelajaran media pembelajaran digital
book yang dielaborasikan dengan memanfaatkan aplikasi /ST FLIPBOOK
CREATOR PRO pada mata pelajaran matematika materi Teorema Pythagoras
kelas VIII?

C. Tujuan Penelitian
Dilihat dari beberapa rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran digital book dengan
menggunakan aplikasi /ST FLIPBOOK CREATOR PRO pada mata pelajaran
matematika materi Teorema Pythagoras kelas VIII.

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran digital book yang
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi /ST FLIPBOOK CREATOR
PRO pada mata pelajaran matematika materi Teorema Pythagoras kelas VIIIL.

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran digital book yang
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi /ST FLIPBOOK CREATOR
PRO pada mata pelajaran matematika materi Teorema Pythagoras kelas VIII.

D. Manfaat Penelitian
Peneliti membidik urutan kemanfaatan dari penelitian supaya bisa
bermanfaat kepada beberapa pihak, yakni:

1. Untuk sekolah



Dari penelitian ini ditujukan agar dapat memberikan kemajuan dan
kualitas pendidikan untk lebih maju dan bermutu.
2. Untuk pengajar
Sanggup meningkatkan tingkat kemampuan kreativitas dan berpikir
modern supaya menyediakan lingkungan yang ramah untuk belajar dan
keaktifan murid agar bisa menumbuhkan rasa keingintahuan yang lebih tinggi
untuk memaksimalkan proses pembelajaran berbasis teknologi.
3. Untuk siswa
Agar dapat menaikan intensitas studi siswa serta dapat menaikkan
kemampuan computational thinking murid pada mata pelajaran matematika.
E. Sistematika Penulisan
Sistem penulisan karya ini terdiri dari 5 bab yang terdiri dari sub bab,
yaitu:
1. Bagian Awal
Bagian ini terdiri dari halaman judul, halaman keaslian, nota dari
pembimbing, lembaran persetujuan, pedoman transliterasi, lembar
persembahan, motto, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar
gambar, dan daftar lampiran.
2. Bagian Inti
a. BAB I (Pendahuluan)
Bagian ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, kegunaan penelitian, dan sistematika tulisan.
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b. BAB II (Landasan Teorti)

Bagian ini berisi penjelasan teori, analisis yang relevan, dan
kerangka berpikir.

c. BAB III (Metode Penelitian)

Bagian ini berisi Model pengembangan, strategi pengembangan,
ruang dan waktu, subjek penelitian, teknologi pengumpulan data, dan
teknologi analisis data.

d. BAB IV (Hasil Penelitian dan Pembahasan)
Bagian ini berisi desain perdana produk, pengujian coba lapangan,
dan desain akhir produk.
e. BAB V (Penutup)
Bagian ini memuat kesimpulan dan saran pengguna.
3. Bagian Akhir

Bagian ini terdiri dari daftar pustaka dan lampiran.
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BAB II

LANDASAN TEORI

F. Deskripsi Teori
1. Penelitian Pengembangan
Metode R&D (Research and Development) atau jika menurut bahasa
Indonesia biasa dikenal sebagai penelitian dan pengembangan yaitu metode
penelitian yang biasa diterapkan buat menciptakan produk tertentu dan

13 Dalam penelitian

mengevaluasi kemanjurannya dari suatu ciptaan itu.
pengembangan, lebih menekankan ke hasil yang diciptakan. Produk yang
diciptakan yaitu bisa berbentuk efek baru atau bahkan memperbaiki produk
sebelumnya namun dikembangkan lagi agar mencapai keefektifannya.'* Agar
mendapat ciptaan produk pengembangan, dapat menggunakan riset berbasis
kajian keperluan dan guna memeriksa efisiensi ciptaan tersebut supaya bisa
dimanfaatkan oleh pengajar serta siswa, oleh karena itu dibutuhkan penelitian
untuk mengoreksi ciptaan tersebut.

Menurut Soenarto (2005), penelitian pengembangan diartikan sebagai

proses untuk meningkatkan dan memberikan validitas pada beberapa produk

untuk pelajaran serta pendidikan yang telah diciptakan. untuk

13 D. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan Tindakan, 2013.

4 Delila Khoiriyah Mashuri and Budiyono, "Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Materi Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V", JPGSD: Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, 8.5 (2020), 893-903.
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mengembangkan alat atau strategi pembelajaran Penelitian yang digunakan
dalam kelas atau laboratorium, bukan untuk menguji suatu teori. Persamaan
pendapat juga diutarakan oleh Borg & Gall (1983), maka yang menyatakan
penelitian pengembangan yaitu cara guna meningkatkan dan memberikan
validitas dengan beberapa ciptaan dimanfaatkan pada pembelajaran didalam
kelas.'?

Menurut Borg & Gall (1983), model pengembangan ini mengikuti
aliran kaskade dalam proses perkembangannya. Model ini memiliki tahap
yang cukup panjang, terdiri dari 10 tahap implementasi, yaitu: (1) penelitian
dan pengumpulan data, (2) perancangan, (3) pengembangan desain ciptaan,
(4) uji coba observasi awal, (5) penuntasan ciptaan pertama, (6) uji coba
observasi besar, (7) hasil ciptaan penyempurnaan dari impak uji coba
observasi, (8) pengujian implementasi di lokasi, (9) penuntasan ciptaan final,
serta (10) sosialisasi juga pelaksanaan (Hamdani, 2011).1¢

Jenis pengembangan bahan ajar lain yang umum adalah memakai
model ADDIE dengan melakukan 5 fase: analytic, design, development,
penerapan, serta evaluasi. Proses pengembangan memerlukan pengujian
ulang oleh tim ahli, penelitian topik skala kecil dan besar (di lapangan), dan

verifikasi untuk meningkatkan produk akhir. Meskipun proses pengembangan

151 Made Tegeh and I Made Kirna, "Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan
Dengan ADDIE Model", Jurnal IKA4, 11.1 (2013), 16.

16 Albet Maydiantoro, "Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development)",
Jurnal Metode Penelitian, 10,2019, 1-8.



13

dipersingkat, proses pengujian dan verifikasi sudah diikutsertakan untuk
memastikan bahwa mengembangkan yang telah diciptakan agar
menyempurnakan standard yang diuji secara empiris serta meminimalisir
kesalahan.!”

Menurut jenis pengembangan 4D, proses pembuatan media pendidikan
dibagi menjadi empat fase, yaitu: definisi, desain, pengembangan, dan
diseminasi. Jenis ini diciptakan oleh Thiagarajan. Semmel dan didasarkan
pada beberapa jenis sebelumnya serta pengalaman nyata dalam pembuatan,
pengembangan, evaluasi, dan pendistribusian materi pendidikan guru
pendidikan luar biasa.'®

2. Digital book

E-book merupakan bentuk buku digital apabila untuk membaca harus
menggunakan perangkat tertentu semacam Pc, laptop, tablet, atau handphone
yang canggih. E-book dapat diakses dan dibaca dalam setiap waktu maupun
berbagai tempat, maka dari itu begitu cocok digunakan orang sibuk atau
memiliki mobilitas tinggi. E-book juga dapat dikustomisasi sesuai dengan
preferensi pengguna, seperti ukuran font, warna latar belakang, dan jenis
huruf. Selain itu, e-book juga dapat ditambahkan fitur-fitur interaktif seperti

gambar, video, dan audio untuk meningkatkan pengalaman belajar. Namun,

17 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, "Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model", Halaga:
Islamic Education Journal, 3.1 (2019), 35-42.

18 Sivasailam Thiagarajan, "Instructional Development for Training Teachers of Exceptional
Children", 1974. Hal 5.
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e-book juga memiliki beberapa kekurangan seperti kurangnya haptik dari
buku fisik dan ketergantungan pada perangkat elektronik yang digunakan. '’

Buku digital juga dapat dikustomisasi dan disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran dan kemampuan pengguna. Hal ini memungkinkan
pengajaran yang lebih fleksibel dan adaptif serta dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi. Selain itu, buku digital juga dapat diakses
secara online atau offline, sehingga dapat digunakan di mana saja dan kapan
saja. Karena itu, buku digital dianggap sebagai solusi yang efektif untuk
pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran yang difasilitasi oleh teknologi.?°

3. Teorema Pythagoras

Matematika dapat digunakan untuk menganalisis data, menyelesaikan
masalah, dan membuat prediksi. Selain itu, matematika juga memiliki
aplikasi dalam berbagai bidang, seperti teknologi, bisnis, ekonomi, sains, dan
lain-lain. Matematika juga dapat digunakan untuk mengeksplorasi konsep-
konsep abstrak dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis.
Sebab itu maka, begitu pentingnya memahami matematika agar dapat
menyediakan kompetensi yang berguna pada kegiatan setiap hari juga dapat

mengembangkan dalam karier.?!

19 Ebook. Diakses dari https://id.wikipedia.org/wiki/Bukel, diakses 9 September 2022, pukul
09.55.

20 Fitri Ayu Febrianti, "Pengembangan Digital Book Berbasis Flip PDF Professional Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Sains Siswa", Caruban: Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan Dasar,
4.2 (2021), 102.

2l Abdur Rahman As’ari and others, "Matematika: Buku Gurw/ Kementrian Pendidikan Dan
Kebudayaan", Edisi Revisi 2017, 2017.



15

Materi termasuk sangat berarti buat dipahami para murid sebab dapat
digunakan dalam berbagai bidang seperti arsitektur, engineering, geometri,
fisika, dan lain-lain. Teorema Pythagoras menjelaskan tentang ikatan jarak
sisi dengan sisi sebuah segitiga siku-siku, jika saat berkegiatan sehari-harinya
bisa digunakan untuk menghitung jarak, luas, dan volume dari berbagai
objek. Selain itu, pengetahuan tentang teorema Pythagoras juga bisa
dimanfaatkan guna membereskan berbagai problem yangmemounyai sifat
matematis kompleks. Maka itu sebabnya begitu dibutuhkan untuk siswa
supaya mampu mengerti dan menyelesaikan permasalahan dengan baik.

a. Memeriksa kebenaran teorema pythagoras

Teorema Pythagoras yaitu materi matematika yang mempunyai
sebuah rumus untuk menunjukkan bahwa dalam sebuah segitiga siku-siku,
hipotenusa sama dengan beberapa kuadrat dari sisi-sisi miring (sisi miring
bersebrangan dengan sudut siku-siku). Dalam arsitektur, teorema ini
digunakan dalam pembuatan desain bangunan, seperti pembuatan
ketinggian bangunan, pembuatan jendela, dan lain-lain. Pembuktian
teorema Pythagoras yang ditemukan oleh James A. Garfield adalah salah
satu cara untuk membuktikan teorema ini dan membantu dalam penerapan

teorema ini dalam bidang arsitektur.??

22 As’ari and others,....... Hal 220
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c
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Buktikan : a® + b* = ¢*

femnstruksi : sambungan bidang 15 menuju titik D sedensikian, {iidi

) = /4. Konstruksi ruas garis DE menjadi DE L €D dan 5F = [T,

Ilustrasikan ruas garis BE dan AB.
Bukti : Segiempat ABCD yaitu trapesium.

Mengupa? trapesium ABCD luasnya ialah,

L=2h(p+p)=3(a+b)a+b) = +2ab+ V). (i)

Cari luas trapesium dengan menambahkan luas dari segitiga ACB,
BDE, dan EBA. Selepas menujukkan bahwa AABC = ABDE dan /1 =
/2, bisa dibuktikan bahwa ZABE ialah siku-siku. Kenapa? karena dari 3
segitiga terbilarg mempunyai sudut siku-siku, sehingga luasnya yaitu

L(AACB) = %ub

L(ABDE) = = ab

i
2

L(ABEA) = = ¢*

Maka, didapatkan luas trapesium tersebut yaitu
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=ab+ sab+ sP=ab+ 3 ... (i)
Dengan alternatif persamaan (i) dan (ii), sehingga didapatkan
@+ 2ab +b) =ab +
@’ +2ab + b’ =2ab+c?
@ +b=c (benar)

Dilihat dari bahasan tersebut, bisa menyimpulkan yakni
perbandingan panjang sisi segitiga dengan panjang sisi a, b, dan ¢ disebut
teorema pythagoras.?’

b. Tripel Pythagoras

Jika 3 bilangan asli mencukupi ketetapan maka dalil Pythagoras
disebut dengan triple Pythagoras. Segitiga pythagoras ialah himpunan 3
bilangan asli yang mengisi syarat bahwa kuadrat dari bilangan paling besar
sama dengan kuadrat dari 2 bilangan yang lain.

Tampak beberapa kombinasi 3 angka yang disebut Tripel
Pythagoras, diantaranya (3,4,5), (6,8,10), (5,12,13), (7,24,25), serta
(8,15,17). Ada 2 macam segitiga pythagoras yang umum dikenal. (1)
Tripel Pythagoras Dasar, yaitu kombinasi tiga angka dimana ketiga angka
tersebut tidak dapat dirubah kedudukannya dengan bilangaan bulat yang
nilainya lebih rendah. (2) Tripel Pythagoras yang bukan dasar, yaitu

kombinasi tiga angka tidak terbilang dalam segitiga pythagoras dasar yang

23 As’ari and others,....... hal 222
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diperoleh melalui perkalian unsur terhadap tripel pythagoras dasar dengan
bilangan riil > 2.%*

Contoh segitiga pythagoras dasar yaitu (3, 4, 5) lalu (5, 12, 15).
Sedangkan contoh Tripel Pythagoras yang bukan dasar yaitu (20, 21,29)
(16, 30, 34) (9, 40,41).

Tripel Pythagoras (6,8,10) dapat dinyatakan dengan mengalikan
setiap elemennya dengan 2, yaitu (2 x 3, 2 x 4, 2 x 5) atau dengan
menuliskan 2 X (3,4,5).

Ada cara lain untuk menemukan kombinasi tiga angka yang sesuai
dengan Tripel Pythagoras, selain dengan menggunakan cara yang
tercantum dalam tabel. Cara ini adalah sebagai berikut ini:

1) Pilih sembarang bilangan ganjil dan jadikan bilangan tersebut seperti

panjang sisi paling pendek segitiga.

st
2

2) Buat rumus M = dengan:

S = panjang sisi paling dekat (pendek)
M = himpunan bilangan bulat.
3) Setelah selesai dengan rumus diatas, hasilnya dua sisi kanan segitiga.

Untuk menemukan hipotenusa, lakukan dengan rumus c¢? = a* + b2.%

24 Al. Krismanto and Sumardyono, ‘Kapita Selekta Pembelajaran Geometri Ruang Kelas VIII
Dan IX Di SMP’, 20009.
% Ibid, hal 235.
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c. Kebalikan Teorema Pythagoras
Penjelasan sama dengan perlawanan teorema pythagoras yaitu jika
pada setiap segitiga XYZ pada rumus x*> + y* = z%, sudut Z akan selalu
siku-siku. Selain itu, antara teorema pythagoras dengan perlawanan
teorema pythagoras bisa disatukan jadi 1 teorema, yaitu jika segitiga XYZ,
maka sudut Z siku-siku maka x? + y*> = z* dan sebaliknya, jika x> + y* = z*
dapat disimpulkan bahwa sudut Z akan selalu siku-siku.?
d. Menentukan Hubungan Antar Sisi Pada Segitiga Siku-Siku Khusus
Teorema pythagoras bisa dimanfaatkan buat melakukan penelitian
kepada karakteristik pada segitiga istimewa semacam segitiga siku-siku

sama kaki serta segitiga siku-siku dengan ukuran sudutnya 30° — 60° —

90°.
Contoh 1:
Lihatlah gambar segitiga di sisi kanan! -
Segitiga DEF siku-siku di E dan /D = 45°. s ’<>\\\
o ™~
= F 5v2
Apabila panjang EF =5 cm dan FD =5 V2 cm, o

kemudian:
a) Berapa besar ZF !

b) Berapa panjang ED jika pythagoras dimanfaatkan !

26 Krismanto and Sumardyono., hal 18



c) Carilah perbedaan panjang dari ke-2 sisi siku-siku segitiga tersebut,
berikan simpulan!
d) Dilihat dari panjangnya sisi-sisi segitiga serta ukuran dari sudut-
sudutnya, apakah nama dari segitiga DEF?
Penyelesaian :
a) Besar ZF =180°- 4D - ZE
=180°-90°- 45°
=45°
b) panjang ED

ED? = DF? - EF?

=(5v2)* -5
=50-15
ED? =25
ED =5cm

c¢) hasil banding dari kedua siku-sikunya yaitu 1 1
Kesimpulan :
Ditinjau dari poin a) dan b) bisa memperoleh kesimpulan hasil banding
dari panjang sisi siku-sikunya adalah 1:1 serta ukuran sudut ADEF

1alah 45° —90° — 45° .

20
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d) ditinjau dari hasil perhitungan panjang siku-siku serta besar sudut
dengan segitiga EFD bahwa segitiga DEF disebut segitiga siku-siku
khusus sama kaki.?’

Contoh 2

lihatlah contoh ilustrasi segitiga disamping!

Panjang sisi-sisi QR = 5 v3 cm, RP = 10 cm l”“'

SvTom

Segitiga PQR siku-siku di Q dan ZR =30°

Kemudian:

a) Tentukan besar /P!

b) Berapa panjang PQ !

¢) Carilah perbandingan panjang sisi di depan sudut 30° terhadap

hipotenusa APQR

d) Bagaimanakah kesimpulannya?

Jawab:

a) Besar /P =180°- £Q - ZR
=180°-90°-30°
=60°

b) Panjang PO

PQ? = PR* —QR*

=102 - (5v3)

¥ Ibid, hal 242
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= 10075
po? =25
PO =5ctm

¢) Perbedaan dari panjang sisi di depan sudut 30° terhadap hipotenusa

APQR yaitu 1 : 2

Kesimpulan:

Ditinjau dari perbedaan banding antara panjang sisi di depan sudut 30°

terhadap hipotenusa APQR nya 1 : 2 bahwa segitiga APQR disebut

segitiga siku-siku tertentu yang besar sudutnya 30° — 60° — 90°,28
4. Computational Thinking

Berpikir komputasi atau computational thinking adalah kemampuan
yang diperlukan untuk merumuskan masalah dan menemukan solusi yang
dapat diimplementasikan dengan efektif oleh agen pemroses informasi untuk
menyelesaikan masalah.

Kemampuan Berpikir Komputasi menurut Tak Yeon Lee (2014) adalah
pola pikir yang terdiri dari kemampuan untuk memahami masalah secara
tepat, untuk berargumen pada tingkat abstraksi yang berbeda dan untuk
mengembangkan solusi otomatis. Keterampilan berpikir komputasi meliputi
kemampuan memecahkan masalah melalui abstraksi, dekomposisi, evaluasi,

pengenalan pola, penggunaan logika, dan desain algoritma. Kemampuan ini

28 Ibid, hal 240.
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sangat penting untuk menjadi kompeten di abad 21. Teori komputer juga
berkaitan dengan keterampilan ini, yang mencakup abstraksi dari apa yang
dapat dikomputasi. Pemikiran komputasional adalah kemampuan untuk
menemukan solusi masalah dengan menggunakan algoritma. Keterampilan
ini dapat melatih otak untuk berpikir secara logis, terstruktur dan kreatif.*’
Computational thinking memberikan keterampilan guna menyelesaikan
problem dengan praktis serta efisien beserta menggunakan pendekatan yang
logis dan terstruktur. Ini termasuk kemampuan untuk mengekstrak informasi
yang relevan, mengidentifikasi pola, mengevaluasi alternatif solusi, dan
mengembangkan algoritma yang dapat diimplementasikan secara otomatis.
Dengan menggunakan Computational thinking, seseorang dapat mengatasi
masalah secara kreatif dan inovatif. Computational thinking juga dapat
digunakan guna menaikkan skill berasumsi krusial dan problem solving, yang
merupakan keterampilan dengan tingkat kepentingan yang tinggi untuk
zaman digitalisasi sekarang ini.>°

CT adalah sebuah metode dan proses berpikir untuk penyelesaian

persoalan dengan menerapkan beberapa indikator didalamnya yaitu:

2 Luthfiyani Indah Putri Rahmadhani and Scolastika Mariani, "Kemampuan Komputasional
Siswa Dalam Memecahkan Masalah Matematika SMP Melalui Digital Project Based Learning
Ditinjau Dari Self Efficacy", PRISMA, Prosiding Seminar Nasional Matematika, 4 (2021), 289-97.

30 Lilis Marina Angraini, Arcat Arcat, and Sohibun Sohibun, "Pengaruh Bahan Ajar Berbasis
Multimedia Interaktif Terhadap Kemampuan Computational Thinking Matematis Mahasiswa", JNPM
(Jurnal Nasional Pendidikan Matematika), 6.2 (2022), 370.
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Dekomposisi dan formulasi persoalan, sedemikian rupa sehingga dapat
diselesaikan dengan cepat dan efisien serta optimal dengan enggunakan
komputer sebagai alat bantu.

Abstraksi, yaitu menyarikan bagian penting dari suatu permasalahan dan
mengabaikan yang tidak penting sehingga memudahkan fokus terhadap
solusi

Algoritma, yaitu menuliskan otomasi solusi melalui algoritmik (langah-
langkah yang terurut);

Pengenalan pola persoalan, generalisasi serta mentransfer proses
penyelesaian persoalan ke sekumpulan persoalan sejenis.

Secara operasional, keempat pondasi berpikir tersebut lagi menjadi

definisi operasional yang didefinisikan oleh CSTA yaitu:

Menformulasikan persoalan sehingga dapat menentukan solusinya, baik
yang akan diselesaikan dengan bantuan komputer, atau tools lainnya;
Mengorganisasikan dan menganalisis data secara logis;

Merepresentasikan data melalui abstraksi dalam bentuk model, dan
melakukan simulasi;

Melakukan otomasi solusi solusi dengan menyusun algoritma;
Mengidentifikasi, menganalisis, dan mengimplementsikan solusi yang
mungkin diperoleh, dengan tujuan agar langkah dan sumber dayanya

efisien dan efektif;
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e Melakukan generalisasi dan mentransfer proses penyelesaian persoalan
untuk dapat menyelesaikan persoalan-persoalan yang sejentis.
Kemampuan dan ketrampilan berpikir komputasional tersebut ditunjang
dengan beberapa sikap sebagai berikut:
¢ Yakin dan percaya diri dalam menghadapi dan mengelola kompleksitas.
e Gigih dan tekun bekerja dalam menghadapi persoalan yang sulit.
e Toleran terhadap ambiguitas.
e Kemampuan untuk menangani “open ended problems”.
e Kemampuan berkomunikasi dan bekerjsasama dalam tim untuk mencapai
suatu tujuan atau menghasilkan solusi.?!
G. Penelitian Relevan
1. Penelitian Ulfa Nursafitri pada tahun 2020 mengenai Media Pembelajaran
Digital Book Dengan Menggunakan Aplikasi Flipbook Creator yang
memperoleh hasil penelitian valid dan sangat praktis dengan nilai hasil
kepraktisan > 4,7 dengan persentase responden 100%.? Persamaan penelitian
ini adalah menggunakan digital book sebagai media pembelajaran untuk
memperoleh hasil kepraktisan seperti yang diharapkan. Perbedaan dari
penelitian ini adalah dari pembahasan materi dan tujuan yang menjadi hasil

akhirnya, serta tidak mengaplikasikan Computational Thinking didalamnya.

3! Tim Olimpiade Komputer Indonesia, "Tantangan Bebras Indonesia 2018 Tingkat SMP Bahan
Belajar Computational Thinking", 2018, 1-67.

32 Ulfa Nursafitri, Skripsi: “Pengembangan Mdeia Pembelajaran Digital Book Dengan
Menggunakan Aplikasi Flipbook Creator Pro Materi Pembelajaran Sel Di Kelas XI/MIA”, (Makassar:
Univeritas Muhammadiyah Makassar, 2020).
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2. Penelitian oleh Fitri Ayu Febrianti pada tahun 2021 mengenai Pengembangan
Digital Book Berbasis Flip PDF Professional untuk Meningkatkan
Kemampuan Literasi Sains Siswa yang dilakukan Untuk mengetahui seberapa
efektif dan valid buku digital untuk menaikkan daya minat baca sains murid
kepada materi IPA, peneliti melakukan penelitian Research and Development
(R&D) menggunakan model penelitian 4D di kelas V SDS IT Darul
Muta'alimin. Penelitian ini melibatkan 5 siswa dalam uji yang dibatasi serta
20 murid dalam uji yang mempunyai jangkauan besar. Hasilnya, Nilai rata-
rata yang diperoleh dari validasi dengan 2 orang validator yang
berpengalaman pada digital book berbasis Flip PDF Professional adalah 4,7.
Peneliti juga menilai keefektifan dari ketiga aspek yang diuji, yaitu pretest,
posttest, dan N-Gain. Hasil rerata siswa pada pretest adalah 50, dan hasil
posttest adalah 87, dengan ukuran N-Gain 0,74 dalam golongan banyak.
Bersama hal itu, dapat disimpulkan bahwa bahwa buku digital berbasis Flip
PDF Professional yang dikembangkan mendapat nilai dan respon yang bagus
buat dipakai untuk alat proses belajar murid.** Persamaan dalam peninjauan
ini adalah memanfaatkan Digital book sebagai alat serta dalam pemilihan
metode pengembangannya yaitu 4D. Namun yang menjadi perbedaannya
adalah dari media pengembangan yang digunakan serta subjek yang

digunakan didalam penelitian.

33 Fitri Ayu Febrianti, “Pengembangan Digital Book Berbasis Flip PDF Professional untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Sains Siswa”, Vol. 4, No. 2, (2021), hlm. 102-115.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Fanny Ahmad Fauzi, Nani Ratnaningsih, dan
Puji Lestari pada tahun 2022 mengenai Digibook Barisan dan Deret Berbasis
Anyflip untuk Mengeksplor Kemampuan Berpikir Computational thinking
Peserta Didik yang mempunyai tujuan ubuat mengelaborasi buku digital yang
berbasis Anyflip pada materi barisan dan deret sebagai cara guna
mengeksplorasi computational thinking para siswa serta melihat kepandaian
computational thinking selepas memakai buku digital ini. Cara peneliti
menggunakan metode pada peninjauan berikut adalah cara penelitian serta
pengembangan (Research & Development) Menggunakan jenis ADDIE yang
melewati fase-fase analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan dan
penilaian guna menciptakan cipataan yang sah serta bisa dimanfaatkan.
Subjek pada peninjauan berikut adalah ahli materi total 2 orang, ahli media
total 2 orang, siswa yang total 5 orang dilibatkan dalam pengujian sebagai
personal, guru yang berjumlah 3 orang pada uji eksperimen perorangan, serta
siswa sebanyak 20 orang di kelas XI MIPA 6 SMAN 1 Talaga. Cara untuk
mengumpulkan statistik yang peneliti gunakan yaitu proses validasi
diterapkan pada ahli media dan ahli materi, melalui lembar jawaban pemakai
buat tes individu yang alokasikan terhadap siswa kelas XI SMAN 1 Talaga
yang berjumlah 5 orang serta pengajar pelajaran matematika sebanyak 3
orang, serta lembar jawaban tes dibatasi dengan diberikan kepada siswa kelas
XI SMAN 1 Talaga, juga hasil computational thinking dari soal pretest dan

posttest. Bersumber pada hasil peninjauan, menurut ahli media dan ahli
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materi buku digital barisan dan deret yang berbasis Anyflip logis serta bisa
diterapkan. Hasil uji eksperimen setiap orang dan uji eksperimen yang
dibatasi mendapatkan golongan "baik". Hasil uji ES mendapatkan nilai 1.03
per golongan "strong effect". Dengan demikian, bisa mempunyai ketetapan
buku digital barisan dan deret yang berbasis Anyflip sahih serta bisa dipakai
ke para siswa, juga mutu daya guna buku digital barisan dan deret memiliki
pengaruh yang stabil.’* Persamaan antara penelitian inidengan yang akan
diteliti adalah tujuannya yaitu untuk mengeksplorasi kemampuan berpikir
komputasi peserta didik. Perbedaan yang ada pada penelitian ini terletak pada
metode pengembangan dengan menggunakan ADDIE.

4. Penelitian oleh Pixyoriza pada tahun 2018 mengenai penelitian yang
menggunakan basis problem solving yang mempunyai tujuan penelitian ini
untuk mengembangkan media pembelajaran digital book matematika
menggunakan Kvisoft Flipbook berbasis Problem Solving pada materi
Teorema Pythagoras dan untuk menguji kelayakan media digital book yang
dikembangkan melalui validasi para Ahli serta mengetahui kemenarikan
respon peserta didik. Jenis penelitian dan pengembangan menggunakan
langkah-langkah yang berpedoman pada model ADDIE dengan menggunakan
80 siswa sebagai sample (30 siswa dari MTs Negri 2 Bandar Lampung, 30

siswa dari SMPN 21 Bandar Lampung serta 20 siswa dari SMPN 36 Bandar

34 Fanny Ahmad Fauzi, Nani Ratnaningsih, and Puji Lestari, "Pengembangan Digibook Barisan
Dan Deret Berbasis Anyflip Untuk Mengeksplor Kemampuan Berpikir Komputasional Peserta Didik",
Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 6.1 (2022), 191-203.
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Lampung).>® Persamaan penelitian ini terletak pada materi yang disampaikan
pada materi yang disampaikan guna peneltitian. Perbedaan dari penelitian
tersebut adalah basis yang digunakan yaitu problem solving.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Firdauzi Nisa pada tahun 2020 dengan
penelitian yang membahas interaktif digital book yang bermuatan kearifan
lokal yang bermula dari analisis kebutuhan guru yang menginginkan adanya
pengembangan interactive digital book dengan rerata 82%, sedangkan rata-
rata hasil analisis siwanya menunjukkan sebnayak 85% yang menyatakan
setuju. Dengan menggunakan model 4D dan jenis data yang digunakan
adalah kuantitatif dan kualitatif. Penelitian ini memperoleh hasil validasi 4,2
dari ahli dan dari pengguna memperoleh hasil 4,3. Maka penelitian tersebut
dinyatakn valid dan layak digunakan. Persamaan penelitian ini adalah terletak
dari model pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu 4D.
Perbedaannya terletak pada aplikasi yang digunakan serta dari subjek yang
diteliti.

H. Kerangka Berpikir
Alat peraga untuk pembelajaran ini dipakai supaya dapat membantu sistem
belajar mengajar. Dari analisis masalah yang ada, diketahui bahwa penggunaan

media dalam pembelajaran matematika masih kurang dan kemampuan berhitung

35 Pixyoriza, Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Book Menggunakan Kvisoft
Flipbook Berbasis Problem Solving”, (Lampung, Universitas Raden Intan, 2018).
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siswa masih rendah. Hal ini menyebabkan tidak tercapainya tujuan yang
diharapkan dalam pembelajaran.

Melihat sarana dan prasarana yang sudah memenuhi untuk kebutuhan
pembelajaran media interaktif berupa media buku digital menggunakan aplikasi
I*" Flipbook Creator Pro. Selanjutnya akan di validasi bagi sejumlah ahli apabila
alat belajar itu jelas dan dapat dimanfaatkan oleh peserta didik sebagai media

pembelajaran matematika materi Teorema Pythagoras.
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BAB III

METODE PENELITIAN

1. Model Pengembangan
Research and development (R&D) sering diartikan sebagai proses atau
tahap untuk menciptakan ciptaan terbaru atau meningkatkan ciptaan lama.
Dalam konteks ini, istilah produk tidak hanya merujuk pada hardware (seperti
buku, modul, alat bantu belajar mengajar, dan laboratorium), namun dapat juga
merujuk pada software (seperti program pengolah data, pengajaran,
perpustakaan, atau laboratorium), atau pendidikan, pembelajaran, pelatihan,
konsultasi, model evaluasi, dan manajemen.3®
Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian di mana produk
baru dikembangkan dan kemudian diuji efektivitasnya. Menurut Borg dan Gall,
model R&D mengacu pada langkah penyebaran serta pembenaran ciptaan untuk
pendidikan. Secara umum, penelitian pengembangan adalah usaha
mengembangkan dan meyakinkan ciptaan untuk dimanfaatkan pada belajar
mengajar pendidikan.’
Perancangan alat memanfaatkan dari jenis pengembangan 4D (Four-D).

Model R&D 4D terjadi karena empat fase: mendefinisikan, merancang,

3¢ Aina Mulyana, "Penelitian Pengembangan (Research And Development) Pengertian, Tujuan
Dan Langkah-Langkah R&D", Pembelajaran Penelitian, January, 2020, 1-17.

37 Albet Maydiantoro, "Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development)",
Jurnal Metode Penelitian, 10,2019, 2-5.
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mengembangkan, dan menyebarluaskan. Model ini dapat disesuaikan dengan 4P
yaitu: mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan menyebarluaskan.
Model 4D dan 4P dimanfaatkan guna merencanakan, mengembangkan, serta
menyebarluaskan beberapa produk ciptaan pembelajaran yang efektif serta valid.

Research and Development (R&D) adalah langkah pengembangan dan
validasi ciptaan untuk dimanfaatkan oleh pendidikan. Ciptaan dibuat melalui
langkah R&D yang merwujud buku pembelajaran, bahan ajar, buku digital, alat,
soal, sistem manajemen proses belajar, dan lain sebagainya. Model
pengembangan yang digunakan dalam R&D dapat beragam seperti ADDIE, 4D,
4P, dan lain-lain. Tujuan dari R&D adalah membuat dampak ciptaan pendidikan
yang valid juga efektif dalam proses pembelajaran.

2. Prosedur Pengembangan

Secara singkat, model pengembangan R&D dari Thiagarajan meliputi
empat langkah: analisis kebutuhan, design, pengembangan serta diseminasi. Di
fase analisis kebutuhan, kebutuhan ditentukan dan dianalisis. Pada fase desain,
model konseptual dan perangkat pembelajaran disiapkan. Pada fase
pengembangan, media dievaluasi dan diuji kelayakannya. Pada fase diseminasi,
produk yang telah dikembangkan dan diuji dilaksanakan pada tujuan yang

sebenarnya.®

38 Albet Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development)”,
hal 5
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Fase pendefinisian meliputi analisis kebutuhan dan identifikasi masalah
yang akan ditangani. Fase desain meliputi perencanaan dan pembuatan konsep
produk yang akan dikembangkan. Fase pengembangan meliputi uji coba produk
yang dikembangkan dan evaluasi terhadap produk tersebut. Fase diseminasi
meliputi implementasi produk yang sudah dikembangkan dan divalidasi ke
dalam konteks pembelajaran yang sebenarnya. Model pengembangan 4-D ini
digunakan untuk mengembangkan produk pendidikan yang berkualitas dan

efektif.*’

Definisi

Design

Develop

Dissemunate

Gambar 3.1 Langkah-langkah Pengembangan 4D

3 Tke Evi Yunita and Lugman Hakim, "Pengembangan Modul Berbasis Pembelajaran
Kontekstual Bermuatan Karakter Pada Materi Jurnal Khusus", Jurnal Pendidikan Akuntansi, 2.1
(2014), 1-6.
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1) Tahap Mendefinisikan (Defining)

Fase definisi yaitu fase guna menentukan serta mendeskripsikan
persyaratan untuk belajar. Fase mendefinisikan meliputi 5 proses utama:
analisis front-end, analisis pembelajaran, analisis soalan, analisis rancangan,
serta menentukan maksud dari instruksional tersebut.

a. Analisis front-end

Analisis awal adalah fase untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran dari siswa dan melakukan evaluasi terhadap kurikulum yang
ada. Analisis aktivitas adalah fase untuk mengidentifikasi aktivitas para
murid ketika dalam kegiatan belajar mengajarn. Analisis konsep adalah
fase untuk pengenalan rancangan yang perlu dipahami bagi murid.
Penetapan tujuan instruksional adalah fase untuk menentukan tujuan
instruksional yang ingin dicapai dari proses pembelajaran. Analisis awal
dilakukan dengan metode observasi dan wawancara kepada sekolah dan
guru yang mengampu mata pelajaran tersebut. Berdasarkan hasil observasi
tersebut diketahui bahwa tidak adanya media pembelajaran yang secara
khusus menarik rasa semangat belajar siswa dalam proses pembelajaran.
Sekolah tersebut hanya menggunakan media belajar menggunakan buku
LKS untuk guru dan peserta didik saja. Hal ini menujukkan peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang futuristik serta menyenangkan
untuk proses pembelajaran supaya mudah menerima materi pelajaran yang

disampaikan.
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b. Analisis pembelajaran

Menurut Thiagarajan (1974), analisis pembelajar adalah pemeriksaan
karakter siswa yang cocok untuk contoh konsep developmen untuk belajar.
Karakter tersebut mencakup kemampuan akademik (pengetahuan), latar
belakang, perkembangan kognitif, dan kemahiran seseorang/personal
terkait dengan topik pilihan, alat, konsep, serta kaidah untuk pembelajaran.
kajian pembelajar dilaksanakan guna memperoleh potrait karakter murid,
meliputi: (1) fase kemahiran intelektual, (2) kecakapan personal yang telah
dikuasai serta bisa disebarluaskan supaya menggapai target belajar yang
ditentukan.

c. Analisis konsep

Menurut Thiagarajan, analisis konsep digunakan untuk menjelaskan
konsep utama yang akan diajarkan, menyusun mereka dalam suatu hirarki,
dan memperinci konsep individual ke dalam bagian-bagian yang penting
dan tidak penting. Analisis ini membantu untuk mengidentifikasi contoh
yang cocok dan tidak cocok untuk digunakan dalam proses
pengembangan.

Analisis konseptual diperlukan untuk mengenali apakah pengetahuan
yang akan dikembangkan dalam materi matematika terdiri dari
pengetahuan deklaratif atau prosedural. Analisis konsep merupakan tahap

penting dalam memastikan bahwa konsep yang digunakan dalam materi
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sudah cukup untuk memenuhi prinsip kecukupan, sebagai sarana untuk
mencapai kecakapan dasar serta standar kompetensi yang ditetapkan.

Supaya membantu proses analisis konsep, tahap-tahap yang akan
dilaksanakan ialah: (1) Analisis standar kompetensi dan kompetensi inti,
dengan tujuan agar kuantitas serta model materi pembelajaran yang
diperlukan. (2) Analisis sumber belajar, yaitu pengumpulan serta
identifikasi beberapa sumber untuk digunakan sebagai dasar pembuatan
bahan pembelajaran. Kedua analisis ini penting dilakukan agar dapat
memastikan bahwa materi pembelajaran yang disusun sesuai dengan
standar kompetensi yang ditetapkan dan sumber belajar yang digunakan
valid dan relevan untuk tujuan pembelajaran.
. Analisis tugas

Menurut Thiagarajan (1974), analisis tugas yaitu proses yang
dlaksanakan secara sistematis guna memecah tujuan pembelajaran menjadi
tugas-tugas kecil dan dapat dikelola. Analisis ini dilakukan untuk
mengidentifikasi tahap-tahap supaya dilaksanakan siswa agar sampai pada
objek penalaran, dan untuk menentukan kegiatan dan materi pembelajaran
yang diperlukan untuk setiap langkah.
. Menentukan tujuan instruksional

Tujuan instruksional adalah tujuan khusus dan terukur yang
menunjukkan hasil belajar yang diharapkan dari suatu kegiatan

pembelajaran.  Menurut  Thiagarajan  (1974), spesifikasi  tujuan
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instruksional dilakukan untuk menentukan hasil belajar tertentu yang
diinginkan agar sampai kepada murid selepas menyelesaikan cara
belajarnya. Spesifikasi objek instruksional dilakukan berdasarkan hasil
empat analisis sebelumnya.

2) Tahap Desain (Designing)

Tahap desain berobjek pada perancangan alat untuk pembelajaran. 4
fase harus dilaksanakan dalam fase berikut adalah: (1) menyusun tes
berpedoman kriteria, (2) memilih alat yang sesuai efisien dengan karakter
materi serta objek dari pelajaran yang disampaikan, (3) memilih pola, yaitu
meninjau materi yang tersedia serta menentukan pola materi pengajar untuk
diimplementasikan pengembangannya, (4) menciptakan desain pertama sama
dengan pola yang telah dibuat. Fase-fasenya yaitu demikian:

a. Membangun soal yang mengacu pada kriteria

Menurut Thiagarajan, proses pembuatan tes kriteria melibatkan
gabungan antara fase menentukan tujuan pembelajaran dan analisis siswa
dengan fase perancangan. Tes kriteria dikembangkan berdasarkan
spesifikasi tujuan pembelajaran dan analisis siswa, kemudian dibuat skala
pengujian hasil belajar. Tes yang dikembangkan disesuaikan dengan
tingkat kemampuan kognitif siswa. Hasil tes dinilai menggunakan panduan
penilaian, yang mencakup jawaban kunci dan panduan penilaian untuk
setiap item yang termasuk dalam tes.

b. Pemilihan media
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Alat peraga untuk belajar mengajar dilakukan pemilhan guna
memastikan bahwa alat yang digunakan sesuai dengan karakter bahasan
yang akan diajarkan. Analisis konseptual dan analisis aktivitas juga
dipertimbangkan dalam proses pemilihan media. Selain itu, pemilihan
media juga disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa yang
akan menggunakannya serta rencana distribusi dari bahan pembelajaran
tersebut. Tepatnya pemilihan alat untuk membantu proses belajar murid
agar memperoleh keterampilan yang diinginkan dan memaksimalkan
penggunaan bahan pembelajaran dalam proses belajar mengajar didalam
kelas..

Berdasarkan analisis awal sebelumnya, pemilihan media
pembelajaran menggunakan modul Flipbook berbasis aplikasi 1% Flipbook
Creator Pro supaya dapat menunjang analisis awal, analisis konsep,
analisis pembelajaran, analisis tugas akhir serta analisis konsep akhir.

c. Pemilihan format

Format yang dipilih untuk mengembangkan alat belajar siswa
bertujuan guna menentukan desain maupun rancangan kandungan
penataran yang sesuai dengan kriteria yang ditentukan. Format yang
dipilih harus mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran, seperti strategi,
pendekatan, sumber belajar dan cara pembelajaran yang menarik, nyaman
dan bermanfaat bagi pembelajaran matematika yang realistik.

d. Desain awal
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Menurut  Thiagarajan, desain awal pembelajaran  harus
memperhatikan komponen-komponen seperti tujuan pembelajaran, analisis
konseptual, analisis tugas, analisis sumber belajar, alat yang dipilih, dan
polanya. Desain pertama juga harus mengintegrasikan berbagai aktivitas
pembelajaran yang mendalam dan melatih berbagai keterampilan belajar
melalui praktik kelas. Hal ini akan membantu dalam mencapai tujuan
belajar yang ampuh serta praktis dan memberikan pengetahuan belajar
yang menyenangkan bagi murid.

3) Tahap Mengembangkan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahapan agar mendapatkan ciptaan
lalu dikembangkan dengan melaksanakan melalui 2 tahap, ialah: (1) evaluasi
ahli yang diteruskan perbaikan, (2) percobaan elaborasi.

Dalam tahap pengembangan ini, perangkat pembelajaran divalidasi oleh
para ahli dalam bidang terkait guna menegaskan bahwa ciptaan menghasilkan
standar kualitas yang diharapkan. Tahap-tahap dilaksanakan di fase berikut
yaitu:

a. Penilaian ahli

Evaluasi ahli adalah tahap di mana alat penataran yang telah
dikembangkan diperiksa dengan para ahli pada sektor terkait untuk
mengetahui sejauh mana kualitas produk tersebut sesuai dengan standar

yang ditetapkan. Verifikasi adalah tahap di mana hasil evaluasi ahli
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ditindaklanjuti dengan perbaikan yang diperlukan untuk meningkatkan
kualitas produk.
b. Tes perkembangan
Uji coba pengembangan adalah tahap di mana perangkat
pembelajaran yang telah diperbaiki diuji coba pada sampel siswa untuk
mengetahui sejauh mana produk tersebut terstruktur serta praktis untuk
menggapai maksud yang diinginkan dalam proses belajar. Menurut
Thiagarajan, pengujian, perbaikan, serta pengujian ulang secara berkala
dilaksanakan sampai mendapat seperangkat alat dengan ketetapan juga
mudah digunakan.
4) Tahap penyebaran (Disseminate)

Dalam fase ini, alat untuk pembelajaran yang telah di ciptakan diuji
coba kembali dan diterapkan di sekolah atau lingkungan belajar lainnya. Data
hasil uji coba berfungsu guna mengevaluasi efektivitas alat untuk proses
belajar serta membuat perbaikan jika diperlukan. Selain itu, difusi juga
mencakup upaya untuk menyebarluaskan produk yang telah dikembangkan
kepada masyarakat luas melalui publikasi, pelatihan, dan promosi.

Pada tahap sosialisasi, perangkat pembelajaran yang telah
dikembangkan diuji coba dan diujikan pada beberapa sampel siswa atau kelas
untuk mengetahui tingkat efektivitas dan validitasnya. Selain itu, tahap ini
juga digunakan untuk menyebarluaskan produk yang telah dikembangkan

kepada para pemakai, seperti guru dan tenaga pendidik lainnya, agar produk



42

tersebut dapat dimanfaatkan pada proses belajar mengajar di kelas. Sosialisasi
juga bisa dilakukan dengan menyebarluaskan informasi tentang produk
kepada para profesional pembelajaran melalui berbagai forum, seperti
seminar atau konferensi..

Sebagian mengenai kejadian harus diperhatikan pada sosialisasi yaitu:
(1) analisis pemakai, (2) penentuan desain serta tanpilan, (3) kepastian latar,

serta (4) memastikan alat yang digunakan.

a. Analisis pengguna
Menemukan atau mengidentifikasi pengguna produk yang akan
dikembangkan adalah tahap pertama dalam proses penyebaran. Menurut
Thiagarajan dkk (1974), pengguna produk dapat berupa individu atau
kelompok seperti sekolah, komite kurikulum atau organisasi khusus yang
menangani anak dengan kebutuhan khusus..
b. Pemilihan rencana dan topik diseminasi
rencana diseminasi yaitu desain ini bertujuan guna meningkatkan
penerimaan produk baru kepada pemakai potensial melalui proses
perluasan produk. Guba (Thiagarajan, 1974) menyarankan untuk
menyesuaikan asumsi penggguna dengan berbagai pendekatan diseminasi,
yaitu: (1) pendekatan penilaian, (2) pendekatan logis, (3) pendekatan
didaktis, (4) pendekatan intelektual, (5) pendekatan ekonomi, serta (6)

pendekatan intensitas.
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c. Waktu
Selain menentukan strategi dan topik, menurut Thiagarajan, et al
(1974) para peneliti juga harus merencanakan kapan proses diseminasi
akan dilakukan. Mematuhi batas yang telah ditentukan begitu berarti,
terutama bagi yang menggunakan ciptaan t ersebut, untuk memastikan

bagaimana ciptaan tersebut akan dimanfaatkan ataupun ditolak.

d. Pemilihan media diseminasi
Menurut Thiagarajan, berbagai macam alat untuk dipakai dalam
pendistribusian produk. Alat itu berupa jurnal, modul, diskusi, perjumpaan
serta kesepakatan beberapa macam atau lewat surat elektronik.*’
3. Tempat dan waktu
a. Penelitian akan dilakukan di sekolah MTs NU 01 Suradadi yang berlokasikan
di Desa Kertasari, Kecamatan Suradadi, Kabupaten Tegal.
b. Waktu penelitian ini akan diimplementasikan di masa studi semester 2 pada
tahun ajaran 2022/2023 waktunya yakni di bulan Maret tahun 2023.

4. Subjek Penelitian

40 Fajar Lailatul Mi’rojiyah, "Pengembangan Modul Berbasis Multirepresentasi Pada
Pembelajaran Fisika Di Sekolah Menengah Atas", Prosiding Seminar Nasional Pendidikan IPA
Pascasarjana UM, 2016, 217-26.
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Baik ahli materi maupun ahli tampilan berperan sebagai peserta studi
untuk penilaian validitas hasil. Meskipun subjek tes efektivitas media ialah
murid MTs NU 01 Suradadi kelas VIII tahun ajaran 2022/2023.

5. Teknik pengumpulan data
Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data digunakan dua jenis yaitu:
a. Angket
Teknik pengumpulan data yang disebut daftar pertanyaan melibatkan
penyampaian pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada populasi atau sampel
yang akan diteliti. Dalam evaluasi dan pengujian media pembelajaran yang
berupa flip book digital tentang teorema Pythagoras, digunakan angket oleh
para ahli media juga ahli materi. Hal lain yaitu, media pembelajaran tersebut
juga menyediakan angket untuk guru dan tes lapangan.
b. Lembar validasi
Validasi lembar adalah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
mengevaluasi produk yang sedang dikembangkan dengan
mempertimbangkan berbagai faktor seperti sistem, alat, proses, aktivitas dan
prosedur yang digunakan dalam pembuatannya. Lembar validasi diberikan
kepada siswa, profesional teknologi pendidikan, dan spesialis bahan ajar
untuk mengevaluasi validitas produk yang dihasilkan.
c. Tes terintegrasi berpikir komputasional
Ujian ini mencakup empat soal yang digunakan untuk mengukur

kemampuan siswa dalam menggunakan penalaran komputasi untuk
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menyelesaikan tugas yang berhubungan dengan materi referensi. Tes ini
bersifat terbuka, sehingga siswa diminta untuk menuliskan jawaban mereka di
atas kertas.
6. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah proses sistematis dari pengklasifikasian, pembagian,
pemeringkasan, pengaturan, dan pemilihan data yang penting dari wawancara,
catatan lapangan, dan dokumentasi. Tujuannya adalah untuk menarik
kesimpulan yang dapat dipahami dengan mudah oleh peneliti dan orang lain.*!
a. Analisis Data Validasi Ahli
Dasar menggunakan skala Aiken, validitas data dari temuan validasi

ahli diperiksa sebagai berikut:

__ 18
V_NW—U

(Retnawati, 2016)

kKeterangan:

V' = Indeks kecocokan Penilai (Verifier) menggunakan validasi subjek

s = skor yang ditentukan oleh masing-masing penilai dikurangi skor paling
rendah yang digunakan

n = Jumlah reviewer (validator)

¢ = jumlah bagian yang dipilih oleh penilai.

Tabel 3.1 Kriteria Indeks Aiken

4l Hartono, "Metodologi Penelitian”, ed. by Zanafa Publishing, ke-1 (Pekanbaru, 2011, .hal 20.
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No Jarak Indeks Golongan
1 <04 Kurang valid
2 04-038 Valid
3 > 0,8 Sangat Valid

Retnawati, 2016

. Analisis Data Kepraktisan Media Pembelajaran

Analisis pada kefektifan alat belajar digital book memanfaatkan aplikasi
I*" Flipbook Creator Pro. Penelitian ini dilengkapi dengan analisis data dari
bagian praktis survei siswa-guru. Kuesioner yang sudah diisi akan dianalisis
secara deskriptif untuk mengekstrak informasi yang berguna dari media
pengajaran.

jumlah data observasi dianalisis secara deskriptif dalam persentase

dengan menggunakan rumus berikut vang dipilih oleh evaluator (validator).:

jumlah skor tiap butir
%Rs = - * 100%
total skor maksimal

2. %Rs

%Rst =
. banyak jenis angket

Keterangan:

%Rs = Persentase Respon Guru Dan Peserta Didik
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> Y%ls = Total Presentase Guru dan Peserta Didik
%Rst = Rata-Rata Persentase Respon Guru Dan Peserta Didik
Langkah penentuan kategori untuk lembar observasi aktivitas belajar

peserta didik dapat dibuktika oleh persamaan dalam tabel kelas berikut:

Tabel 3.2 Kategori Persentase Penilaian Kepraktisan Media

Pembelajaran
Kategori Skor Keterangan

1 85% < % - )% Dapat digunakan tanpa revisi

2 70% < %= 40 Dapat digunakan dengan sedikit
FET = Bt reViSi

3 55% < Yo7 = 5k Dapat digunakan dengan banyak
i revisi

4 00 a0 Tidak dapat digunakan

Berdasarkan penelaahan hasil dari riset yang dilakukan, persamaan
yang digunakan untuk mengukur kesesuaian praktis alat peraga buku digital
untuk siswa dapat digunakan untuk mengonversi data yang diperoleh menjadi
interpretasi yang jelas. Hal ini akan membantu dalam menentukan tingkat
efektivitas alat peraga buku digital tersebut dalam pembelajaran siswa dan
memberikan rekomendasi untuk perbaikan yang diperlukan..

Pedoman yang ditinjau dari tabel diatas bisa memudahkan penentuan

kriteria atau nilai yang dapat meningkatkan media buku digital yang
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dikembangkan dengan Ist Flipbook Creator Pro kemampuan computational
thinking peserta didik dalam pelajaran matematika.
c. Uji Efetifitas

Data diperoleh dari hasil akhir pembelajaran dengan melakukan pre test
sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran digibook flipbook
teorema pythagoras dan post test setelah menggunakan media pembelajaran
digibook flipbook teorema pythagoras. Data digunakan untuk melihat tingkat
pemahaman peserta didik dari materi teorema pythagoras serta

yang disampaikan dalam media pembelajaran tersebut kemudian ditentukan

Computational Thinking

presentase ketuntasan dari hasil test peserta didik dergan rumus sebagai berikut.42

F—R:»-:lOOO/

Keterangan:
S = Tuntas
R = Banyaknya peserta didik yang tuntas
N = Banyaknya peserta didik
Data hasil belajar ini dikonversikan dengan tabel kriteria penilaian
keefektifan.

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Keefektifan*

42 Siti Naimah, "Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Seni Kaligrafi
Pada Pokok Bahasan Lingkaran Kelas VIII Di MTs Negri 1 Pringsewu", 2017.

4 Rina Yuliana, "Pengembangan Perangkat Pembelajaran Dengan Pendekatan PMRI Pada
Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Untuk SMP Kelas IX", Jurnal Pendidikan Matematika-S1I 6, 1
(2017), 60 67.



Kriteria

No Presentase Ketuntasan
1 J_---~-80 Sangat efektif
2 60 < = =80 Efektif
3 40 < = 60 Cukup efektif
4 20 < = - 40 Kurang efektif
5 — 20 Tidak efektif

kriteria atau nilai yang dapat meningkatkan media buku digital yang

dikembangkan dengan Ist Flipbook Creator Pro kemampuan computational

Pedoman yang ditinjau dari tabel diatas bisa memudahkan penentuan

thinking peserta didik dalam pelajaran matematika.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Desain Awal Produk

Hasil dari penelitian pengembangan ini ialah produksi media pembelajaran
dalam bentuk digibook flipbook, yang bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan Computational Thinking pada materi teorema Pythagoras, bagi
peserta didik kelas VIII. Pengembangan media ini dilakukan dengan
memperhatikan model pengembangan 4D. Rancangan atau desain awal digibook
flipbook mencakup berbagai elemen, yaitu: (1) tampilan cover buku, (2) kata
pengantar, (3) daftar isi, (4) kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi, (5) materi mengenai teorema Pythagoras, dan (6) materi mengenai
Computational Thinking.

Perancangan alat memanfaatkan dari jenis pengembangan 4D (Four-D).
Model R&D 4D terjadi karena empat fase: mendefinisikan, merancang,
mengembangkan, dan menyebarluaskan. Model ini dapat disesuaikan dengan 4P
yaitu: mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan menyebarluaskan. Model
4D dan 4P dimanfaatkan guna merencanakan, mengembangkan, serta

menyebarluaskan beberapa produk ciptaan pembelajaran yang efektif serta valid.**

4 Albet Maydiantoro, ‘Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and Development)’,
Jurnal Metode Penelitian, 10,2019, 1-8.
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B. Uji Coba Lapangan
1. Tahap Define
Fase definisi yaitu fase guna menentukan serta mendeskripsikan
persyaratan untuk belajar. Fase mendefinisikan meliputi empat proses utama:
analisis front-end, analisis pembelajaran, analisis tugas, analisis rancangan,
serta menentukan maksud dari instruksional tersebut.
a. Analisis Front-end
Analisis Kebutuhan merujuk pada situasi yang terjadi di lapangan dan
diperlukan untuk menentukan apakah bahan ajar perlu dikembangkan atau
tidak. Front-end analysis dilakukan melalui dua tahap, yaitu pengamatan
terhadap aktivitas pembelajaran dan pengamatan terhadap perangkat
pembelajaran yang digunakan. Hasil pengamatan pada pembelajaran
matematika di MTs NU 01 Suradadi Tegal menunjukkan bahwa banyak
siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep perhitungan
matematika dan juga kesulitan dalam menemukan sendiri konsep tersebut.
Selain itu, pengamatan juga menunjukkan bahwa siswa mendapat nilai yang
rendah pada materi teorema Pythagoras.
Salah satu faktor yang mempengaruhi kesulitan siswa tersebut adalah
bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran masih bersifat tradisional,
yaitu hanya berupa teks tanpa gambar dan kurang menarik. Analisis front-

end yang dilakukan melalui pengamatan guru matematika saat mengajar di
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MTs NU 01 Suradadi menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan masih
bersifat konvensional, berisi materi, contoh soal, dan soal-soal yang
monoton, dan belum sesuai dengan kebutuhan siswa. Dalam buku paket dan
LKS, tidak terdapat aktivitas belajar yang melibatkan siswa secara langsung
dalam menemukan dan menerapkan konsep matematika sehingga siswa
belum didorong untuk belajar secara mandiri.

Selain itu, LKS dan buku paket tersebut kurang menyajikan contoh
aplikasi matematika dalam kehidupan sehari-hari, dan tidak terkait dengan
budaya yang ada dan berkembang di masyarakat, terutama di sekitar MTs
NU 01 Suradadi Tegal. Oleh karena itu, dalam penelitian ini, peneliti
memilih untuk mengembangkan digibook flipbook yang terintegrasi dengan
computational thinking karena hasil observasi menunjukkan bahwa 94%
atau sekitar 60 siswa tertarik dengan pembelajaran yang terintegrasi
computational thinking. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan digibook
flipbook yang terintegrasi dengan computational thinking yang terintegrasi
computational thinking pada sub-bab teorema Pythagoras yang dapat
menarik minat siswa dalam pembelajaran yang terintegrasi computational
thinking dan membantu mereka dalam menemukan konsep matematika
secara mandiri.

. Analisis Tugas
Pada analisis tugas, dilakukan penjabaran indikator pembelajaran dari

kompetensi dasar yang telah dianalisis terlebih dahulu. Peneliti melakukan
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analisis terhadap tugas-tugas pokok yang harus dikuasai siswa agar mereka
dapat mencapai kompetensi minimal yang ditargetkan. Berdasarkan hasil
analisis tersebut, diperoleh gambaran mengenai tugas-tugas yang perlu
dilakukan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar
yang telah ditetapkan. Beriku hasil analisis kompetensi dasar dan
kompetensi indikator pada materi teorema Pythagoras:

Tabel 4.1 Indikator Pembelajaran

Kompetensi dasar Indikator

e Menjelaskan dan membuktikan | ¢ Dapat membuktikan teorema
teorema pythagoras dan tripel pythagoras dan tripel
pythagoras pythagoras

e Menyelesaikan masalah yang | ¢ Menentukan solusi
berkaitan = dengan  teorema permasalahan  penyelesaian
pythagoras dan tripel yang  berkaitan  dengan
pythagoras teorema pythagoras

e Menyelesaikan persoalan yang | e Dapat menyelesaikan
berkaitan dengan computational persoalan-persoalan yang
thinking yang  berkaitan  dengan

computational thinking

c. Analisis Rancangan
Dalam penelitian yang dilakukan di MTs NU 01 Suradadi, hasil
observasi menunjukkan bahwa siswa tertarik pada pembelajaran yang
terintegrasi dengan computational thinking dan computational thinking
untuk mendorong mereka untuk menemukan konsep matematika sendiri dan

mampu memecahkan masalah-masalah dengan teknik komputasi. Analisis
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konsep dilakukan dengan mengidentifikasi bagian-bagian penting dan utama
yang akan dipelajari dan menyusunnya secara sistematis dan relevan untuk
dimasukkan ke dalam digibook flipbook sebagai bahan ajar. Analisis Front-
end juga dilakukan dengan mempertimbangkan prasyarat, petunjuk
penggunaan, Kompetensi Isi (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan kriteria
keberhasilan digibook flipbook matematika yang terintegrasi dengan
computational thinking.
. Tujuan Pembelajaran

Dari analisis-analisis daiatas, dapat disimpulkan bahwa tujuan
pembelajarannya adalah untuk menentukan perilaku objek penelitian dengan
merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas. Sebelum melakukan
analisis  konsep, peneliti melakukan analisis front-end untuk
mengidentifikasi kesulitan yang dialami siswa dalam pembelajaran
matematika, terutama pada materi teorema pythagoras di MTs NU 01
Suradadi Tegal. Hasil analisis konsep menunjukkan bahwa siswa tertarik
pada pembelajaran berbasis digibook flipbook dan juga pada materi
persoalan computational thinking, sehingga mereka dapat menemukan
konsep matematika sendiri dengan menggunakan cara berpikir komputasi..

Setelah melakukan analisis tugas, peneliti menjelaskan kompetensi
dasar dan merumuskan indikator pembelajaran. Dengan mempertimbangkan
hasil analisis front-end, analisis konsep, dan analisis tugas, peneliti membuat

tes dan merancang bahan ajar yang kemudian diintegrasikan ke dalam materi
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bahan ajar. Hasil analisis tersebut memberikan tujuan-tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai melalui modul yang dikembangkan, yaitu:

Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran

Indikator Tujuan Pembelajaran
e Dapat membuktikan teorema |e Peserta didik dapat membuktikan
pythagoras dan tripel pythagoras teorema pythagoras dan tripel
pythagoras
e Menentukan solusi permasalahan | Peserta didik dapat mentukan
penyelesaian yang berkaitan dengan permasalahan-permasalahan  terkait
teorema pythagoras dengan teorema pythagoras
e Dapat menyelesaikan persoalan- e Siswa dapat memecahkan
persoalan yang yang berkaitan permasalahan-permasalahan  yang
dengan computational thinking berkaitan dengan computational
thinking

2. Tahap Perancangan

Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah selanjutnya adalah tahap
perancangan (design). Beberapa hal yang dilakukan dalam tahap perancangan

produk pengembangan modul adalah sebagai berikut:

a. Penyusunan Bahan Ajar

Pilihan bahan ajar adalah digibook flipbook yang bertujuan untuk
memfasilitasi proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena modul belum
pernah dikembangkan sebelumnya di MTs NU 01 Suradadi Tegal dan bahan
ajar digibook flipbook sangat relevan dengan kondisi saat ini. Dengan
menggunakan modul sebagai bahan ajar, diharapkan siswa dapat belajar

dengan lebih terstruktur dan efektif, sementara digibook flipbook dapat
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membantu siswa dalam mengakses materi pembelajaran secara digital dan
interaktif.
. Pemilihan Media

Media yang digunakan untuk belajar mengajar adalah berupa digibook
flipbook yang sudah dipastikan sesuai dengan karakter bahasan yang akan
diajarkan. Analisis konsep dan analisis tugas juga dipertimbangkan dalam
proses pemilihan media. Selain itu, media juga disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa di MTs NU 01 Suradadi Tegal yang akan
menggunakannya serta rencana distribusi dari bahan pembelajaran tersebut.
Tepatnya pemilihan alat untuk membantu proses belajar peserta didik agar
memperoleh keterampilan dan kemampuan berpikir komputasi dan
memaksimalkan penggunaan bahan pembelajaran dalam proses belajar
mengajar didalam kelas..
. Pemilihan Format

Proses penyusunan desain produk digibook flipbook dilakukan dengan
beberapa langkah, antara lain menyesuaikan kompetensi inti dan kompetensi
dasar serta silabus berdasarkan kurikulum K13. Digibook flipbook untuk
pembelajaran matematika yang terintegrasi dengan computational thinking
dibuat dengan menggunakan pembelajaran yang didasarkan pada
computational thinking. Dalam pengembangan digibook flipbook ini,
peneliti membatasi penggunaan computational thinking hanya pada konteks

pembelajaran teorema Pythagoras. Dengan demikian, diharapkan siswa
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dapat memahami dan menguasai konsep teorema Pythagoras dengan lebih
baik melalui pendekatan pembelajaran yang inovatif dan terintegrasi.
Digibook flipbook ini dibuat dengan indikator-indikator computational
thinking yaitu dekomposisi, abstraksi, algoritma, dan pengenalan pola

persoalan.

d. Desain Awal

Digibook flipbook ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu cover depan,
kata pengantar, daftar isi, indikator pencapaian, materi sejarah teorema
Pythagoras, pendahuluan teorema Pythagoras, biodata tokoh, kegiatan
pembelajaran yang berisi materi teorema Pythagoras dan pengenalan
computational thinking, serta contoh soal dan penyelesaiannya. Pada bagian
pengenalan computational thinking, siswa akan diberikan keterampilan
untuk menyelesaikan masalah dengan cara yang praktis, efisien, dan logis
dengan pendekatan yang terstruktur. Diharapkan dengan pengenalan dan
penerapan computational thinking dalam pembelajaran, siswa dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan solutif dalam menghadapi

masalah di kehidupan sehari-hari.

3. Tahap Pengembangan (develop)

Setelah menyelesaikan tahap definisi dan perencanaan, peneliti

selanjutnya membuat materi ajar berupa flipbook digital yang terintegrasi
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dengan computational thinking, dengan topik Teorema Pythagoras. Langkah
selanjutnya dalam tahap pengembangan meliputi:
a. Validasi Ahli
Setelah proses perancangan digibook flipbook selesai, tahap awal
validasi dilakukan dengan melibatkan dua validator yang ahli dalam bidang
materi dan dua validator yang ahli dalam bidang media. Kriteria untuk
menentukan subyek ahli meliputi memiliki pengalaman di bidangnya dan
minimal berpendidikan S2 atau sedang menempuh pendidikan S2. Selain itu,
validasi juga melibatkan seorang praktisi, yaitu seorang guru matematika di
SMP/MTs NU 01 Suradadi yang memenuhi kriteria sebagai subyek praktisi,
yaitu memiliki pengalaman di bidangnya, berpendidikan minimal S1, dan
merupakan guru matematika di MTs NU 01 Suradadi. Instrumen yang
digunakan untuk validasi adalah skala Aiken.
1) Hasil Validasi Ahli Materi
Tujuan dari validasi oleh ahli materi adalah untuk menguji
kelengkapan, kebenaran, dan sistematika materi. Validator terdiri dari dua
dosen matematika dari UIN K.H. Abdurrahman Wahid, yaitu Ibu Santika
Lya Diah Pramesti, M.Pd dan seorang guru matematika MTs NU 01
Suradadi Tegal, yaitu Bapak Tugimin, S.Pd. Aspek kualitas isi, penyajian
materi, dan aspek kebahasaan menjadi prioritas penilaian oleh ahli materi.
hasil validasi materi I dapat ditinjau pada tabel berikut dan form dapat

dilihat pada lampiran.
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No. Penilaian S1 S2 >S \% Ket
I II
Jumlah 52 44 35 27 62 | 0,906159 | Sangat
butir soal 1- Valid
17v

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa kedua Ahli

mempunya total jumlah butir penilaian kuisioner seluruh aspek yang

terkait yaitu dengan Ahli Materi I memperoleh jumlah nilai sebanyak 52

dan Ahli Materi II memperoleh jumlah nilai sebanyak 44. Jumlah }'S

adalah keseluruhan nilai dari S1 dan Sz yang memperoleh nilai sebanyak

62. Sedangkan V adalah nilai dari rata-rata nilai keseluruhan aspek yang

terdapat pada penilaian Ahli materi. Nilai total V yang diperoleh dari

penilaian kedua Ahli materi adalah 0,906159. untuk meninjau hasil

penilaian setiap aspek, di sediakan tabel yang memuat nilai setiap aspek

sebagai berikut:

No Aspek

Tabel 4.4 Nilai Setiap Aspek

1 Kualitas isi

\%

0,85

Keterangan

SANGAT VALID
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2 Penyajian materi 0,86 SANGAT VALID
3 Bahasa 0,91 SANGAT VALID
Rata-Rata Penilaian Total 0,90 SANGAT VALID

Berdasarkan hasil validasi oleh dua Ahli Materi pada tabel di atas,
dapat disimpulkan bahwa validasi Ahli Materi menunjukkan nilai yang
tinggi. Aspek kualitas isi mendapat nilai 0,85 yang menunjukkan
kevalidan yang sangat tinggi. Sedangkan, aspek penyajian materi dan
bahasa mendapat nilai rata-rata sebesar 0,86 dan 0,91 dengan kriteria
"sangat valid" masing-masing. Oleh karena itu, nilai rata-rata keseluruhan
kelayakan materi adalah 0,90, dan dapat disimpulkan bahwa digibook
flipbook yang dikembangkan sangat valid. Tidak perlu melakukan revisi
untuk masing-masing aspek sesuai saran yang diberikan. Selain tabel,
hasil validasi oleh ahli materi juga disajikan dalam bentuk grafik untuk
memudahkan melihat penilaian ahli materi.

Ada tiga aspek yang dinilai oleh ahli materi, yaitu aspek kualitas isi,

Grafik Hasil Penilaian Kedua Ahli
Materi

0,913918
0,906536526
: 0,852847

krialtr=s 1=l pervafan maner| hahasa ratA-rakA
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penyajian materi, dan bahasa. Hasil penilaian kedua Ahli materi jika
dibuatkan grafik dapat diinterpretasikan sebagai beikut:
Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Penilaian Ahli Materi

Pada aspek bahasa mendapatkan skor paling tinggi penilaiannya
dari kedua Ahli materi sebagai validatornya dengan skor 0,913918
dengan kriteria “sangat valid”. Aspek yang paling rendah dari
keseluruhan skor aspek yang terkait adalah aspek kualitas isi, aspek ini
memperoleh skor 0,854166667. Namun dengan skor 0,854166667 masih
tetap mendapatkan predikat “sangat valid”, karena dalam indeks skala
Aiken >0,8 sudah mendapatkan kriteria hasil yang sangat valid. Maka
dari itu, semua aspek yang digunakan untuk mendapatkan penilaian dari
kedua Ahli mendapatkan rata-rata skor 0,906546586 dengan kriteria
“sangat baik” dan dapat digunakan tanpa ada perbaikan.

Adapun beberapa masukan saran untuk pengisian dari ahli materi

yaitu dengan memberikan soal latihan yang lebih HOTS (High Order

A, Pairulzan Teorema Pythagoras

B Cordar CosIziy rrErur b mbit

Bl Ary stsbsisr suiniale sopn e sibesy ke anala s, Ly
it Deggan o adaldl sl g, |u|'|.|..ea_ll
prmgsma sisi opmng balum gikakabie pade susbersal
Lwrkiik Jameacan parkbirava;

=1 sptaaypargang eler b= d0 sabuan panarg

=5 45,080 DEOjare dar L= b = lUs paryEcg

a7 1l saeaan panang dar ¢ = &Y :'ab_;ur cankrg
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Thinki9ng Skills) untuk mengasah kemampuan berpikir kritis peserta
didik serta untuk menyelaraskan sisi-sisi segitiga dengan gambar yang

sama pada halaman yang sama. Berikut beberapa perbaikan dari saran Ali

Materi:

4 Punulisan Tearana Fythagoras

B Camtra snarpay maaiotes atoer

snih ko bl A0 ks penfay s
e widag o aeieng b odo nodic gl 8
L] . 7 st
awy sk ~ak
e bt

Iatahiil TEa L g e RS ek

!u,!.ea'diuu'h skt o wnie B A ki AF = 5
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:A.L-ul'j.ulku:q et da e ullgy.uq as berkol .,

B

£

=
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Gambar 4.2 Sesudah Direvisi
Gambar 4.3 Sebelum Direvisi

Dari gambar diatas adalah tindak lanjut dari perbaikan latihan soal

A e i gL g
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ek
Poied vapib g e ol
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menjadi lebih HOTS dari latihan sebelumnya.

Gambar 4.4 Sebelum Direvisi

B Mengunakin Toersma Fysheguras
1. Panjsnz 5= Seprips kSR
Fery s rrgratol e pedeanz aah i fge el Al
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A A ek
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ook oo BTN e s, SR AR AR
LTl
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~ Rl

& o vl ooy g pean e AT
¥ Fat e gt b

o R R PR

Gambar 4.5 Setelah Direvisi

Dan pada gambar diatas adalah perbaikan untuk pencocokan warna

gambar agar sesuai dengan sebelumnya, supaya siswa lebih fokus dalam

membaca dan memahami materi.

Selain saran perbaikan dari ahli materi diatas, adapula beberapa

saran perbaikan dari ahli media yaitu sebagai berikut:

a. Mengubah font pada pengenalan materi menjadi lebih besar
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Gambar 4.6 Sebelum Direvisi
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Gambar 4.7 Setelah Direvisi

b. Penambahan ikon pada setiap tahap latihan dalam digibook

4. Penulman Teorema Pythagoeress
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Gambar 4.8 Sebelum Direvisi

Gambar 4.9 Setelah Direvisi
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c. Penambahan ikon animasi yang menunjukkan video untuk diakses

pada media pembelajaran digibook flipbook
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Gambar 4.10 Sebelum Direvisi Gambar 4.11 Setelah Direvisi

Perbaikian dilakukan sesuai dengan saran dari para Ahli, baik
dari Ahli Materi atau Ahli Media. Perbaikan ini ditujukan agar peserta
didik dapat lebih memahami materi dengan mudah dan mengakses

media dengan maksimal.

2) Hasil Validasi Ahli Media
Tujuan dari validasi ahli media adalah untuk menguji kegrafikan
dan penyajian materi computational thinking pada digibook flipbook
teorema. Validasi ahli media dilakukan oleh dua dosen dari UIN K.H.
Abdurrahman Wahid Pekalongan. Hasil analisis data dari validasi ahli
media dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media

PENILAI
NO o |1 11 S1 | S2 >S |V KET
Jumlah
butir soal 1- SANGAT
17 © 48 |45 31 |28 59 0,865588 | VALID

rdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa kedua Ahli mempunya total
jumlah butir penilaian kuisioner seluruh aspek yang terkait yaitu dengan
Ahli Media I memperoleh jumlah nilai sebanyak 48 dan Ahli Media II
memperoleh jumlah nilai sebanyak 45. Jumlah 'S adalah keseluruhan
nilai dari S1 dan S> yang memperoleh nilai sebanyak 59. Sedangkan V

adalah nilai dari rata-rata nilai keseluruhan aspek yang terdapat pada
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penilaian Ahli Media. Nilai total V yang diperoleh dari penilaian kedua
Ahli materi adalah 0,865588. untuk meninjau hasil penilaian setiap aspek,
di sediakan tabel yang memuat nilai setiap aspek sebagai berikut:

Tabel 4.6 Nilai Setiap Aspek

No Aspek \Y Keterangan

1 Desain Tampilan 0,85 SANGAT VALID
2 Fungsi Tautan 0,84 SANGAT VALID
3 Efisiensi Media 0,84 SANGAT VALID
Rata-Rata Penilaian Total 0,86 SANGAT VALID

Berdasarkan hasil validasi oleh dua Ahli Media pada tabel di atas,
dapat disimpulkan bahwa validasi Ahli Media menunjukkan nilai yang
tinggi. Aspek desain tampilan mendapat nilai 0,85 yang menunjukkan
bahwa media ini “Valid”. Sedangkan, aspek fungsi tautanmendapatkan
rata-rata skor 0,84 yang menujukkan bahwa media ini “sangat valid” dan
efisiensi media mendapat nilai rata-rata sebesar 0,84 dengan kriteria
"sangat valid". Oleh karena itu, nilai rata-rata keseluruhan kelayakan
materi adalah 0,86, dan dapat disimpulkan bahwa digibook flipbook yang
dikembangkan sangat valid. Tidak perlu melakukan revisi untuk masing-
masing aspek sesuai saran yang diberikan. Selain tabel, hasil validasi oleh
ahli materi juga disajikan dalam bentuk grafik untuk memudahkan
melihat penilaian Ahli Media. Ada tiga aspek yang dinilai oleh Ahli

Media, yaitu aspek desain tampilan, fungsi tautan, dan efisiensi media.
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Hasil penilaian kedua Ahli materi jika dibuatkan grafik dapat

diinterpretasikan sebagai berikut:

Chart Title
0,864793
0,854167
0,844333 0,843918
Desain Tampilan fungsi Tautan Efisiensi Media rata-rata

Gambar 4.12 Grafik Hasil Validasi Penilaian Ahli Media

Pada aspek desain tampilan mendapatkan skor paling tinggi
penilaiannya dari kedua Ahli materi sebagai validatornya dengan skor
0,854167 dengan kriteria “sangat valid”. Aspek yang paling rendah dari
keseluruhan skor aspek yang terkait adalah aspek efisiensi media, aspek
ini memperoleh skor 0,843918. Namun dengan skor 0,843918 masih tetap
mendapatkan predikat “sangat valid”, karena dalam indeks skala Aiken
>0,8 sudah mendapatkan kriteria hasil yang sangat valid. Maka dari itu,
semua aspek yang digunakan untuk mendapatkan penilaian dari kedua

Ahli mendapatkan rata-rata skor 0,864793 dengan kriteria “sangat baik”
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dan dapat digunakan tanpa ada revisi dibagian tampilan maupun fitur
yang bisa diakses pada media digibook flipbook ini.
b. Uji Pengembangan
1) Uji Kepraktisan Media

Setelah melalui uji validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media,
kemudian produk diuji cobakan dengan uji coba oleh guru mata pelajaran
matematika MTs NU 01 Suradadi Tegal serta uji coba kepada para
peserta didik kelas VIII di MTs NU 01 Suradadi Tegal.

Jika rata-rata persentase skor jawaban angket guru dan siswa adalah
70%, maka media pembelajaran dianggap praktis untuk digunakan. Di
bawah ini adalah data respon angket yang diperoleh dari guru dan siswa
setelah menggunakan flipbook digibook teorema Pythagoras terintegrasi
berpikir komputasi selama proses pembelajaran.

Tabel 4.7 Hasil Respons Guru

No. | Indikator Penilaian Skor Skor | Persentase
Maks
1. Kualitas Materi 32 31 97%
2. kM?nd."“’ng Rasa | o 8 100%
eingintahuan

3. | Teknik penyajian 28 25 89%

4. Bahasa 12 11 92%

5. Manfaat media 12 11 92%



Jumlah Skor

92

86

93%

Tabel 4.8 Hasil Angket dari Peserta Didik

No Inisial Total Skor
1 ARF 67
2 AKK 64
3 AFF 62
4 AFA 51
5 ADA 67
6 DAS 61
7 DMM 73
8 FRP 62
9 FTF 63
10 FFF 61
11 LSL 64
12 MAH 58
13 MRH 69
14 MRR 68
15 MNW 62
16 MFF 73
17 MAK 69
18 MAA 62
19 MZA 62
20 MAF 66
21 NBB 64
22 NFY 67
23 QUK 61
24 RAA 62
25 RRM 71
26 RYS 62
27 SNA 63
28 SKA 58
29 SFM 52
30 WZA 65
31 RSS 68

71
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32 TTT 59
33 FKS 60
34 ASS 58
jumlah 2154

wmiah skar tiap butir
%Rs =1 : x 100%

total skor maksimal

__ 2154
2584

x 100%

= 83,3%

L WRs
hanyak jenis angket

%Rst =

_ 939 +83,3%
Z

= 88,15%

Berdasarkan angket tanggapan guru, aspek kualitas materi
mendapat skor 97%, yang menunjukkan bahwa materi yang disajikan
dalam digibook flipbook teorema pythagoras yang terintegrasi berpikir
komputasi terpadu berkualitas tinggi dan selaras dengan tujuan
pembelajaran yang dimaksudkan. Pada aspek merangsang rasa ingin tahu,
digibook flipbook memperoleh skor 100% yang berarti efektif dalam
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dalam mempelajari teorema
Pythagoras. Aspek teknik penyajian mendapat skor 89% yang

menunjukkan teorema Pythagoras dan materi berpikir komputasional
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dalam digibook flipbook tertata dengan baik dan disajikan dalam format
yang menarik. Di sisi lain, dalam hal manfaat media dan penggunaan
bahasa, digibook flipbook mendapat skor 92%, yang berarti bermanfaat

dan berdampak positif bagi siswa.

S
‘ No ‘ Inisial ‘ Hasil Penilaian

edangkan hasil penjumlahan rata-rata persentase dari kedua respon, baik
dari guru dan peserta didik mendapatkan persentase rata-rata sebesar
88,15%. Hal ini memberikan jawaban bahwa dengan adanya digibook
flipbooki memberikan dampak positif dan sangat membantu pengajar
serta peserta didik di MTs NU 01 Suradadi Tegal.
2) Uji Keefektifan Media

Untuk menganalisis efektivitas penggunaan digibook flipbook
dalam mengajarkan teorema Pythagoras dan computational thinking,
dilakukan perbandingan persentase ketuntasan belajar siswa sebelum dan
setelah penggunaan teknik pre-test dan post-test. Sebelum diujikan pada
siswa, instrumen soal pre-test dan post-test telah divalidasi oleh seorang
dosen matematika bernama Ibu Heni Lilia Dewi, M.Pd. untuk
memastikan kesesuaian soal dengan tingkat pemahaman peserta didik.
Berikut adalah tabel nilai pre-test dan post-test siswa serta proses
perhitungan hasilnya.

Tabel 4.9 Nilai Pre-Test dan Post-Test Peserta Didik Kelas VIII di

MTs NU 01 Suradadi
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Pre-Test Post-Test
1 ARF 60 85
2 AKK 50 75
3 | AFF 40 80
4 AFA 35 80
5 ADA 75 90
6. | DAS 30 75
7| DMM 60 85
8ot — FRP 40 85
9 FTF 80 100
bniah FFF 85 95
et 181 55 75
1200, MAH 70 85
13| MRH 60 80
14 MRR 90 100
15 MNW 30 80
16 MFF 40 70
17 MAK 65 85
18 MAA 50 75
19 MZA 45 70
20 MAF 45 75
21 NBB =60 75
22 NFY 45 65
23 | QUK 55 75
24 RAA 65 80
 %hasi RRM 70 85
26 RYS 3 65
Edst = SNA 50 60
28 [ SKA 73 %
el gpvm 55 80
3077 wza 55 80
3d0os RSS 75 100
32 TTT 40 65
33 FKS 65 85
34 ASS (] 95
Jumlah Siswa Yang Tuntas g7 Siswa 28 Siswa

e
34




75

100

= 82%

Dari analisis data yang dilakukan, ditemukan bahwa sebelum
menggunakan digibook flipbook, hanya 20% siswa yang mencapai
ketuntasan hasil belajar. Setelah diterapkannya aplikasi Zyra dalam
pembelajaran, terjadi peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa menjadi
82%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan digibook
flipbook dalam pembelajaran teorema pythagoras dan computational
thinking pada siswa kelas VIII terbukti efektif.

4. Tahap Penyebaran (Desiminate)

Pada tahap penyebaran media digibook flipbook ini dilakukan dengan
penyebaran terbatas, yaitu dengan mengadopsikan pembelajaran menggunakan
digibook flipbook teorema pythagoras dan computational thinking pada RPP
pembelajaran di MTs NU 01 Suradadi Tegal.

C. Desain Akhir Produk
Sebuah penelitian pengembangan telah dilakukan untuk menciptakan sebuah
media belajar yang berupa digibook flipbook terintegrasi computational yang
mengajarkan teorema Pythagoras kepada siswa kelas VIII. Penelitian ini
Didasarkan pada tiga aspek kriteria, yaitu validitas, praktikalitas, dan efektivitas

media tersebut dalam mendukung pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
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bahwa digibook flipbook tersebut memenuhi kriteria-kriteria tersebut dan dapat

digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif.

1) Hasil Validasi Ahli

Digibook flipbook telah dianalisis kevalidannya melalui angket yang

dinilai oleh dua validator ahli media dan dua validator ahli materi, yang
menghasilkan total validasi sebesar 0,90 dan 0,86 secara berturut-turut.
Berdasarkan tabel kriteria analisis kevalidan media, nilai validasi yang lebih
besar dari 0,8 menunjukkan bahwa media tersebut layak atau valid. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa digibook flipbook telah terbukti valid dan dapat
diuji coba sebagai media pembelajaran yang mendukung konsep teorema
Pythagoras dan computational thinking.

2) Hasil Kepraktisan Media

Analisis data tingkat kepraktisan digibook flipbook memperoleh skor

sebesar 0.86 pada dari segi penilaian Ahli Materi. Dengan perbandingan nilai
jika mendapatkan >0,8 maka dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian adalah
valid. Sedangkan pada analisis dari hasil praktik, digibook flipbook
memperoleh respons positif dari guru dan siswa sebesar 88,5%. Karena kedua
hasil analisis baik aspek teori maupun praktik memperoleh skor di atas >85%,
maka digibook flipbook dinyatakan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran.

3) Hasil Keefektifan Media
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Untuk menentukan efektivitas suatu media belajar, dapat digunakan
kategori penilaian yang beragam, termasuk peningkatan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media tersebut. Suatu media belajar
dikatakan efektif apabila dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan
hasil uji coba lapangan, digibook flipbook teorema pythagoras dan termasuk
juga pengetahuan computational thinking menunjukkan peningkatan persentase
ketuntasan belajar siswa pada post-test sebesar 82%, dibandingkan dengan pre-
test yang hanya mencapai 20%. Hasil ini membuktikan bahwa digibook
flipbook efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi teorema
pythagoras dan termasuk juga pengetahuan computational thinking.

Penelitian pengembangan ini memperoleh kesimpulan bahwa digibook
flipbook teorema pythagoras dan computational thinking memperoleh skor
sebesar 0,90 dan 0,86 dari hasil validasi Ahli Media Dan Ahli Materi, 88,5%
hasil dari uji kepraktisan media, dan 82% pada aspek keefektifan, yang artinya
aplikasi ini valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Ulfa Nursafitri, Fitri Ayu Febrianti, dan
Fanny Ahmad Fauzi yang telah dipaparkan pada penelitian yang relevan,
dimana penggunaan digibook untuk pembelajaran berbentuk flipbook dan
terintegrasi computational thinking mampu meningkatkan hasil belajar teorema
pythagoras dan mengeksplor kemampuan berpikir komputasi bagi siswa kelas
VIII. Tidak hanya itu, penggunaan digibook flipbook sebagai media belajar

berbasis teknologi komputer ternyata juga terbukti dapat memermudah siswa
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dalam belajar karena mereka dapat mengakses materi kapanpun dan dimanapun

tidak terikat pada jam pembelajaran di sekolah.
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BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Pengembangan digibook flipbook teorema pythagoras untuk mengeksplor

Penelitian computational thinking peserta didik sebagai media belajar teorema

pythagoras dan computational thinking siswa kelas VIII menggunakan model

pengembangan 4D yang meliputi tahap difinis (define), desain (designing),
pengembangan (develop), dan penyebaran (desiminate) ini menghasilkan beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

4) Digibook flipbook telah dianalisis kevalidannya melalui angket yang dinilai
oleh dua validator ahli media dan dua validator ahli materi, yang menghasilkan
total validasi sebesar 0,90 dan 0,86 secara berturut-turut. Berdasarkan tabel
kriteria analisis kevalidan media, nilai validasi yang lebih besar dari 0,8
menunjukkan bahwa media tersebut layak atau valid. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa digibook flipbook telah terbukti valid dan dapat diuji coba
sebagai media pembelajaran yang mendukung konsep teorema Pythagoras dan
computational thinking.

5) Analisis data tingkat kepraktisan digibook flipbook memperoleh skor sebesar
0.86 pada dari segi penilaian Ahli Materi. Dengan perbandingan nilai jika
mendapatkan >0,8 maka dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian adalah valid.

Sedangkan pada analisis dari hasil praktik, digibook flipbook memperoleh
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respons positif dari guru dan siswa sebesar 88,5%. Karena kedua hasil analisis
baik aspek teori maupun praktik memperoleh skor di atas >85%, maka digibook
flipbook dinyatakan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

6) Untuk menentukan efektivitas suatu media belajar, dapat digunakan kategori
penilaian yang beragam, termasuk peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media tersebut. Suatu media belajar dikatakan efektif
apabila dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil uji coba
lapangan, digibook flipbook teorema pythagoras dan termasuk juga
pengetahuan computational thinking menunjukkan peningkatan

B. Saran
Berdasarkan hasil pengembangan digibook flipbook teorema pythagoras
untuk mengeksplor computational thinking sebagai media belajar teorema
pythagoras dan computational thinking siswa kelas VIII, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut:

1. Digibook flipbook yang merupakan produk hasil pengembangan dalam
penelitian ini terbatas hanya pada materi teorema pythagoras dan materi
computational thinking siswa kelas VIII saja. Oleh karena itu, diharapkan
terdapat lebih banyak pihak yang berminat untuk mengembangkan digibook
[flipbook pembelajaran matematika pada materi yang lain.

2. Digibook flipbook masih memiliki banyak kekurangan baik dari segi tampilan

media maupun penyajian materi. Oleh karena itu, pada pengembangan media
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pembelajaran selanjutnya diharapkan dapat menghasilkan digibook flipbook
pembelajaran yang lebih baik dan lebih berkualitas dalam berbagai aspek.

. Uji coba digibook flipbook hanya dilakukan secara terbatas pada populasi
berjumlah 34 siswa di MTs NU 01 Suradadi saja, sehingga kendala yang terjadi
di lapangan kurang begitu terlihat pada saat penelitian. Oleh karena itu,
diharapkan digibook flipbook dapat diuji cobakan secara lebih luas lagi untuk
mengetahui tingkat kendala yang dialami pengguna demi perbaikan media

menjadi lebih baik lagi.
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PENUTUP

A. Kesimpulan
Pengembangan digibook flipbook teorema pythagoras untuk mengeksplor

Penelitian computational thinking peserta didik sebagai media belajar teorema

pythagoras dan computational thinking siswa kelas VIII menggunakan model

pengembangan 4D yang meliputi tahap difinis (define), desain (designing),
pengembangan (develop), dan penyebaran (desiminate) ini menghasilkan
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1) Digibook flipbook telah dianalisis kevalidannya melalui angket yang dinilai
oleh dua validator ahli media dan dua validator ahli materi, yang
menghasilkan total validasi sebesar 0,90 dan 0,86 secara berturut-turut.
Berdasarkan tabel kriteria analisis kevalidan media, nilai validasi yang lebih
besar dari 0,8 menunjukkan bahwa media tersebut layak atau valid. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa digibook flipbook telah terbukti valid
dan dapat diuji coba sebagai media pembelajaran yang mendukung konsep
teorema Pythagoras dan computational thinking.

2) Analisis data tingkat kepraktisan digibook flipbook memperoleh skor
sebesar 0.86 pada dari segi penilaian Ahli Materi. Dengan perbandingan
nilai jika mendapatkan >0,8 maka dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian
adalah valid. Sedangkan pada analisis dari hasil praktik, digibook flipbook

memperoleh respons positif dari guru dan siswa sebesar 88,5%. Karena
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kedua hasil analisis baik aspek teori maupun praktik memperoleh skor di
atas >85%, maka digibook flipbook dinyatakan praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran.

3) Untuk menentukan efektivitas suatu media belajar, dapat digunakan kategori
penilaian yang beragam, termasuk peningkatan hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media tersebut. Suatu media belajar dikatakan
efektif apabila dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil uji
coba lapangan, digibook flipbook teorema pythagoras dan termasuk juga
pengetahuan computational thinking menunjukkan peningkatan

B. Saran
Berdasarkan hasil pengembangan digibook flipbook teorema pythagoras
untuk mengeksplor computational thinking sebagai media belajar teorema
pythagoras dan computational thinking siswa kelas VIII, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut:

1. Digibook flipbook yang merupakan produk hasil pengembangan dalam
penelitian ini terbatas hanya pada materi teorema pythagoras dan materi
computational thinking siswa kelas VIII saja. Oleh karena itu, diharapkan
terdapat lebih banyak pihak yang berminat untuk mengembangkan digibook
flipbook pembelajaran matematika pada materi yang lain.

2. Digibook flipbook masih memiliki banyak kekurangan baik dari segi
tampilan media maupun penyajian materi. Oleh karena itu, pada

pengembangan media pembelajaran selanjutnya diharapkan dapat



80

menghasilkan digibook flipbook pembelajaran yang lebih baik dan lebih
berkualitas dalam berbagai aspek.

. Uji coba digibook flipbook hanya dilakukan secara terbatas pada populasi
berjumlah 34 siswa di MTs NU 01 Suradadi saja, sehingga kendala yang
terjadi di lapangan kurang begitu terlihat pada saat penelitian. Oleh karena
itu, diharapkan digibook flipbook dapat diuji cobakan secara lebih luas lagi
untuk mengetahui tingkat kendala yang dialami pengguna demi perbaikan

media menjadi lebih baik lagi.
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