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Abstrak

Kemajuan teknologi yang pesat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran di
sekolah. Bahan ajar merupakan komponen penting dalam proses belajar mengajar. Bahan ajar yang
ideal adalah bahan ajar yang dapat memfasilitasi peserta didik dalam memahami materi yang
diajarkan dengan memanfatkan berbagai kecanggihan yang ada, serta dikemas dengan tampilan
yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan dan
hasil pengembangan bahan ajar berbasis aplikasi android berbantuan 3D Pageflip Professional
pada materi transformasi geometri. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan
model prosedural yaitu model ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu Analysis-Design-
Develop-Implement-Evaluated. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi produk, dan
angket respon user (pengguna). Validator media pembelajaran yang dikembangkan adalah ahli
bahan ajar, dan Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini 23 peserta didik kelas 1X di salah
satu sekolah menengah di Malang. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan wawancara, secara
garis besar meraka menyukai pembelajaran yang menggunakan bahan ajar elektronik. Sehingga
diperoleh kesimpulan bahwa peserta didik membutuhkan bahan ajar yang dikembangkan. Hasil
validasi produk kepada ahli bahan ajar, diperoleh skor 3,3 dengan kesimpulan akhir yaitu bahan
ajar yang dibuat telah valid dan dapat digunakan. Pada hasil uji coba yang melibatkan 23 peserta
didik, diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 3,52 dengan kesimpulan akhir yaitu bahan ajar
dinyatakan valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: pengembangan bahan ajar, aplikasi android, materi transformasi geometri

Abstract

Rapid technological advances have had a significant impact on learning in schools. Teaching
materials are an important component in the teaching and learning process. Ideal teaching
materials are teaching materials that can facilitate students in understanding the material being
taught by utilizing various existing advances and are packaged with a pleasant appearance. This
research aims to describe the development process and development results of teaching materials
based on the Android application assisted by 3D Pageflip Professional on geometric transformation
material. This research is development research with a procedural model, namely the ADDIE model
which consists of five steps, namely Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluated. The
instruments used are product validation questionnaires and user response questionnaires. The
validators of the learning media developed are teaching materials experts. The subjects in this
research and development were 23 class 1X students at a middle school in Malang. Based on the
results of needs analysis and interviews, in general, they like learning that uses electronic teaching
materials. So it can be concluded that students need developed teaching materials. The results of
product validation with teaching materials experts obtained a score of 3.3 with the conclusion that
the teaching materials created are valid and can be used. Based on the results of trials involving 23
students, an overall average of 3.52 was obtained with the conclusion being that the teaching
materials were declared valid and could be used in the learning process.

Keywords: development teaching materials, Android applications, geometric transformation
materials
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Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi berkembang dengan pesat
seiring tuntutan kebutuhan manusia (Suzuki et al., 2019). Kemajuan teknologi yang pesat
juga memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran, baik di sekolah
ataupun di perguruan tinggi (Koparan et al., 2023). Teknologi sangat penting dalam
pembelajaran matematika, dan teknologi juga mempengaruhi kualitas matematika yang
akan diajarkan (NCTM dalam (Baki & Guveli, 2008). Seseorang yang lahir di abad ke-21
telah tumbuh di era digital dan lebih sering terpapar teknologi, oleh karena itu, mereka
dianggap sebagai Digital Natives (DN) (Buentello-Montoya et al., 2021). Di era ini, Digital
Natives (DN) mendambakan interaktifitas digital selama kehidupan sehari-hari mereka,
bagi mereka pendidikan tradisional tampak tidak menarik dan tidak memotivasi
(Buentello-Montoya et al., 2021). Sehingga, pendidik harus memfasilitasi kegiatan belajar
yang berbasis digital (Daryanes et al., 2023; Han & Geng, 2023).

Pembelajaran yang ideal saat ini adalah pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik (student center) (Staddon, 2022). Oleh karena itu, pendidik dan peserta didik harus
memperkaya sumber-sumber belajar, mengingat bahwa pendidik adalah pemangku
kepentingan penting dalam memenuhi tujuan pendidikan (Adebayo et al., 2023; Thanheiser
& Melhuish, 2023). Bahan ajar adalah salah satu sumber belajar yang penting dalam
pembelajaran matematika. Karena matematika juga salah satu pembelajaran yang penting
di sekolah (Aktayeva et al., 2022). Bahan ajar merupakan alat bagi peserta didik untuk
memperoleh pengetahuan, dan juga alat bagi pendidik untuk menanamkan keterampilan
dan menumbuhkan kemampuan peserta didik (Hazzam & Wilkins, 2023; Yao et al., 2022).
Bahan ajar yang ideal adalah bahan ajar yang dapat memfasilitasi peserta didik dalam
memahami materi yang diajarkan dengan memanfaatkan berbagai kecanggihan yang ada,
serta dikemas dengan tampilan yang menyenangkan (Ribosa & Duran, 2022). Hall and
Sidio-Hall dalam (Chiou et al., 2012) mempelajari mahasiswa dan menemukan bahwa
memori belajar mereka menerima bahan ajar berwarna secara signifikan lebih unggul
daripada yang menerima bahan ajar monoton.

Hasil wawancara dan observasi pada pendidik dan peserta didik kelas IX di salah
satu sekolah menengah di Malang, diperoleh hasil bahwa sebagian besar peserta didik
memerlukan hal-hal yang membuat pembelajaran lebih menarik. Peserta didik masih
minim dalam menguasai materi karena pembelajaran yang dilakukan secara konvensional

dengan menggunakan buku teks. Salah satu kelemahan dari buku teks adalah penyajian
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materinya masih abstrak (Sunismi & Fathani, 2018). Hal ini dikarenakan pembelajaran
kurang efektif jika berpaku pada satu sumber belajar. (Alvariani & Sukmawarti, 2022)
menyatakan bahwa faktor yang mempengaruhi rendahnya penguasaan materi adalah
pembelajaran masih cenderung menggunakan model pembelajaran konvesional sehingga
peserta didik cenderung pasif dan hanya mendengarkan penjelasan dari pendidik tanpa
adanya pemahaman yang diterima oleh peserta didik. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara tersebut, maka peserta didik memerlukan perangkat pembelajaran yang dapat
membantu penguasaan terhadap materi serta menumbuhkan minat belajarnya.

Smartphone adalah salah satu perangkat yang dapat dimanfaatkan untuk menawarkan
sumber belajar yang demokratis dan mudah diakses untuk semua peserta didik, terutama
mereka yang menghadapi risiko prestasi akademik rendah (Barrocas et al., 2023). Salah
satu keuntungan yang bisa diperoleh dari penggunaan smartphone adalah kemungkinan
untuk menggunakannya kapan saja dan di mana saja, sehingga memudahkan dalam
komunikasi (Candeias et al., 2019; Mbunge et al., 2023). Mengingat bahwa penggunaan
smartphone telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir (AlOmari et al., 2023;
Muzaffar et al., 2022; Rathore et al., 2023). Android adalah sistem operasi untuk
smartphone yang menggunakan linux sebagai kernelnya. Android, sebagai Sistem Operasi
Seluler terpopuler sangat banyak digunakan sejak versi pertamanya dipublikasikan pada
September 2008 (Liu et al., 2023). Sistem operasi android dapat dimanfaatkan sebagai
bahan ajar maupun media pembelajaran bagi peserta didik yang dikemas dalam bentuk
aplikasi (Sibilana et al., 2020). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Wang (Hassan
et al.,, 2012) menunjukkan bahwa materi atau bahan ajar yang dimuat dalam bentuk
aplikasi membantu mereka memahami lebih baik, tetap fokus pada konten saat berada di
kelas dan yang terpenting pembelajar dapat melihat dan mengulas berulang kali sesuai
keinginan mereka.

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti akan mengembangkan bahan ajar berbasis
aplikasi android. Aplikasi yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah aplikasi
android yang dirancang dengan berbantuan 3D pageflip professional. 3D pageflip
professional adalah perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk membuat bahan ajar
dengan efek tiga dimensi dan memiliki navigasi yang lengkap, sehingga efek membalik
modul dan e-book digital akan lebih terasa nyata. Hal ini dikarenakan terdapat berbagai
fitur antara lain gambar, animasi, video, flash (Diana et al., 2020). Keunggulan program
3D Pageflip Professional adalah hasil yang ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi
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(Raihan & Ahmadi, 2018). Kelebihan lain dari 3D pageflip professional sebagai bahan ajar
adalah yang dihasilkan dapat disisipkan dalam bentuk gambar, video, animasi, dan
simulasi (Ferdianto et al., 2019).

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi atau manfaat bagi pendidik, peneliti, dan
pembaca. Bagi pendidik, penelitian ini dapat menjadi inspirasi dalam mengembangkan
bahan ajar berbasis aplikasi pada pembelajaran lainnya. Selanjutnya bagi peneliti dan
pembaca, penelitian ini dapat memberi pengetahuan tentang macam-macam bahan ajar

elektronik yang dapat digunakan dalam pembelajaran.

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan atau
biasa disebut R&D dengan menggunakan model ADDIE (Analysis-Design-Develop-
Implement-Evaluate). Model pengembangan ADDIE (adalah model pengembangan yang
berorientasi pada kelas. Model ADDIE terdiri dari lima langkah, yaitu Analysis-Design-
Develop-Implement-Evaluate (Hamzah, 2019). Alasan peneliti memili model ADDIE
karena model ini menggambarkan proses pengembangan yang sederhana dengan lima
tahapan yang sistematis dan interaktif (Sugiarsana et al., 2015).

Pada tahap Analysis ini dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran matematika.
Selain itu juga dilakukan analisis kebutuhan dengan metode wawancara kepada guru dan
peserta didik serta membagikan angket terkait kebutuhan pembelajaran matematika.
Selanjutnya pada tahap design merupakan proses penentuan bagaimana rancangan bahan
ajar akan disusun dan juga dilakukan penyusunan instrumen peneliti. Berdasarkan kondisi
pembelajaran secara umum dan hasil penelitian pendahuluan maka dirancang bahan ajar
matematika berbasis aplikasi android. Hasil yang diharapkan pada tahap ini adalah
rancangan bahan ajar yang terukur dan spesifikasi prototype. Pada tahap Develop
dilakukan perancangan desain bahan ajar. Pengembangan bahan ajar akan disusun dengan
bantuan software 3D Pageflip Professional. Setelah proses pengembangan selesai maka
akan dilakukan validasi produk oleh ahli bahan ajar. Hasil validasi ini dijadikan sebagai
dasar untuk revisi produk sebelum masuk pada tahap implementasi. Pada tahap Implement
ini, dilakukan tahap uji coba di dalam kelas. Pada tahap ini bahan ajar akan diuji cobakan
pada kelompok kecil. Pada tahap ini dibagikan angket untuk mengukur dan mengetahui
pendapat atau respons peserta didik mengenai bahan ajar berbasis aplikasi android. Bila

diperlukan maka akan dilakukan revisi berdasarkan masukan dan saran dari peserta didik.
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Namun, dalam revisi ini akan dipertimbangkan masukan dan saran dari validator
sebelumnya. Pada tahap Evaluate dilakukan untuk menganalisis bahan ajar pada tahap
implementasi masih terdapat kekurangan dan kelemahan atau tidak. Apabila sudah tidak
terdapat revisi lagi, maka model pembelajaran layak digunakan dan akan diajukan untuk
mendapatkan sertifikat HAKI.

Validator dan subjek penelitian ini adalah ahli bahan ajar dan peserta didik kelas 1X
SMP. Ahli bahan ajar matematika adalah dosen dengan kualifikasi pendidikan doktoral
(doktor), sedangkan peserta didiknya berasal dari salah satu sekolah menengah di Malang.
23 peserta didik kelas IX C berpartisipasi dalam uji coba bahan ajar Transformasi ini.
Pemilihan subjek uji coba ini didasarkan pada peserta didik kelas IX yang sedang atau
sudah menempuh materi transformasi geometri.

Pada penelitian ini, jenis data yang akan dikumpulkan ialah data kualitatif dan
kuantitatif. Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah angket
validasi produk, dan angket respons user (pengguna). Data kualitatif diperoleh dari hasil
angket validator ahli dan subjek uji coba yang berupa jawaban-jawaban dari responden,
saran dan masukan dari responden, serta data hasil penarikan kesimpulan setelah analisis
dilakukan. Isi dari angket validasi produk terdiri dari empat aspek, yaitu isi bahan ajar,
gambar dan video pembelajaran, kegunaan bahan ajar, dan kejelasan bahasan dan
simbolnya. Sedangkan angket yang dibagikan kepada peserta didik (user) terdiri dari dua
aspek, yaitu aspek penyajian materi, serta kejelasan Bahasa dan simbol.

Data kuantitatif diperoleh dari hasil skor dalam angket validasi yang berhubungan
dengan penilaian bahan ajar berbasis aplikasi android. Teknik analisis data kualitatif pada
penelitian pengembangan ini mengikuti analisis data kualitatif menurut Mills dan
Hubermen (Pribadi, 2019) memuat tiga langkah, yakni reduksi data, penyajian data, dan
menarik kesimpulan. Sedangkan data kuantitatif untuk memperoleh rata-rata setiap item
pertanyaan, dilakukan analisis dengan membandingkan seluruh skor yang diperoleh dari
hasil validasi dengan banyaknya item pertanyaan pada lembar validasi. Sedangkan untuk
memperoleh rata-rata dari setiap aspek pertanyaan, yaitu dengan membandingkan jumlah
rata-rata seluruh skor per item dengan banyaknya aspek. Terakhir untuk memperoleh rata-
rata dari seluruh data user atau validator, yaitu dengan membandingkan jumlah rata-rata
seluruh user dengan banyaknya user yang telah mengisi angket (Sudjana, 2011) Pedoman

interpretasi hasil analisis data kuantitatif berdasarkan pendapat (Widoyoko, 2012).
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Tabel 1. Kriteria Hasil Analisis Validasi Produk

Rata-Rata Kriteria Keputusan
3<NK<4 Valid Produk bahan ajar dinyatakan valid dan dapat digunakan
2<NK<3 Kurang Produk bahan ajar dinyatakan kurang valid atau ada sedikit bagian
Valid yang perlu direvisi
1<NK<2 Tidak Produk bahan ajar dinyatakan kurang valid atau banyak bagian yang
Valid perlu direvisi

Adapun prosedur pengembangan bahan ajar Transformasi berbasis aplikasi android
berbantuan 3D PageFlip Professional dapat dilihat pada gambar berikut.

Analysis Design Develop
SE Proses penentuan Proses
Pros}ggblgtir;]tgrl]ka& rancangan bahan pengembangan
ajar bahan ajar

Implement
‘ Proses uji coba
dalam kelas

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Bahan Ajar Model ADDIE (Hamzah, 2019)

Hasil dan Pembahasan

Tahap Analysis

Pada tahap ini komponen yang akan dijabarkan adalah hasil identifikasi yang
diperoleh dengan metode wawancara dan observasi saat pembelajaran berlangsung.
Wawancara ini dilakukan secara random kepada peserta didik kelas 1X dan kepada guru
matematika kelas 1X. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh bahwa peserta didik
memerlukan hal-hal yang membuat pembelajaran lebih menarik. Secara garis besar,
mereka menyukai pembelajaran yang dilakukan dengan bahan ajar elektronik. Karena
dengan media elektronik mereka akan mendapatkan pengalaman belajar yang baru,
mengingat pembelajaran di sekolah SMP ini masih menggunakan buku cetak sebagai
sumber belajar. Hal tersebut juga diungkapkan oleh Pendidik, menurutnya dengan
menggunakan bahan ajar berbantuan elektronik minat belajar peserta didik dapat

meningkat, sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai. Berdasarkan hasil observasi yang
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diperoleh saat pembelajaran berlangsung, peserta didik minim dalam menguasai materi
yang disajikan dalam pembelajaran konvensional. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
peserta didik maupun pendidik membutuhkan bahan ajar berbasis aplikasi android

Transformasi berbantuan 3D Pageflip Professional.

Tahap Design

Pada tahap ini akan dijabarkan bagaimana rancangan bahan ajar yang disusun.
Berdasarkan hasil analisis sebelumnya, peneliti menetapkan materi yang akan digunakan
dalam bahan ajar yang dikembangkan. Setelah menentukan materi, peneliti menyusun
prototype bahan ajar Transformasi berbasis aplikasi android serta menentukan software
yang akan digunakan dalam proses pengembangan. Selanjutnya peneliti menyusun RPP
yang akan digunakan pada saat uji coba di dalam kelas. Setelah prototype dan RPP sudah
jadi, akan dilanjutkan dengan instrumen validasi ahli bahan ajar dan instrumen uji coba

produk.

Tahap Develop

Pada tahap ini hal yang dilakukan peneliti adalah mewujudkan prototype menjadi bahan
ajar berbasis aplikasi android yang utuh dengan berbantuan software 3D PageFlip
Professional. Adapun hasil pengembangan tersebut dapat dilihat pada gambar 2 sampai

gambar 6 berikut.
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bahan ajar transformasi f bahan ajar transformasi L, B
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Gambar 5. Halaman Materi Gambar 6. Halaman LKPD

Setelah bahan ajar jadi, maka dilakukan validasi produk oleh ahli bahan ajar. Adapun hasil

analisis data tersebut, akan dijabarkan sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Analisis Validasi Ahli Bahan Ajar

No Aspek yang Dinilai Rata-Rata per Aspek
1 Aspek Isi Bahan Ajar 3,4
2 Aspek Gambar dan Video Pembelajaran 3.2
3 Aspek Kegunaan Bahan Ajar 3,7
4 Aspek Bahasa dan Simbol 3,0

Berdasarkan data hasil uji coba draft ke-1 bahan ajar berbasis aplikasi android ini,
diperoleh nilai rata-rata tertinggi pada aspek kegunaan bahan ajar. Bahan ajar sangat
berguna bagi peserta didik sebagai alat bantu pedagogi unuk mengusai materi dalam
pembelajaran (Lavrenteva & Orland-Barak, 2023). Pada aspek bahasa dan simbol
memperoleh nilai rata-rata terendah. Bahasan dan simbol dalam bahan ajar sangatlah
penting, karena pemilihan bahasan yang tepat dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan. Sehingga diperoleh skor rata-rata skor 3,3. Sesuai

dengan kriteria hasil validasi produk pada tabel 1, maka produk bahan ajar berbasis

444



MATHEMA JOURNAL E- ISSN 2686-5823
Volume 6 (2), 2024

aplikasi android berbantuan 3D Pageflip Professional pada materi transformasi geometri

kelas 1X dinyatakan valid.

Tahap Implement

Pada tahap Implement ini, setelah dilakukan validasi oleh ahli bahan ajar maka
diperoleh produk draft ke-2 yang akan di uji cobakan kepada user (pengguna), yakni 23
peserta didik kelas 1X di salah satu sekolah menengah di Malang. Diperoleh data rata-rata
aspek setiap responden, rata-rata setiap responden, dan rata-rata seluruh responden.

Beberapa hasil data tersebut disajikan dalam tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Coba Produk Oleh User (Pengguna)

Aspek yang Dinilai Rata-Rata per User
Penyajian Materi Bahasa dan Tampilan
U, 30 4,0 35
U, 3,3 4,0 3,7
Us 2,9 4,0 34
Rata-rata Uy 30 4,0 35
per Us 33 4,0 37
Aspek Ug 3,7 4,0 38
U, 33 4,0 37
Ug 3,7 4,0 38
Ug 3,5 4,0 38
Uio 33 4,0 37
Uil 4,0 4,0 4.0

Berdasarkan hasil uji coba produk pada 23 peserta didik kelas IX SMP, didapatkan
rata-rata semua responden 3,52 sesuai dengan tabel 1 mengenai kriteria hasil validasi
produk, maka diperoleh kesimpulan bahwasannya bahan ajar berbasis aplikasi android
yang utuh dengan berbantuan 3D PageFlip Professional pada materi transformasi geometri
kelas IX dinyatakan valid serta dapat diaplikasikan pada proses pembelajaran. Peserta
didik juga memberikan saran dan komentar pada bahan ajar yang telah diuji cobakan.
Beberapa komentar dan saran adalah sebagai berikut:

a. Lebih enjoy saat pelajaran matematika menggunakan aplikasi android
b. Ditambahkan game matematika pada aplikasi andriodnya

c. Lebih seru pakai aplikasi android, dan lebih mudah dipahami

445



MATHEMA JOURNAL E- ISSN 2686-5823
Volume 6 (2), 2024

d. Kalau metode mengajarnya enjoy pasti suka

Tahap Evaluate
Pada tahap ini untuk menganalisis bahan ajar pada tahap implementasi masih terdapat
kekurangan dan kelemahan atau tidak. Karena sudah tidak ada revisi untuk bahan ajar,

maka bahan ajar akan diajukan HAKI.

Bahan ajar adalah salah satu sumber belajar yang penting dalam pembelajaran
matematika. Bahan ajar yang ideal adalah bahan ajar yang dapat memfasilitasi peserta
didik dalam memahami materi yang diajarkan dengan memanfatkan berbagai kecanggihan
yang ada, serta dikemas dengan tampilan yang menyenangkan. Hall and Sidio-Hall dalam
(Chiou et al., 2012) mempelajari mahasiswa dan menemukan bahwa memori belajar
mereka menerima bahan ajar berwarna secara signifikan lebih unggul daripada yang
menerima bahan ajar monoton. Model penelitian yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE (adalah model pengembangan
yang berorientasi pada kelas. Model ADDIE terdiri dari lima langkah, yaitu Analysis-
Design-Develop-Implement-Evaluate.

Sumber belajar didefinisikan sebagai sumber daya apa pun, termasuk alat,
perlengkapan, bahan cetak atau digital dengan akses online, nyata atau terbuka, yang
mendukung pembelajaran (Gomis et al., 2023). Berdasarkan data yang telah disajikan,
dalam analisis kebutuhan diperoleh masalah jika peserta didik minim dalam menguasai
materi jika hanya menggunakan buku cetak sebagai sumber belajar. Hal ini dikarenakan
pembelajaran kurang efektif jika berpaku pada satu sumber belajar. Padahal idealnya
peserta didik yang memperbanyak sumber belajar, maka semakin baik hasil belajar mereka
(Futterer et al., 2023). Hal ini juga berdampak pada motivasi belajar peserta didik.
Sejumlah penelitian menegaskan adanya penurunan motivasi belajar dalam proses
pendidikan,karena kurangnya inovasi yang dilakukan oleh pendidik dalam proses
pembelajaran (Wang, 2022). Walaupun demikian, mayoritas peserta didik butuh akan
bahan ajar yang memanfaatkan media elektronik yang lebih menarik, dilengkapi dengan
sumber informasi tambahan, dan memudahkan peserta didik dalam pembelajaran di kelas.
Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa pendidik maupun peserta didik membutuhkan
bahan ajar berbasis aplikasi android yang utuh dengan berbantuan 3D PageFlip

Professional dalam proses pembelajaran, terutama pada materi transformasi geometri.
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Untuk menghasilkan bahan ajar yang valid sehingga layak digunakan, maka produk
bahan ajar telah melalui penilaian oleh validator ahli bahan ajar dan validator user
(pengguna). Angket validasi produk terdiri dari empat aspek, yaitu isi bahan ajar, gambar
dan video pembelajaran, kegunaan bahan ajar, dan kejelasan bahasan dan simbolnya.
Sedangkan angket yang dibagikan kepada peserta didik (user) terdiri dari dua aspek, yaitu
aspek penyajian materi, serta kejelasan bahasa dan simbol.

Berdasarkan hasil validasi produk bahan ajar berbasis aplikasi android yang utuh
dengan berbantuan 3D PageFlip Professional diperoleh rata-rata 3,33. Dengan diperoleh
kesimpulan akhir, produk bahan ajar berbasis aplikasi android berbantuan 3D Pageflip
Professional pada materi transformasi geometri kelas IX yang telah dikembangkan
dinyatakan valid. Dalam analisis hasil uji coba produk pada 23 peserta didik kelas IX SMP,
didapatkan rata-rata semua responden 3,52, dengan diperoleh kesimpulan bahwa bahan
ajar berbasis aplikasi android yang utuh dengan berbantuan 3D PageFlip Professional
pada materi transformasi geometri kelas IX dinyatakan valid serta dapat diaplikasikan pada
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan selama dua kali pertemuan, peserta
didik cenderung mudah mengikuti materi yang disampaikan dalam bahan ajar. Pada LKPD
pun mereka dapat dengan mudah mengerjakannya. Bahan ajar yang baik adalah bahan ajar
yang memenuhi kepentingan peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran
(Kosasih, 2022). Hasil ini mengikuti penelitian yang dilakukan oleh Wang (Hassan et al.,
2012) yang menunjukkan bahwa materi atau bahan ajar yang dimuat dalam bentuk aplikasi
membantu mereka memahami lebih baik, tetap fokus pada konten saat berada di kelas dan
yang terpenting peserta didik dapat melihat dan mengulas berulang kali sesuai keinginan
mereka. Kurikum yang berlaku saat ini menuntut pembelajaran yang memanfaatkan IT,
dengan menggunakan perangkat pembelajaran berbasis IT dalam proses pembelajaran,
dapat membuat peserta didik belajar tanpa terbatas oleh ruang dan waktu (Yudhanto &
Wijayanto, 2018). Selama proses pembelajaran berlangsung peserta didik juga
mengungkapkan ketertarikan terhadap bahan ajar berbasis aplikasi android ini. Menurut
mereka jika materi lain atau mata pelajaran lain menggunakan bahan ajar seperti yang
dikembangkan mereka akan lebih senang, karena bahan ajar yag dikembangkan tidak
membutuhkan jaringan internet dalam penggunaannya. Mengingat di daerah sekolah

tersebut sinyal internet masih kurang memadai.
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Tantangan dalam penelitian pengembangan ini adalah pada proses pembuatan
aplikasi berbasis android, karena melibatkan beberapa software agar dapat menjadi
aplikasi secara utuh. Adapun rencana pengembangan lebih lanjut adalah memodifikasi

bahan ajar ini sehingga dapat digunakan pada materi pembelajaran yang lain.

Simpulan dan Saran

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa bahan ajar berbasis
aplikasi android berbantuan 3D Pageflip Professional pada materi transformasi geometri.
Materi yang disajikan dalam bahan ajar ini adalah materi transformasi geometri yang
sesuai dengan kurikulum 2013. Adapun model penelitian pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE terdiri dari lima langkah, yaitu Analysis-Design-Develop-Implement-
Evaluate. Berdasarkan hasil validasi produk bahan ajar berbasis aplikasi android
berbantuan 3D Pageflip Professional, diperoleh rata-tara dari validator ahli bahan ajar
adalah 3,33 dengan kesimpulan akhir yaitu produk yang dikembangkan valid serta bisa
diaplikasikan. Dalam analisis uji coba user (pengguna) yang menyertakan sepuluh orang
peserta didik dari kelas IX SMP NU Pakis, diperoleh rata-rata keseluruhan 3,52 dengan
kesimpulan akhir yaitu bahan ajar berbasis aplikasi android berbantuan 3D Pageflip
Professional bisa diaplikasikan dalam proses pembelajaran di sekolah.

Adapun saran dalam penelitian pengembangan ini adalah ada baiknya pendidik
menjelaskan tata cara dalam penggunaan bahan ajar berbasis aplikasi android berbantuan
3D Pageflip Professional. Agar lebih maksimal, pengembang memberi saran supaya
peserta didik bisa difasilitatori pendidik dalam mengaplikasikan bahan ajan berbasis

aplikasi ini sesuai dengan kegiatan pada pembelajaran.
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