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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Book matematika berbasis model
pemecahan masalah pada materi statistika untuk kelas VII1 SMP. Metode pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan ADDIE vyang terdiri dari analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek dalam penelitian ini bersumber dari 2
validator, kemudian terdapat guru mata pelajaran matematika, serta peserta didik kelas VIII A,
VIIlI B dan VIII C. Teknik pengumpulan data yang digunakan, yakni menggunakan angket
validitas untuk uji validitas, angket respon guru dan angket respon peserta didik untuk uji
kepraktisan, serta tes untuk uji keefektifan. Hasil analisis data kevalidan 81% untuk validator
ahli media dan untuk validator ahli materi 84% sehingga dapat dikategorikan valid. Hasil
analisis data kepraktisan saat uji coba lapangan 2 sebesar 93% untuk angket respon guru serta
91% untuk angket respon peserta didik, sehingga dapat dikategorikan sangat praktis. Hasil
analisis data keefektifan 91% diperoleh dari hasil tes peserta didik dengan nilai di atas KKM
yaitu 70 sehingga dapat disimpulkan bahwa E-Book matematika ““sangat efektif’. Berdasarkan
hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa E-Book yang dihasilkan valid, praktis, dan
efektif.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan digitalisasi telah memudahkan akses informasi dan
pengetahuan, termasuk dalam bidang pendidikan. Penggunaan E-Book sebagai sumber belajar
menjadi salah satu solusi untuk mengatasi masalah keterbatasan buku fisik, ketersediaan akses
informasi, dan waktu belajar yang fleksibel. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Nomor 24 Tahun 2016 tentang Standar Kompetensi Lulusan Pendidikan Dasar dan Menengah
menekankan pentingnya peserta didik memiliki kemampuan memecahkan masalah sebagai
salah satu kompetensi yang harus dimiliki. Oleh karena itu, E-Book dengan model pemecahan
masalah dapat menjadi alternatif bahan ajar yang efektif dalam meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam memecahkan masalah. Standar kompetensi ini mencakup berbagai aspek,
termasuk kemampuan dalam bidang matematika, yang harus dimiliki oleh peserta didik pada
jenjang pendidikan. Salah satu aspek yang ditetapkan oleh Permendikbud No. 24/2016 adalah
kemampuan dalam memecahkan masalah matematika. Hal ini terkait dengan keterampilan
peserta didik dalam mengolah data, menyelesaikan masalah matematika, dan mengembangkan
pemecahan masalah matematika secara kreatif. Dalam hal ini, E-Book pemecahan masalah
matematika dapat membantu peserta didik dalam mengembangkan kemampuan tersebut. E-
Book pemecahan masalah matematika dapat memberikan berbagai contoh soal dan teknik
pemecahan masalah matematika yang efektif. Dalam E-Book tersebut, peserta didik dapat
belajar bagaimana cara memahami soal matematika, membuat skema pemecahan masalah,
menggunakan rumus dan teorema yang tepat, dan menguji kembali hasil jawaban yang telah
diperoleh. Dengan belajar dari E-Book pemican masalah matematika, peserta didik dapat
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mengasah kemampuan mereka dalam memecahkan masalah matematika, sehingga dapat
memenuhi standar kompetensi yang ditetapkan oleh Permendikbud No. 24/2016.

Menurut temuan survei PISA dari tahun 2018, siswa Indonesia terus berprestasi di
bawah rata-rata dalam matematika dibandingkan dengan siswa di seluruh dunia. Secara khusus,
sementara rata-rata global dalam matematika adalah 488, siswa Indonesia mencetak rata-rata
379 pada tahun 2018. Selain itu, 61,2% siswa Indonesia masih menunjukkan tingkat kemahiran
aritmatika yang rendah, lebih tinggi dari rata-rata global sebesar 29,4%. OECD memperkirakan
bahwa dalam matematika, 71% siswa tidak memenuhi tingkat kemahiran yang diperlukan. Hal
ini menunjukkan bahwa sejumlah besar siswa Indonesia terus berjuang dengan keadaan yang
menuntut penggunaan teknik pemecahan masalah matematika.

Proses pembelajaran begitu rapuh di ranah pendidikan, seperti halnya demikian. Ada
formula dan pola baru yang harus dikuasai, dan ketika tingkat pendidikan meningkat, begitu
juga jumlah materi pembelajaran yang disediakan. Mirip dengan kelas matematika, ada lebih
banyak rumus dan pola untuk dipelajari semakin jauh Anda melangkah dalam pendidikan.
Akibatnya, siswa dituntun untuk percaya bahwa matematika adalah subjek yang menantang
yang hanya dapat dipahami oleh mereka yang memiliki kecerdasan luar biasa. Hal ini
dikarenakan semakin tinggi levelnya, semakin banyak angka, pola, dan rumus yang harus
dipelajari dan dikuasai.

Studi matematika dapat menumbuhkan kreativitas dan menempatkan penekanan kuat
pada pemecahan masalah. Kata Latin mathematika, yang awalnya berasal dari kata Yunani
mathematike, yang berarti belajar, adalah tempat kata matematika berasal. Menurut P.
D'Antonio (2018), akar kata adalah kata Yunani mathema, yang berarti "pengetahuan™ atau
"pengetahuan.” Mathein atau mathenein, yang berarti belajar (berpikir), adalah kata lain yang
terkait dengan mathematike yang hampir sama. Oleh karena itu, berdasarkan etimologi kata,
istilah "matematika” mengacu pada informasi yang diperoleh dengan penalaran. Belajar
matematika dapat membantu siswa menjadi lebih mahir dalam pemecahan masalah dan
karenanya lebih terbiasa berpikir matematis, yaitu logis, rasional, dan kritis (Effendi M.M.,
2017). Pemahaman matematika ini mengarah pada kesimpulan bahwa ia dapat memiliki
pengaruh positif yang besar. Akan merugikan perkembangan dan standar pendidikan di
Indonesia jika siswa terus percaya bahwa matematika adalah topik yang menantang atau kurang
dipahami dan dari kemampuan mereka yang tidak memadai untuk memecahkan masalah
matematika, yang masih di bawah rata-rata global.

Pembuatan e-book berbasis model pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika
merupakan salah satu cara untuk memitigasi dampak negatif jika kemampuan matematika siswa
Indonesia masih di bawah rata-rata global. Siswa dapat dengan mudah mengakses E- Book ini
di mana saja, kapan saja, sebagai alat pengajaran interaktif. Belajar memecahkan masalah
dengan buku elektronik dapat membantu siswa meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis dan
kreatif mereka. Selain itu, E-Book ini dapat membantu siswa dalam memahami prinsip-prinsip
matematika dengan lebih teliti dan menyenangkan. E-Book dapat mencakup berbagai contoh
masalah dan solusi masalah matematika yang menarik dan mudah dipahami. Instansi
pemerintah dan organisasi pendidikan juga dapat memberikan pelatihan dan program
pengembangan kompetensi bagi guru matematika yang menggunakan E-Book berbasis
pemecahan masalah sebagai alat pengajaran. Program ini dapat membantu guru untuk
mengembangkan kemampuan mereka dalam mendesain dan menggunakan E-Book sebagai
media pembelajaran yang efektif. Selain itu, lembaga pendidikan dapat menjalin kerjasama
dengan pihak-pihak terkait, seperti perusahaan teknologi atau lembaga riset, untuk
mengembangkan E-Book berbasis pemecahan masalah yang lebih interaktif, menarik, dan
efektif.
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Dengan dibuatnya e-book matematika ini, dimaksudkan agar kemampuan matematika
siswa Indonesia akan naik dan mengejar rata-rata global. Diharapkan juga bahwa guru akan
dapat mengajar matematika dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan berkat
pembuatan e-book matematika ini, mencegah siswa bosan saat menjalani proses pembelajaran
dan memastikan bahwa tujuan pembelajaran terpenuhi. Dengan menggunakan definisi ini
sebagai panduan, peneliti melakukan penelitian berjudul “Pengembangan E-Book Matematika
Berbasis Model Pemecahan Masalah Kelas VVIII SMP Pada Materi Statistika”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D atau Research and Development.
Rancangan penelitian ini akan menggunakan model ADDIE. Model ini terdiri dari lima
langkah vyaitu: (1) analisis (analysis), (2) perancangan (design), (3) pengembangan
(development), (4) implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (eveluation). Analisis
(Analysis) Tahap pertama dalam model ADDIE adalah tahap analisis. Pada tahap ini, mencakup
tiga hal yaitu analisis kurikulum, analisis konsep, dan analisis peserta didik. Hasil analisis ini
akan menjadi dasar dalam pengembangan media pembelajaran. Desain (Design) Tahap kedua
adalah tahap desain. Pada tahap ini, dilakukan perancangan rancangan awal media
pembelajaran. Di dalam tahap desain, perlu diperhatikan tujuan pembelajaran, karakteristik
peserta didik, materi pembelajaran, serta kecakapan dan ketrampilan yang ingin dicapai oleh
peserta didik. Pada tahap ini juga, ditentukan metode dan strategi pembelajaran yang akan
digunakan. Pengembangan (Development) Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada
tahap ini, rancangan awal media pembelajaran yang sudah dibuat pada tahap desain diubah
menjadi produk media pembelajaran yang siap digunakan. Tahap ini meliputi penyusunan
materi, pemilihan media yang tepat, dan penyusunan skenario atau alur pembelajaran.
Implementasi (Implementation) Tahap keempat adalah tahap implementasi. Pada tahap ini,
media pembelajaran yang sudah dibuat akan diterapkan dalam pembelajaran. Guru harus
memastikan bahwa penggunaan media pembelajaran ini sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang telah ditentukan pada tahap analisis. Evaluasi (Evaluation) Tahap kelima adalah tahap
evaluasi. Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap media pembelajaran yang sudah
digunakan. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang sudah
digunakan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan dapat berupa
evaluasi formatif atau evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan secara berkelanjutan
selama proses pembelajaran, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah proses pembelajaran
selesai.

1. Analisis Validitas

Untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan layak atau valid dari hasil penilaian
oleh validator yaitu dosen matematika, dosen FTI dan guru matematika dari SMP Tegalajaya.
Penilaian dari media ini yaitu tentang penyajian, isi materi, kesesuaian dan kelengkapan materi
serta kemenarikan media. Kriteria kevalidan menurut Hasannah (2021), yaitu sebagai berikut:

Tabel 1 Interval Kriteria Kevalidan E-Book

Presen tase Ku ali fik as
84% < skor £100% Sangat Valid
68%0 < skor < 84% Valid

52% < skor < 68% Cukup Valid
36% < skor <52% Kurang Valid
20% < skor <36% Tidak Valid
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2. Analisis Kepraktisan

Pada tahap evaluasi akan dilakukan untuk menilai kepraktisan dari suatu media
pembelajaran guru dan peserta didik akan diberikan lembar observasi keterlaksanaan
penggunakan E-Book matematika berbasis model pemecahan masalah kelas VIII SMP pada
materi statistika. Kriteria kepraktisan menurut Hasannah (2021), yaitu sebagai berikut:
Tabel 2 Interval Kriteria Kepraktisan E-Book

Presen tase Ku ali fik asi
84% < skor £100%  Sangat Praktis
68% < skor < 84% Praktis

52% < skor < 68% Cukup Praktis
36% < skor <52% Kurang Praktis
20% < skor <36% Tidak Praktis

3. Analisis Keefektifan

Analisis keefektifan ini diperoleh dari tes hasil belajar peserta didik pada akhir pertemuan.
E-Book yang dikembangkan akan dikatakan efektif apabila memenuhi ketuntasan hasil belajar
lebih dari sama dengan 70% dari jumlah peserta didik yang ada didalam kelas VIIIA, VIIIB,
dan VIIIC di SMP Tegalajay. Peserta didik akan dikatakan tuntas apabila nilainya memenuhi

KKM yaitu 70.
Tabel 2 Interval Kriteria Kepraktisan E-Book
Presen tase Ku ali fik asi
84% <skor £100%  Sangat Efektif
68% < skor < 84% Efektif

52% < skor < 68% Cukup Efektif
36% < skor £52% Kurang Efektif
20% < skor < 36% Tidak Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan dalam penelitian ini telah berhasil mengembangakan E-Book matematika
berbasis model pemecahan masalah kelas VIII SMP pada materi statistika dilihat dari aspek
validasi, keefektifan, dan kepraktisan digunakan dalam pembelajaran. Model yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and
Evaluate). Berikut dapat ditampilkan beberapa karakteristik dari E-Book yang telah disusun
dan disetujui oleh validator.

A PENGERTIAN DASAR STATISTIKA

Daftar isi:
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A

Gambar 1 Tampilan Isi Produk E-Book Matematika
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Tampilan isi dalam produk E-Book matematika atraktif bagi peserta didik untuk
mempelajari materi statistika. E-Book matematika tidak menggunakan warna yang berlebihan
atau mencolok dalam pemilihan background E-Book.
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Gambar 2 Pemahaman Peserta Didik Belajar Menggunakan E-book Matematika

Dengan menggunakan E-Book matematika ini peserta didik dapat memahami materi
dengan jelas dan setelah menggunakan E-Book matematika ini peserta didik dapat mengerjakan
latihan soal untuk mengasah pemahaman peserta didik setelah menggunakan E-Book
matematika sebagai media pembelajaran.

Aplikasi Canva dan Heyzine digunakan untuk membuat e-Book ini dan mengubahnya
menjadi format flipbook. Langkah-langkah pengembangan berikut digunakan dalam bentuk
penelitian ini, yang menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) menggunakan
paradigma ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate): (1) Menganalisis
(Analysis) produk yang akan dihasilkan pada tahap ini, menggunakan tools meliputi analisis
kurikulum, analisis konsep, dan analisis siswa. (2) Pekerjaan desain dilakukan pada tahap ini
untuk mengidentifikasi komponen-komponen yang akan membentuk E-Book, seperti
pengembangan bahan dan foto yang berkaitan dengan data statistik. (3) Pengembangan tahap
ini akan berlangsung selama tahap ralisasi produk. Mereka akan melalui proses verifikasi
sebelum menerima saran/masukan serta penilaian terhadap produk yang dikembangkan hingga
dinyatakan layak dan dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar. (4) Implementation
(Implementasi) pada tahap ini peneliti menggunakan tiga uji coba yaitu uji coba terbatas dengan
10 orang peserta didik, uji coba lapangan 1 dengan 24 orang peserta didik, uji coba lapangan 2
dengan 26 orang peserta didik dan seorang guru. (5) Evaluation (Evaluasi) pada tahap ini E-
Book di evaluasi dan dilakukan perbaikan berdasarkan temuan-temuan yang diperoleh saat
uji coba.

Hasil dari penelitian ini yaitu: (a) hasil validasi dari validator ahli media sebesar 81%
dengan kategori “valid” dan hasil validasi dari validator ahli materi sebesar 84% dengan
kategori “sangat valid, dan (b) hasil dari kualitas E-Book dinyatakan bahwa E-Book memiliki
kualitas yang baik dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan hasil uji
kepraktisan saat uji coba lapangan 2 pada peserta didik sebesar 91% dan pada guru sebesar
93% yang dapat disimpulkan bahwa E-Book matematika “sangat praktis”. Berdasarkan hasil
evaluasi dengan melihat hasil belajar peserta didik saat uji coba lapangan 2 penggunaan E-
Book, banyak peserta didik dinyatakan tuntas dengan nilai di atas KKM yaitu 70, dimana dapat
disimpulkan bahwa E-Book matematika “sangat efektif”.

Adapun keunggulan dari E-Book matematika ini antara lain: E-Book sangat atraktif
karena E-Book User-friendly dimana Ebook ini mudah digunakan dan navigasinya mudah
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dipahami oleh peserta didik dan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih baik dan
efektif serta dapat meningkatkan minat dan kepuasan belajar. Dengan pemanfaatan teknologi
dalam pembuatan E-Book membuat bahan ajar ini sangat praktis karena peserta didik dapat
mempelajarinya kapan saja dan dimana saja tanpa harus membawa buku.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
E-Book matematika berbasis model pemecahan masalah kelas VIII SMP pada materi statistika
mendapatkan hasil valid, praktis, dan efektif. Adapun langkah-langkah dalam pengembangan
E-Book matematika adalah sebagai berikut: (1) Analyze (Analisis), (2) Design (Perancangan),
(3) Development (Pengembangan) (4) Implementation (Implementasi), dan (5) Evaluation
(Evaluasi). Dalam pembuatan E-Book matematika ini dibantu oleh aplikasi canva dan
heyzine.Kualitas E-Book matematika di ukur melalui uji validitas, kepraktisan, dan keefektifan.
Uji validitas pada E-Book matematika ini dilakukan kepada dua validator, hasil validator ahli
media sebesar 81% dengan kategori “valid” dan hasil dari validator ahli materi sebesar 84%
dengan kategori “sangat valid. Dari penilaian ketiga validator dapat disimpulakn bahwa E-
Book matematika valid dan layak digunakan.

Hasil dari kualitas E-Book dinyatakan bahwa E-Book memiliki kualitas layak digunakan
dalam pembelajaran matematika dengan hasil uji kepraktisan saat uji coba terbatas pada peserta
didik sebesar 86% dan pada guru sebesar 78%, saat uji coba lapangan 1 pada peserta didik
sebesar 86% dan pada guru sebesar 86% dan saat uji coba lapangan 2 pada peserta didik sebesar
91% dan pada guru sebesar 93% yang dapat disimpulkan bahwa E-Book matematika “sangat
praktis” digunakan dalam pembelajaran.

Hasil uji keefektifan E-Book matematika yang diukur menggunakan tes pada uji coba
terbatas dan uji coba lapangan 2. Presentase keefektifan pada uji coba terbatas adalah 70%, uji
coba lapangan 1 sebesar 91% dan uji coba lapangan 2 sebesar 96%. Berdasarkan uraian di atas
dapat disimpulkan bahwa E-Book matematika berbasis model pemecahan masalah kelas VIII
SMP pada materi statistika sangat efektif dan layak digunakan.
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