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BAB I 
 

PENDAHULUAN 

 
 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan mempunyai peran penting dalam kehidupan. Pendidikan 

memiliki kaitan erat dengan belajar dan pembelajaran. Menurut UU No.20 

Tahun 2003, pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan salah satu pelajaran 

wajib yung diajarkan pada setiap jenjang pendidikan mulai dari Sekolah Dasar 

(SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah 

Atas/Kejuruan (SMA/SMK), namun pada saat praktik di lapangan matematika 

selalu saja menjadi momok yang menakutkan bagi sebagian besar siswa karena 

menurut pandangan mereka materinya sangat sulit untuk dipahami yang 

menyebabkan nilai matematika cenderung rendah, salah satu penyebabnya 

adalah pemilihan bahan ajar yang kadang kurang menarik siswa baik dari segi 

sajian materi maupun tampilannya sehingga siswa merasa bosan dan malas 

untuk belajar. 

Matematika mempunyai peranan penting dalam kehidupan manusia 

terutama dalam dunia pendidikan dan perkembangan teknologi. Menurut 

Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) (Mandur, dkk, 2019), 

―matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan 

memajukan daya pikir manusia‖, pada saat ini kita memasuki era kemajuan 

teknologi yang sangat berkembang cepat dan pesat, hal ini merupakan sesuatu 

yang tidak dapat kita dihindari. Oleh karna itu kebutuhan dan pentingnya 

penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran yang diharapkan. Pada saat ini guru bukan menjadi satu- 
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satunya sumber ilmu pengetahuan bagi siswa. Munculnya internet dan media 

elektronik yang dapat diakses siswa dengan mudah menyebabkan siswa dapat 

belajar dimana saja dan kapan saja tanpa harus didampingi guru. 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan di SMPN 5 Tanjungbalai 

didapat bahwa siswa mengalami kesulitan dalam materi salah satunya adalah 

materi PERBANDINGAN. Materi PERBANDINGAN sering berbentuk soal 

cerita dan erat kaitannya dalam kehidupan sehari-hari, seperti menghitung dan 

membandingkan suatu harga dan menentukan ukuran skala pada peta. 

Untuk menunjang materi yang ada disekolah, peserta didik memerlukan 

bahan ajar inovasi sesuai perkembangan teknologi untuk memudahkan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Buku paket matematika umumnya tebal dan 

berat yang membuat peserta didik malas membaca, serta ketersediaan 

perpustakaan juga belum dapat menimbulkan minat membaca oleh peserta 

didik. Media pembelajaran seperti power point, video pembelajaran, LKS, 

Modul tidak dapat sewaktu-waktu digunakan oleh peserta didik (kurang 

praktis). Hal ini menjadi beberapa faktor yang membuat siswa tidak maksimal 

dalam belajar Matematika, sehingga diperlukan sesuatu yang lebih efektif 

mudah didapat dan dibawa dalam membantu siswa belajar. 

Salah satunya dengan buku saku digital. Buku saku digital adalah 

kumpulan materi yang diringkas dalam bentuk lebih praktis untuk dibawa. 

Pengembangan buku saku digital pada materi PERBANDINGAN ini 

menerapkan desain pembelajaran yang mengarahkan peneliti mendesain sesuai 

pedoman pembelajaran supaya tercapai pembelajaran yang efektif, efisien, dan 

menarik. Berdasarkan pengertianpengertian diatas, peneliti menyimpulkan 

bahwa buku saku adalah buku yang berisi tulisan dan gambar berupa 

penjelasan yang dapat mengarahkan atau memberi petunjuk mengenai 

pengetahuan, dan mudah dibawa ke mana-mana karena ukurannya yang kecil. 

Buku saku digital bisa dibaca diluar sekolah sebagai sumber belajar dan 

untuk mempermudah peserta didik dalam mempelajari materi pembelajaran. 

Perkembangan IPTEK saat ini begitu pesat, sehingga buku saku digital 

merupakan inovasi yang tepat mengingat siswa harus dibekali dengan 
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keterampilan hard skill maupun soft skill yang memadai, sehingga 

menghasilkan genarasi yang berkualitas (Ariana, 2020). 

Buku saku digital yang ingin dikembangkan peneliti berbasis STEM 

(Science, Technology, Engineering, and Mathematics). STEM adalah sebuah 

pendekatan yang mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu baik ilmu 

pengetahuan, teknologi, teknik yang berbasis masalah kontekstual. Pendidikan 

STEM juga mengarah pada kemampuan individu dalam bernalar, berpikir 

kritis, logis dan sistematis sehingga mampu menghadapi berbagai persaingan 

dunia global yang membuttuh kan empat disiplin ilmu sains, teknologi, teknik 

rekayasa maupun matematika. Pendekatan ini juga dapat secara bertahap 

mengubah sikap matematis baik secara afektif atau psikomotorik. Namun 

terdapat beberapa faktor pendekatan STEM yang tidak berdampak positif 

diantaranya, kerjasama pemerintah dengan sekolah, strategi yang tepat untuk 

populasi yang banyak, latar belakang ekonomi, durasi waktu pengajaran, model 

pembelajaran yang digunakan serta kebiasaan yang sering siswa lakukan dalam 

belajar (Young dkk, 2011). 

Buku saku digital dalam penelitian ini dapat bentuk digital (PDF) 

ataupun dicetak sehingga akan bisa lebih efektif dan efesien, dibawa 

kemanamana, dan buku saku digital ini akan dibuat semenarik mungkin supaya 

siswa tidak mudah bosan dalam mempelajarinya. Buku saku digital ini akan 

dibantu dengan aplikasi android yaitu (Neng. N. M & Dandan. L.S,2017). 

Canva adalah perangkat lunak ini dapat mengubah tampilan file PDF menjadi 

lebih menarik seperti layaknya sebuah buku website yang menyajikan template 

dalam penciptaan aplikasi android dengan mudah dan menarik serta tidak 

memerlukan kamampuan khusus dalam pemograman komputer, sehingga 

mudah dioperasikan di smartphone (Rihandoko, 2018). 

Berdasarkan uraian di atas peneliti bermaksud untuk melakukan 

penelitian mengenai “Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis Science, 

Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) Pada Materi 

Perbandingan Siswa/i SMP”. Maka penelitian ini bertujuan untuk melihat 

gambaran awal dari proses pembelajaran, gambaran dari produk awal, 
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mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan serta melihat produk akhir 

setelah direvisi dari Buku Saku Digital berbasis Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics (STEM) pada materi PERBANDINGAN. 

 
B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, pemasalahan yang dapat 

diidentifikasi, yaitu sebagai berikut: 

1. Bahan ajar yang digunakan kurang efektif. 

2. Penggunaan teknologi sebagai bahan ajar belum optimal. 

3. Peserta didik kurang tertarik belajar matematika. 

4. Belum ada inovasi buku saku digital berbasis STEM. 

 
 

C. Pembatasan Masalah 

Mengingat keterbatasan peneliti, maka penelitian ini akan difokuskan pada: 

1. Pengembangan buku saku digital berbasis STEM pada materi perbandingan. 

2. Penelitian dibatasi dengan materi Perbandingan kelas VII SMP. 

3. Produk yang dihasilkan hanya dapat digunakan pada smartphone android. 

 
 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, maka dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses mengembangkan Buku Saku Digital berbasis STEM pada 

materi perbandingan ? 

2. Bagaimana kelayakan Buku Saku Digital berbasis STEM pada materi 

perbandingan ? 

3. Bagaimana hasil belajar peserta didik terhadap Buku Saku Digital berbasis 

STEM pada materi perbandingan? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah untuk 

mengetahui: 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan Buku Saku Digital berbasis 

STEM pada materi perbandingan. 

2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan Buku Saku Digital berbasis STEM 

pada materi perbandingan. 

3. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar peserta didik terhadap Buku 

Saku Digital berbasis STEM pada materi perbandingan. 

 
F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah: 

a. Memberikan alternatif media pembelajaran berupa buku saku digital 

yang dapat dimanfaatkan untuk proses pembelajaran. 

b. Sebagai salah satu sumber belajar dan bahan pembelajaran yang bisa 

digunakan siswa untuk melakukan pembelajaran secara mandiri. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

Dengan adanya bahan ajar ini siswa diharapkan dapat belajar mandiri, 

dapat memecahkan masalah, serta dapat memanfaatkan bahan ajar 

tersebut sebagai media dan sumber belajar dalam mempelajari 

matematika. 

b. Bagi guru 

Adapun manfaat bagi guru adalah sebagai wacana untuk 

meningkatkan kreativitas guru dalam mengembangkan bahan ajar 

lainnya. 

c. Bagi peneliti 

Bahan ajar ini diharapkan dapat menambah wawasan peneliti dan 

memberikan pengelaman sebagai bekal untuk menjadi guru matematika 

yang dapat mengembangkan buku saku digital berbasis STEM. 
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G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah bahan 

ajar berupa Buku Saku Digital Berbasis STEM Pada Materi Perbandingan 

Siswa/i SMP. Adapun spesifikasi buku saku digital yang dikembangkan 

adalah: 

1. Buku saku digital berbentuk sebuah PDF. 

2. Memiliki desain yang menarik supaya menarik dan berisi tentang materi 

PERBANDINGAN untuk kelas VII serta kompetensi dasar, indikator, dan 

materi yang digunakan berdasarkan Kurikulum 2013. 

3. Berbasis model pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics ). 

4. Dibuat menggunakan aplikasi Canva. 

5. Tampilan pada buku saku digital ditulis menggunakan font yang akan 

disesuaikan dengan tampilan sehingga mendapatkan sebuah keindahan dan 

kemenarikan 



 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 
A. Kajian Teori 

1. Pengembangan 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia nomor 18 tahun 2002 

pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah 

terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada atau menghasilkan 

teknologi baru. 

Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penelitian ini 

mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. Langkah penelitian atau 

proses pengembangan ini terdiri atas kajian tentang temuan penelitian 

produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan 

temuan-temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar 

di mana produk tersebut akan dipakai, dan melakukan revisi terhadap hasil 

uji lapangan (Punaji Setyosari, 2013: 222-223). 

Pada hakikatnya pengembangan adalah upaya pendidikan baik 

formal maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, 

terarah, teratur, dan bertanggung jawab dalam rangka memperkenalkan, 

menumbuhkan,membimbing,mengembangkan suatu dasar kepribadian 

yang seimbang, utuh, selaras, pengetahuan, keterampilan sesuai dengan 

bakat, keinginan serta kemampuan-kemampuan sebagai bekal atas 

prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan, mengembangkan diri ke 

arah tercapainya martabat, mutu dan kemampuan manusiawi yang optimal 

dan pribadi mandiri (Iskandar Wiryokusumo dalam Afrilianasari : 2014). 
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Pengembangan adalah suatu sistem pembelajaran yang bertujuan 

untuk membantu proses belajar peserta didik, yang berisi serangkaian 

peristiwa yang dirancang untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya 

proses belajar yang bersifat internal atau segala upaya untuk menciptakan 

kondisi degan sengaja agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Gagne dan 

Brings dalam Warsita, 2003: 266). Dari beberapa pendapat para ahli yang 

ada ditarik kesimpulan bahwa pengembangan merupakan suatu usaha yang 

dilakukan secara sadar, terencana dan terarah untuk membuat atau 

memperbaiki, sehingga menjadi produk yang semakin bermanfaat untuk 

meningkatkan dan mendukung serta meningkatkan kualitas sebagai upaya 

menciptakan mutu yang lebih baik. 

 
2. Pengertian Media pembelajaran 

Kata media pembelajaran berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang 

secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Menurut Fleming 

(1987: 234) dalam Azhar Arsyad (2011: 3) mengemukakan bahwa media 

sering juga disebut dengan mediator yaitu penyebab atau alat yang ikut 

campur tangan dalam dua pihak dan mendamaikannya. Istilah mediator 

media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur hubungan yang 

efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar. Sementara itu, Gagne 

dan Briggs (1975) dalam Azhar Arsyad (2011: 4-5) secara implisit 

mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang secara fisik 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran, yang terdiri dari 

buku, tape recorder, kamera, kaset, video recorder, film, televisi, slide 

(gambar bingkai), foto, grafik, dan komputer. 

Definisi media secara umum adalah komponen sumber belajar atau 

sarana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa 

yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Ringkasnya, media adalah 

alat untuk menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran. 
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a. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Gerlach and Elly dalam Azhar Arsyad (2011: 12-14) 

mengemukakan ciri media yang merupakan alasan mengapa media 

perlu digunakan dan hal apa saja yang dapat dilakukan media apabila 

guru kurang efisien dalam melakukan pengajaran: 

1) Ciri Fiksatif 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam 

menyimpan, melestarikan dan merekonstruksikan suatu objek atau 

peristiwa. Sebagai contoh peristiwa sejarah yang sudah berlalu. 

siswa bisa mempelajari peristiwa-peristiwa bersejarah melalui 

media pembelajaran berupa rekaman video, dokumentasi, dan foto- 

foto. 

2) Ciri Manipulatif 

Ciri manipulatif erat kaitannya dengan kejadian yang 

berlangsung berhari-hari bahkan bertahun-tahun dapat disajikan 

dalam waktu beberapa menit saja. Banyak peristiwa atau objek 

yang sulit diamati secara langsung dengan mudah diamati melalui 

media pembelajaran berupa rekaman video dan foto. Sebagai 

contoh siswa ingin mempelajari perkembangan janin dalam rahim 

ibu selama sembilan bulan. Melalui bantuan media pembelajaran, 

waktu dapat dipersingkat dengan menampilkan hal-hal yang dirasa 

penting saja misalnya melalui rekaman video. 

3) Ciri Distributif 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau 

kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada siswa dengan stimulus 

pengalaman yang relatif sama. Sebagai contoh penggunaan CD, 

flashdisk, dan sebagainya dapat memudahkan guru untuk 

mendistribusikan bahan pembelajaran. Inforrmasi yang terdapat di 

dalamnya akan selalu terjaga sebagaimana aslinya. 
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2011: 15-16) 

mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa, sedangkan 

fungsi media pembelajaran menurut Rudi Susilana dan Cepi Riana 

(2009: 10): 

1) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi 

tambahan, tetapi memiliki fungsi tersendiri yaitu sebagai sarana 

alat bantu pembelajaran yang lebih efektif 

2) Media pembelajaran penggunaannya harus relevan dengan 

kompetensi yang ingin dicapai. Fungsi ini mengandung makna 

bahwa penggunaan media pembelajaran harus selalu melihat 

kepada kompetensi dan bahan ajar. 

3) Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses 

belajar. Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media 

pembelajaran siswa dapat menangkap tujuan pembelajaran dengan 

lebih mudah dan cepat. 

4) Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses 

belajar. Pada umumnya hasil belajar siswa dengan bantuan media 

pembelajaran akan tahan lama sehingga kualitas pembelajaran 

memiliki nilai yang tinggi. 

 
3. Buku Saku Digital 

a. Pengertian 

Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia ( 2008:185 ), buku saku 

adalah buku yang berukuran kecil yang dapat disimpan dalam saku dan 

mudah dibawa kemana-mana. Selain itu Setyono, Sukarmin & 

Wahyuningsih ( 2013:118 ) berpendapat buku saku bisa diartikan 

sebagai ―buku dengan ukuran kecil, mempermudah dibawa kemana- 
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mana, dan dapat dibaca kapanpun‖. Definisi secara umum buku saku 

dari pengertian tersebut adalah buku yang berukuran kecil yang berisi 

informasi dan dapat disimpan dalam saku sehingga mudah dibawa 

kemana-mana. Melalui buku saku siswa dapat memperoleh informasi 

tanpa banyak membuang waktu untuk mengetahui inti dari informasi 

tersebut. 

Buku dapat memberikan informasi yang akurat, namun seiring 

dengan berkembangnya zaman sudah banyak buku yang 

bertransformasi menjadi buku elektronik yang lebih praktis. Pada 

Oxford Advance Learner’s Dictionary dalam Dhimas Ardiansyah dan 

Lusia Rakhmawati (2013:328) menyebutkan bahwa buku elektronik 

(disingkat E-Book) atau buku digital adalah buku yang ditampilkan di 

layar computer atau android. Jika buku pada umumnya terdiri dari 

kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau gambar, maka buku 

elektronik berisikan informasi digital yang juga dapat berwujud teks 

atau gambar. 

Dari beberapa pendapat para ahli yang ada ditarik kesimpulanm 

bahwa buku saku digital merupakan buku saku digital merupakan 

pengembangan dari buku saku cetak menjadi buku saku berbentuk 

PDF (E-Book). Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di 

dalam dunia pendidikan terus berkembang dengan berbagai strategi 

jika buku pada umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat 

berisikan teks atau gambar, maka buku elektronik berisikan informasi 

digital yang juga dapat berwujud teks atau gambar. 

 
b. Karakteristik buku saku digital 

Karakteristik buku saku yang akan dikembangkan pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1) Buku saku digital didesain secara sistematis agar siswa dapat 

dengan mudah mempelajarinya. 
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2) Bahasa dan istilah yang digunakan dalam buku saku digital 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa. 

3) Menggunakan gambar  yang menarik serta sesuai dengan materi 

perbandingan. 

4) Buku saku digital yang dikembangkan dalam penelitian ini 

berukuran 8 x 10 cm 

5) Buku saku digital yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

buku saku berbasis model STEM 

 
c. Manfaat Buku Saku Digital 

 

Manfaat yang diperoleh dengan penggunaan Buku Saku Digital 

dalam proses pembelajaran sebagai berikut: 

1) Mengaktifkan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

2) Membantu peserta didik dalam mengembangkan konsep. 

 

3) Melatih peserta didik dalam menemukan dan mengembangkan 

keterampilan proses belajar. 

4) Sebagai pedoman pendidik dan peserta didik dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. 

5) Membantu peserta didik memperoleh catatan tentang materi yang 

dipelajari melalui kegiatan belajar. Membantu peserta didik untuk 

menambah informasi tentang konsep yang dipelajari melalui 

kegiatan belajar secara sistematis. 

Berdasarkan pendapat diatas pada penelitian ini disintesis bahwa 

manfaat buku saku digital yang akan dikembangkan yaitu membuat 

peserta didik aktif dalam proses belajar mengajar, membantu peserta 

didik untuk menambah informasi tentang konsep belajar yang 
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dipelajari melalui kegiatan belajar secara sistematis, dan mengaktifkan 

peserta didik dalam mengembangkan konsep pembelajaran. 

 
d. Kelebihan buku saku digital adalah sebagai berikut : 

1) Buku saku digital adalah berbentuk PDF jadi lebih praktis 

2) Buku saku digital ini mudah dipahami peserta didik karena 

menyajikan materi singkat dan tampilan gambar-gambar. 

3) Buku saku digital ini menyajikan materi pelajaran yang menarik 

karna dipenuhi warna-warna dan gambar. 

4) Buku saku digital ini menjelaskan materi secara jelas dan 

sederhana atau singkat yang memudahkan pemahaman peserta 

didik. 

 
e. Kekurangan buku saku digital adalah sebagai berikut : 

1) Peserta didik harus mempunyai android 

2) Penulisan bahasa yang terlalu tinggi membuat peserta didik sulit 

memahami. 

3) Materi pokok yang dijelaskan terlalu banyak tidak langsung pada 

4) Intinya sehingga membingungkan peserta didik. 



14 
 

 

 

 

 

 

f. Langkah-langkah penyusunan buku saku digital 
 

Gambar 2.1 Penyusunan Buku Saku Digital 

 

Buku Saku Digital agar sesuai dengan struktur dan format diatas 

 

yakni : 

 

 Melakukan analisis kurikulum 
 

Analisis ini merupakan langkah awal penyusunan Buku Saku Digital. 

Hal-hal yang perlu dianalisis yakni berkaitan dengan standar kompetensi 

(SK), kompetensi dasar (KD), indikator, dan materi pembelajaran, serta 

alokasi waktu yang ingin dikembangkan dalam Buku Saku Digital. 

 Menyusun Peta Kebutuhan Buku Saku Digital 
 

Penyusunan ini diperlukan untuk melihat seberapa banyak Buku Saku 

Digital yang harus ditulis. Ini dilakukan setelah menganalisis kurikulum dan 

materi pembelajaran. 
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 Menentukan Judul–Judul Buku Saku Digital 

 

Judul Buku Saku Digital ditentukan berdasarkan kompetensi 

dasar, materi pokok, atau pengalaman belajar yang terdapat dalam 

kurikulum. Pada satu kompetensi dasar dapat dipecah menjadi 

beberapa pertemuan. Ini dapat menentukan berapa banyak Buku Saku 

Digital yang akan dibuat, sehingga perlu untuk menentukan judul 

Buku Saku Digital. Jika telah ditetapkan judul-judul Buku Saku 

Digital, maka dapat memulai penulisan Buku Saku Digital. 

 Penulisan Buku Saku Digital 
 

Ada beberapa langkah dalam penulisan Buku Saku Digital. 

Pertama, merumuskan kompetensi dasar (KD). Dalam hal ini, kita 

dapat melakukan rumusan langsung dari kurikulum yang berlaku, 

yakni dari Kurikulum 2013. Kedua, menentukan alat penilaian. Pada 

bagian ini, sebaiknya memilih alat penilaian yang sesuai dengan 

metode pembelajaran dan sesuai dengan pendekatan Penilaian Acuan 

Pokok (PAP) atau Criterion Referenced Assessment. Ketiga, menyusun 

materi. Dalam penyusunan materi Buku Saku Digital, pada bagian ini 

, sebaiknya memilih materi yang sesuai dengan metode pembelajaran 

yang digunakan maka yang perlu diperhatikan adalah: 1) kompetensi 

dasar yang akan dicapai, 2) sumber materi, 3) pemilihan materi 

pendukung, 4) pemilihan kalimat yang jelas dan sesuai dengan Ejaan 

yang disempurnakan (EYD). Keempat, memperhatikan struktur Buku 

Saku Digital. Struktur dalam Buku Saku Digital meliputi : 



16 
 

 

 

 

 

 

1) Menentukan Judul 

 
2) Kata Pengantar 

 

3) Daftar Isi 

 

4) Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

 

5) Materi 

 

6) Contoh soal 

 

7) Soal latihan 
 

Dari penjelasan di atas, maka untuk mendapatkan Buku Saku 

Digital yang inovatif dan kreatif terdapat urutan langkah-langkah 

yang perlu diperhatikan. Langkah tersebut akan menuntun dalam 

menyusun dan mengembangkan Buku Saku Digital yang ingin 

dibentuk. 

 
 

4. Metode pembelajaran berbasis STEM 

a. Pengertian model pembelajaran STEM 

STEM adalah singkatan dari Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics. STEM merupakan pendekatan yang 

menggabungkan keempat disiplin ilmu tersebut secara terpadu ke 

dalam metode pembelajaran berbasis masalah. Metode pembelajaran 

berbasis STEM menerapkan pengetahuan dan keterampilan secara 

bersamaan untuk menyelesaikan suatu kasus. 

Istilah STEM pertama kali digunakan oleh NSF pada tahun 1990 

menjadi singkatan dari STEM. Definisi dasar dari setiap kata adalah: 

1) Science (ilmu): adalah bagian dari ilmu yang mempelajari esta 

alam, fakta, fenomena dan keteraturan yang ada di dalamnya. 

2) Technology (teknologi): dibuat sebagai inovasi, perubahan, 

modifikasi lingkungan alami memberikan kepuasan terhadap 
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kebutuhan dan keinginan manusia. Teknologi bertujuan untuk 

melakukan modifikasi pada dunia untuk memenuhi kebutuhan 

manusia. 

3) Engineering (Rekayasa): terdiri dari menentukan masalah 

(bertanya), membayangkan (membayangkan), merancang 

(merencanakan), membuat (menciptakan), dan mengembangkan 

(meningkatkan). Teknik adalah profesi di mana pengetahuan 

ilmiah dan matematika diperoleh melalui studi, eksperimen, dan 

praktik atau diterapkan untuk mengoperasikan atau merancang 

prosedur untuk memecahkan masalah guna memenuhi kebutuhan 

hidup manusia. 

4) Mathematics (Matematika): cabang dari disiplin yang mempelajari 

pola atau hubungan. 

 
Sebagaimana dijabarkan oleh Torlakson (2014), definisi dari 

keempat aspek STEM sebagai berikut: Sains (Science) memberikan 

pengetahuan kepada peserta didik mengenai hukum-hukum dan 

konsep-konsep yang berlaku di alam, Teknologi (Technology) adalah 

keterampilan atau sebuah sistem yang digunakan dalam mengatur 

masyarakat, organisasi, pengetahuan atau mendesain serta 

menggunakan sebuah alat buatan yang dapat memudahkan pekerjaan, 

Teknik (Engineering) adalah pengetahuan untuk mengoperasikan atau 

mendesain sebuah prosedur untuk menyelesaikan sebuah masalah, 

Matematika (Mathematics) adalah ilmu yang menghubungkan antara 

besaran, angka dan ruang yang hanya membutuhkan argumen logis 

tanpa atau disertai dengan bukti empiris. Masing-masing aspek STEM 

(Science, Technology, Engineering and Mathematics) jika 

diintegrasikan akan membantu peserta didik menyelesaikan suatu 

masalah secara jauh lebih komprehensif. Pengintegrasian seluruh 

aspek ini ke dalam proses pembelajaran, akan membuat pengetahuan 

menjadi lebih bermakna. 
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Dalam pendekatan multidisiplin seperti gabungan dari Science, 

Technology, Engineering, and Mathematics (STEM). Pendidikan 

STEM dalah pendekatan dalam pendidikan di mana sains, teknologi, 

teknik, dan matematika terintegrasi dengan proses pendidikan berfokus 

pada pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang nyata serta 

dalam kehidupan professional, STEM education menunjukkan kepada 

siswa bagaimana konsep, prinsip, teknik Sains, Teknologi, Teknik Dan 

Matematika (STEM) digunakan secara terintegrasi untuk 

mengembangkan produk, proses, dan sistem yang bermanfaat bagi 

kehidupan manusia. Hakikat pendidikan STEM adalah 

mengintegrasikan Sains, Teknologi, Teknik, dan Matematika menjadi 

subjek transdisliner baru antar disiplin di sekolah-sekolah, 

menawarkan kesempatan bagi siswa untuk memahami dunia daripada 

mempelajari fenomena yang sepotong-potong. 

Tujuan Pendidikan STEM menurut Bybee (2013) adalah peserta 

didik yang memahami STEM, diharapkan mempunyai pengetahuan, 

sikap dan keterampilan untuk mengidentifikasi pertanyaan dan 

masalah dalam kehidupannya, menjelaskan fenomena alam, mendesain 

serta menarik kesimpulan berdasar bukti mengenai isu terkait STEM: 

memahami karakteristik fitur-fitur disiplin STEM sebagai bentuk 

pengetahuan, penyelidikan serta desain yang di gagas manusia: 

kesadaran bagaimana disiplin-disiplin STEM membentuk lingkungan 

material, intelektual dan kultural; mau terlibat dalam kajian isu-isu 

terkait STEM sebagai warga negara yang konstruktif, peduli serta 

reflektif dengan menggunakan gagasan STEM. 

Dari beberapa pendapat para ahli yang ada ditarik kesimpulan 

bahwa STEM merupakan metode pembelajaran yang menggabungkan 

keempat disiplin ilmu yaitu Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics berdasarkan pengetahuan dan keterampilan secara 

bersamaan untuk menyelesaikan suatu permasalahan. 
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b. Langkah-langkah model pembelajaran STEM 

Muhammad Syukri dkk (2013:109) menjelaskan pembelajaran 

STEM memiliki lima tahap dalam pelaksanaannya di kelas yaitu 

observe, new idea, innovation, creativity, dan society yang dijelaskan 

sebagai berikut: 

1) Pengamatan (observe), dalam tahap ini peserta didik dimotivasi 

untuk melakukan pengamatan terhadap berbagai fenomena/isu 

yang terdapat dalam lingkungan kehidupan sehari-hari yang 

memiliki kaitan dengan konsep mata pelajaran yang diajarkan. 

2) Ide baru (new idea), dalam tahap ini peserta didik mengamati dan 

mencari informasi tambahan mengenai berbagai fenomena atau isu 

yang berhubungan dengan topik mata pelajaran yang dibahas, 

selanjutnya peserta didik merancang ide baru. Peserta didik diminta 

mencari ide baru dari informasi yang sudah ada, pada langkah ini 

peserta didik memerlukan keterampilan menganalisis dan berfikir 

keras. 

3) Inovasi (innovation), langkah inovasi peserta didik diminta untuk 

menguraikan hal-hal yang telah dirancang dalam langkah 

merencanakan ide baru yang dapat diaplikasikan dalam sebuah 

alat. 

4) Kreasi (creativity), dalam langkah ini peserta didik memaparkan 

hasil dari ide baru dan menguji cobakan untuk menjawab sebuah 

masalah merupakan pelaksanaan dari hasil pada langkah ide baru. 

5) Nilai (society) merupakan langkah terakhir yang dilakukan peserta 

didik yang dimaksud adalah nilai yang dimiliki oleh ide yang 

dihasilkan peserta didik bagi kehidupan sosial yang sebenarnya. 

 
c. Kelebihan Pembelajaran STEM 

Adapun kelebihan pembelajaran STEM sebagai berikut : 

1) Bisa membuat siswa lebih bisa mengandalkan cara berpikir. 

2) Wawasan siswa menjadi luas. 
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3) Siswa lebih mudah menyelesaikan berbagai masalah. 

4) Siswa mampu berpikir kritis 

5) Kolaborasi atau kerjasama bisa membuat siswa bisa lebih efektif. 

 
 

d. Kekurangan Pembelajaran STEM 

Berikut ini kemungkinan beberapa hambatan dalam implementasi 

STEM (Ejiwale, 2013). 

1) Persiapan mengajar yang buruk dan kurangnya ketersediaan guru 

STEM yang berkualitas 

2) Kurangnya investasi dalam pengembangan profesional guru 

3) Persiapan dan inspirasi siswa yang buruk 

4) Kurangnya koneksi dengan individu pembelajar lain dalam 

berbagai macam cara 

5) Kurangnya dukungan sistem sekolah 

6) Kurangnya kolaborasi penelitian di bidang STEM 

7) Persiapan bahan ajar yang kurang 

8) Penyampaian konten dan metode penilaian kurang 

9) Buruknya kondisi fasilitas laboratorium dan media pembelajaran 

10) Kurangnya pemberian pengalaman langsung bagi siswa 

 
 

5. Buku Saku Digital Berbasis FlipbookPDF.Net 
 

Dalam perkembangan media pembelajaran, terdapat beberapa jenis 

diantaranya cetak, transparansi, audio, slide suara, video/ film, multimedia 

interaktif, e-learning, media digital. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan jenis media pembelajaran digital. Media berbasis digital 

merupakan strategi pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah. 

Melalui media berbasis digital dalam pembelajaran dapat menciptakan 

minat tersendiri bagi siswa dalam memahami pembelajaran. 

Buku saku digital berbasis flipbookPDF.Net merupakan salah satu 

alternatif media yang dapat digunakan baik oleh pendidik maupun peserta 

didik. Dalam media ini terdapat simulasi yang dapat membantu peserta 
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didik dalam proses pembelajaran. Buku saku digital berbasis 

flipbookPDF.Net di pilih karena buku elektronik ini dapat di gunakan 

sebagai salah satu sumber belajar mandiri, buku elektronik ini di susun 

berdasarkan kebutuhan, dan pertimbangan kemampuan pengembang, serta 

menyesuaikan pada program dengan tingkat kemudahan pada 

penerapannya. Buku saku digital berbasis flipbookPDF.Net merupakan 

buku yang di publikasikan dalam format digital, yang berisi tulisan, 

gambar, dan video yang dapat di baca melalui laptop atau handphone. 

Menurut bagas Perangkat lunak flipbookPDF.Net merupakan aplikasi 

yang dapat digunakan untuk mengkonversi PDF publikasi halaman 

flipping digital yang memungkinkan kita untuk menciptakan konten 

pembelajaran yang interaktif dengan beberapa fitur yang mendukung. 

FlipbookPDF.Net ini berbeda dengan pdf yang biasanya digunakan. Dari 

segi tampilan, flipbookPDF.Net ini seperti tampilan e-book yang dapat 

dibolak-balik saat membacanya. FlipbookPDF.Net adalah media interaktif 

yang dapat dengan mudah menambahkan berbagai jenis tipe media 

animatif ke dalam flipbook. Hanya dengan drag, drop atau klik, kita dapat 

menyisipkan video youtube, hyperlink, teks animatif, gambar, audio dan 

flash ke dalam flipbook. Setiap orang dapat menghasilkan buku-buku flip 

yang luar biasa dengan mudah. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat 

diketahui bahwa, flipbookPDF.Net memungkinkan kita untuk membuat 

flipbook dengan berbagai macam fitur serta page editor dari file pdf yang 

kita miliki. FlipbookPDF.Net memungkinkan setiap orang untuk berkreasi 

dengan efek interaktif seperti menambahkan multimedia berupa video, 

animasi, gambar, hyperlink, youtube, dan lain sebagainya sehingga setiap 

orang bisa membuat buku yang bagus dan mudah dibaca. Adapun 

kelebihan pada aplikasi flipbookPDF.Net ini yaitu: 1) Interactive 

publishing. Dengan tampilan yang menarik, dengan menambahkan video, 

gambar, link, dan lainnya menjadikan flipbook interaktif dengan 

pengguna; 2) Terdapat berbagai macam template, tema, pemandangan, 

latar belakang, dan plugin untuk menyesuaikan ebook kita; 3) Ebook dapat 
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didukung dengan teks dan audio; dan 4) Format keluaran (output) yang 

fleksibel, seperti html, exe, zip, Mac App, versi seluler dan burn ke CD. 

 
6. Buku Saku Digital Berbasis Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics (STEM) 

Buku Saku Digital akan lebih mudah untuk dikembangkan dan 

mencapai tujuan pengembangan Buku Saku Digital. Sesuai dengan 

permasalahan yang dipaparkan sebelumnya, maka Buku Saku Digital 

dikembangkan dengan metode Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics (STEM) akan mendorong siswa untuk membuat hubungan 

antara pengetahuan yang sudah dimilikinya dengan informasi baru yang 

penerapannya dalam konteks kehidupan sehari-hari. Metode ini 

mengaitkan materi yang dipelajari dengan situasi dunia nyata siswa 

khususnya dalam pembelajaran matematika. Komponen-komponen di 

dalam Buku Saku Digital Berbasis Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics (STEM) harus memuat judul, langkah kegiatan penemuan, 

hasil kegiatan, pertanyaan, kesimpulan dan soal penerapan. Buku Saku 

Digital Berbasis Science, Technology, Engineering, and Mathematics 

(STEM) yang mampu membantu siswa mengetahui pengetahuan dengan 

melakukan kegiatan pembelajaran yang aktif dan bermakna melalui media 

pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics (STEM) yakni terdiri dari, sains (Science), 

teknologi (Technology), Rekayasa (Engineering), Matematika 

(Mathematics. 



23 
 

 

 

 

 

 

Buku Saku Digital yang dikembangkan peneliti merupakan 

perpaduan dari Buku Saku Digital sebagai petunjuk praktikum saat peserta 

didik melakukan percobaan, Buku Saku Digital yang membantu peserta 

didik menemukan suatu konsep pembelajaran serta Buku Saku Digital 

yang membantu peserta didik menerapkan dan mengintegrasikan 

berbagai konsep pembelajaran yang telah ditemukan. 

 
 

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 

Adapun beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini, sebagai 

berikut: 

1) Penelitian oleh Nurmala R, Maharani Izzatin, Alfian Mucti yang berjudul 

desain pengembangan buku saku digital matematika smp berbasis android 

sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa 

yang diteliti pada tahun 2019 menghasilkan produk buku saku digital yang 

dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar peserta didik. 

Persamaan antara penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan penulis 

terdapat pada produk yang dihasilkan yaitu berupa buku saku digital. 

Perbedaannya adalah buku saku digital yang dikembangkan pada 

penelitian ini menggunakan format pdf. Sedangkan pada penelitian yang 

dilakukan penulis, buku saku digital dikembangkan menjadi lebih inovatif 

dengan berbasis STEM. Fokus materi dalam buku saku digital ini juga 

berbeda, penelitian ini berfokus pada materi pembelajaran aljabar 

sedangkan penelitian dilakukan penulis berfokus pada materi bentuk 

perbandingan. 

2) Penelitian Muhammad Sholeh, Nanang Supriadi, & Suherman yang 

berjudul Etnomatematika pada Buku Saku Digital Berbasis Android 

Materi Segitiga dan Segiempat MTs yang diteliti pada tahun 2021 

menghasilkan bahan ajar matematika inovatif berbantuan disain lay out dari 

buku saku digital ini bermotif Tapis (kain khas Lampung) dan Celugam (batik 
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khas Lampung Barat) yang efektif untuk melatih pemahaman konsep 

segitiga dan segiempat. 

3) Persamaan penelitian ini terletak pada software yang digunakan dalam 

mengembangkan produk yaitu produk berupa aplikasi android dan variabel 

pemahaman konsep matematis yang ingin dicapai. Sedangkan perbedaannya 

adalah materi yang dikembangkan sebagai bahan ajar berbeda. Perbedaan 

lainnya adalah penelitian yang dilakukan penulis memiliki fokus terhadap 

pendekatan pembelajaran sedangkan penelitian ini tidak berfokus pada suatu 

pendekatan tertentu. 

4) Penelitian Taza Nur Utami yang berjudul Pengembangan Modul 

Matematika dengan Pendekatan STEM (Science, Tcehnology, 

Engineering, and Mathematics) pada Materi Segiempat dan Segitiga 

Untuk Kelas VII SMP serta diteliti pada tahun 2018 menghasilkan modul 

matematika dengan pendekatan STEM pada materi segiempat dan segitiga 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 89% dengan kriteria ―sangat layak‖ 

pada hasil validasi ahli materi serta memperoleh persentase rata-rata 89% dan 

92% dengan kriteria ―sangat menarik‖ pada respon peserta didik dan guru. 

Persamaan penelitian ini adalah pendekatan pembelajaran yang digunakan yaitu 

pendekatan STEM. Akan tetapi penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian 

yang dilakukan penulis, yaitu produk akhir yang dihasilkan berbeda. Penelitian ini 

menghasilkan produk berupa modul matematika sedangkan penelitian yang dilakukan 

penulis menghasilkan buku saku digital. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, diketahui sudah banyak penelitian-penelitian 

yang dilakukan berkaitan dengan penelitian ini. Namun masih jarang peneliti yang 

merancang buku saku digital dengan pendekatan STEM terhadap kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan terdapat beberapa permasalahan 

yang dihadapi peserta didik dan guru, diantaranya adalah peserta didik kurang 

tertarik terhadap pelajaran matematika, susahnya pendidik menyampaikan materi, 

serta waktu pelajaran yang terbatas. Selain itu, dengan perkembangan kurikulum 



25 
 

 

 

 

 

 

2013 yang baru, kurikulum ini lebih menekankan peserta didik yang berperan 

aktif dalam proses pembelajaran dan pengembangan diri yang dilaksanakan 

sedangkan pendidik hanya sebagai fasilitator. 

Permasalahan-permasalahan di atas dapat diatasi dengan pendidik 

mengembangkan inovasi baru dalam pembelajaran, yaitu pendidik dapat membuat 

bahan ajar inovatif dengan memanfaatkan perkembangan teknologi serta pendidik 

dapat menggunakan pendekatan yang baik dan relevan dengan bahan ajar yang 

dibuat. Hal ini diharapkan dapat membuat peserta didik lebih tertarik untuk 

belajar matematika agar terciptanya pembelajaran yang aktif, kreatif, motivatif, 

inovatif sehingga kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik lebih 

baik dibandingkan dengan pembelajaran yang biasa tanpa adanya inovasi baru 

tersebut. 

Berikut alur pengembangan inovasi baru dalam pembelajarn matematika 

berupa buku saku digital dengan pendekatan STEM dapat dilihat pada Gambar 2.1 

di bawah ini: 
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Produk ini dikembangkan 

dengan menggunakan 

pendekatan STEM terhadap 

kemampuan pemahaman 

konsep matematis peserta 

didik 

Buku saku digital berbasis 

STEM telah dikembangkan 

dengan. 

 
Buku saku digital berbasis 

STEM yang berkriteria 

layak, siap digunakan. 

Uji validasi dilakukan 

oleh ahli materi, dan 

media 

Memperbaiki buku saku 

digital berbasis STEM 

yang berkriteria tidak 

layak sesuai dengan saran 

ahli. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis 

STEM (science, technology, engineering, and mathematics). 

 

 

 

Melakukan 

pengembangan sebuah 

produk berupa buku saku 

digital dengan 

Permasalahan yang ditentukan: 
1) Peserta didik kurang tertarik terhadap pembelajaran matematika 

menjadikannya berperan pasif dalam proses pembelajaran serta malas 

untuk belajar matematika. 

2) Susahnya pendidik menyampaikan materi karena keterbatasan waktu 

pembelajaran serta kurangnya inovasi dalam pembelajaran. 

 

 

 
Uji respon kemenarikan dan 

uji efektivitas. 



 

 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah pengembangan Research and Development 

(R&D). Pengembangan Research and Development adalah metode penelitian 

yang dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifannya. Dalam penelitian ini yang akan dikembangkan adalah buku 

saku digital berbasis STEM dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Adapun produk yang dihasilkan yaitu bahan ajar buku saku digital dalam 

pembelajaran matematika. 

Pengembangan buku saku digital ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE karena model ADDIE yaitu model yang memberikan 

kesempatan untuk melakukan evaluasi dan revisi secara terus menerus dalam 

setiap fase yang dilalui. Sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk 

yang valid dan reliabel, serta model ADDIE juga sangat sederhana tapi 

implementasinya sistematis. Model ADDIE juga sudah memuat semua 

komponen yang ada di model pengembangan media yang lain. 

 
B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Tanjungbalai, 

di Jalan Jendral Sudirman KM. 4,5 Kec. Datuk Bandar, Kel. Pahang, Kota. 

Tanjungbalai. Saya memilih sekolah ini karena merupakan sekolah 

yang dalam proses pembelajarannya belum mempunyai buku saku digital . 

2. Waktu Penelitian 

Adapun waktu penelitian ini dilaksanakan pada bulan juli sampai 

selesai. 
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C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas VII. Adapun objek dalam 

penelitian ini adalah bahan ajar berupa buku saku digital dengan materi 

perbandingan untuk dapat mengoptimalkan suatu proses pada pembelajaran 

matematika di tingkat SMP. 

 
D. Metode Penelitian 

Metode Penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu. Penelitian ini mengikuti suatu langkah- 

langkah secara siklus. Langkah-langkah penelitian atau proses 

pengembangan ini terdiri atas kajian tentang temuan penelitian produk yang 

akan dikembangkan, pengembangan produk berdasarkan temuan-temuan 

tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar dimana produk 

tersebut akan dipakai, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan. Dari 

uraian di atas, penelitian dan pengembangan dapat diartikan secara singkat, 

yaitu penelitian yang menghasilkan produk untuk divalidasi oleh ahli yang 

bersangkutan dan diuji cobakan. 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah untuk menghasilkan 

produk berupa bahan ajar Buku Saku Digital menggunakan metode 

pembelajaran STEM dengan soal-soal berbasis materi pokok Perbandingan 

SMP Negeri 5 Tanjungbalai Kelas VII. Penelitian ini dilakukan menggunakan 

prosedur penelitian pengembangan yang mengacu pada Metode ADDIE. 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan ini ditunjukkan pada 
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Gambar 3.1 Gambar Model ADDIE 

 

 

1. Tahap Penelitian Pendahuluan (Analyze) 

Kegiatan pada tahap pertama ini yaitu tahap analisis (analyze). Tahap 

analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis kebutuhan bahan 

ajar yang diperlukan di sekolah tersebut, situasi dan kondisi yang telah 

dilakukan di SMP Negeri 5 Tanjungbalai agar terlaksana sesuai harapan 

dalam penggunaan buku saku digital oleh siswa. 

 Analisis Kebutuhan Karakteristik Siswa 

Pada tahap analisis, diketahui bahwa dalam proses pembelajaran 

matematika siswa masih kurang berperan aktif dalam proses 

pembelajaran di sebabkan buku paket mata pelajaran matematika edisi 

revisi 2013 yang digunakan terlalu tebal dengan lembar halaman 

sebanyak 350. 

Menurut ibu Sutira Juli Adha, S.Pd sebagai salah satu guru mata 

pelajaran di sekolah buku paket yang digunakan menyebabkan 

kejenuhan bagi siswa dalam belajar matematika. Maka dari itu, peneliti 

mengembangkan produk berupa buku saku digital berbasis STEM, 
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penentuan judul dan indikator disesuaikan dari hasil analisis bahan 

ajar. Adapun pemilihan materi perbandingan dikarenakan kebanyakan 

siswa masih sulit dalam mempelajarimateri tersebut dan membutuhkan 

referensi bahan ajar yang lain. 

Kemudian pemilihan buku saku digital berbasis STEM sebagai 

produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dikarenakan 

penggunaan buku saku digital berbasis STEM yang dikembangkan 

secara khusus pada lokasi penelitian belum pernah diadakan sama 

sekali. Selain itu, penggunaan buku paket yang tebal dan materi yang 

terlalu banyak mengakibatkan siswa kurang efektif dalam belajar 

memahami materi. 

 
 Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum yang 

digunakan disekolah. Berdasarkan analisis Kurikulum yang digunakan 

disekolah yaitu kurikulum 2013 atau K13, adapun kompetensi inti 

yang terdapat yaitu pada KI.3 memahami pengetahuan (faktual, 

konseptual dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. Serta KI.4 mencoba, mengolah dan menyaji 

dalam ranah kongkret (menggunakan, mengurai, menghitung, 

menggambar dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 

dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. Adapun standar 

kompetensi yang ingin dicapai yaitu memahami sifat-sifat kubus, 

balok, prisma, limas, dan bagian-bagiannya, serta menentukan 

ukurannya. 

Implementasi dari proses pembelajaran tersebut memiliki dampak 

yang positif karena bukan hanya guru yang aktif tapi siswa juga 

dituntut untuk aktif dalam hal kerjasama dengan teman mengerjakan 

tugas yang diberikan. 
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2. Tahap Pengembangan Produk Awal (Design) 

Setelah menemukan permasalahan dari tahap analisis (Analyze), 

selanjutnya dilakukan tahap perancangan (Desain). Tahap perancangan ini 

bertujuan untuk merancang bahan ajar buku saku digital yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya materi 

perbandingan. Tahap perancangan ini meliputi : 

a. Pembuatan desain buku saku digital berbasis STEM 

Pada tahap ini dilakukan desain dan sistematika buku saku digital 

yang meliputi : 

1) Bagian pendahuluan 

 Sampul awal buku saku digital berbasis STEM yaitu Buku Saku 

Perbandingan Berbasis STEM untuk SMP Kelas VII 

 Kata pengantar. 

 Daftar isi 

 Kompetensi inti dan kompetensi dasar. 

 Halaman lembar mengingat kembali, sebelum masuk ke materi 

perbandingan yang dapat dibaca oleh siswa agar menjadi daya 

tarik dalam meningkatkan semangat belajar. 

 
2) Bagian inti/isi 

 Halaman isi buku saku digital berisi materi perbandingan. 

 Contoh soal yang ada dilingkungan sekitar berkaitan dengan 

materi perbandingan berbasis STEM yang diberikan langkah- 

langkah dalam penyelesaian soal tersebut. 

 
3) Bagian Penutup 

 Soal Latihan 

 Bografi pembuatan Buku Saku Digital Matematika 
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b. Penyusunan instrument 

Tahap desain juga disusun instrumen penilaian kualitas produk 

tahap ini diawali dengan penyusunan kisi-kisi angket dan 

penyusunan angket. Tahap ini diperoleh angket validasi yang akan 

diberikan kepada tiga validator ahli. 

Format angket validasi memuat aspek-aspek yang akan dinilai 

mulai dari format buku saku, isi buku saku, bahasa dan tulisan, 

ilustrasi, tata letak tabel, gambar/ilustrasi, serta manfaat dari kegunaan 

buku saku digital. Adapun tim validator ahli pada penelitian ini yaitu 

terdiri dari dua dosen, serta satu guru mata pelajaran matematika di 

sekolah tempat penelitian. 

 
3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga pada penelitian kali ini yaitu tahap pengembangan 

(development) yang meliputi kegiatan sebagai berikut : 

a. Pembuatan draf buku saku digital berbasis STEM 

Pada tahap ini dilakukan penggabungan semua desain awal buku 

saku digital berbasis STEM yang dibuat pada tahap (design), 

kemudian di ubah menjadi bentuk pdf dan di convert ke aplikasi 

FlipbookPDF.Net. Adapun langkah-langkah dalam menyusun buku 

saku digital sebagai berikut : 

 Membuat desain cover buku saku digital dengan tulisan 

CALISTUNG (Baca Tulis Hitung) Mempermudah Proses Belajar 

Anak. 

 Menentukan kerangka isi dalam pembuatan buku saku digital 

seperti materi apa yang akan dimasukkan, contoh soal yang 

berkaitan dengan lingkungan sekitar, serta motivasi apa yang ingin 

dimasukkan. 

1) Menentukan ukuran buku saku digital dengan ukuran 8 𝑥 

10𝑐𝑚. 
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2) Membuat desain isi materi buku saku digital dengan 

berbantuan FlipbookPDF.Net. 

3) Bagian akhir dari buku saku digital ini dituliskan biografi 

pembuatan matematika dan sampul. 

 
b. Uji Validasi Buku Saku 

Pada tahap ini dilakukan pengujian untuk mengetahui kelayakan 

dari buku saku. Uji validitas dilakukan oleh dua tim ahli dosen dan 

satu guru matapelajaran matematika. Uji validitas ini dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dan valid atau tidaknya buku saku 

digital sebagai bahan ajar. 

 
c. Revisi Validasi Buku Saku 

Setelah mendapat penilaian dari dua validator yaitu satu dari dosen 

UMSU dan satu dari dosen Politehnik Tanjungbalai dan satu dari guru 

mata pelajaran matematika di sekolah, proses selanjutnya adalah revisi 

hasil uji validasi produk yang dikembangkan. Revisi ini dilakukan 

setelah mendapatkan kritik ataupun saran dari ke ketiga validator. 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, dilakukan proses implementasi Buku Saku Digital dan 

pengolahan data yang didapat dari angket validasi terhadap Buku Saku 

Digital pada materi perbandingan. Buku Saku Digital diimplementasikan 

pada peserta didik kelas VII di SMP Negeri 5 Tanjungbalai setelah media 

direvisi sesuai saran dan masukan yang membangun dari validator. Peserta 

didik yang telah mengunduh dan menggunakan Buku Saku Digital akan 

diberikan penjelasan pada materi perbandingan dan akan dilihat hasil 

belajarnya. 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluation (evaluasi) dilakukan pada setiap tahap model 

pengembangan ADDIE. Evaluasi yang dilakukan guna menganalisis data 

hasil yang diperoleh selama penelitian ini agar peneliti dapat memperbaiki 

kekurangan dari aplikasi FlipbookPDF.Net yang dikembangkan. Hasil 

analisis yang diperoleh bahwa buku saku digital berbasis STEM layak 

digunakan dan sangat menarik untuk dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran matematika materi perbandingan. 

 
E. Tehnik Pengumpulan Data 

Tehnik pengumpulan data pada penelitian ini berupa lembar validasi yang 

meliputi : 

1. Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara secara offline dengan narasumber 

yaitu Ibu Sutira Juli Adha S.Pd, selaku guru mata pelajaran matematika 

kelas VII di SMP Negeri 5 Tanjungbalai dengan menggali informasi bahan 

ajar yang digunakan di sekolah dalam pembelajaran matematika serta 

menyampaikan beberapa pertanyaan mengenai produk yang akan 

dikembangkan peneliti. 

2. Lembar Angket Respon Siswa 

 

Penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data mengenai minat 

siswa terhadap pengerjaan Buku Saku Digital. Lembar angket Respon ini 

diisi oleh siswa. 

3. Tes Hasil Belajar (THB) Peserta Didik 

 

Penelitian ini disusun untuk mendapatkan data mengenai hasil 

belajar siswa sebagai salah satu kriteria dalam menentukan kelayakan 

perangkat pembelajaran yang telah dibuat yakni berdasarkan hasil penilaian 

Buku Saku Digital dan Tes Hasil Belajar siswa (THB). Adapun rincian 
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Buku Saku Digital yang dibuat sebanyak satu buah Buku Saku Digital 

Setiap Buku Saku Digital mempunyai lima kegiatan yang harus dilakukan 

secara berurutan, yakni (1) mengamati masalah, (2) membuat ide baru, (3) 

mencari atau mengumpulkan informasi, (4) memaparkan hasil, (5) menilai 

hasil. Selain itu untuk setiap pertemuan pembelajaran, siswa diberikan Tes 

Hasil Belajar (THB) sebagai bentuk penguatan terhadap konsep yang telah 

dikonstruksi. Bentuk Tes Hasil Belajar (THB) yang diberikan adalah dalam 

bentuk soal pilhan ganda dan essay berjumlah lima soal dan untuk setiap 

soal memilki satu pertanyaan. 

4. Lembar Validasi Ahli 

Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data tentang 

kualitas produk. Lembar validasi akan diberikan kepada tiga validator ahli 

yang kompeten. Lembar validasi yang digunakan yaitu lembaran validasi 

isi dan materi dan lembar validas media dan desain. Lembar validasi ini 

berisikan indikator-indikator yang akan dinilai oleh validator. Indikator- 

indikator tersebut antara lain : 

a. Format buku saku digital 

Adapun deskripsi dari perumusan format buku saku digital ini 

mencakup: (1) Kejelasan pembagian materi, (2) Penomoran, (3) 

Kemenarikan dari buku saku digital, (4) Keseimbangan anatara teks 

dan gambar, (5) Jenis dan ukuran huruf, (6) Pengaturan ruang (tata 

teks). 

b. Isi buku saku digital 

Adapun deskripsi dari perumusan format buku saku digital 

mencakup : (1) kesesuaian kurikulum K13 dan standar isi tahun 2013, 

(2) Kesesuaian dengan isi RPP, (3) Kebenaran konsep atau kebenaran 

materi, (4) kesesuaian urutan materi, (5) Ketetapan penggunaan 

istilah   dan   simbol,    (6)   Mengembangkan   keterampilan/   proses 
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pemecahan masalah, (7) Kesesuaian contoh soal dan soal dengan 

materi, (8) Sesuai dengan karakteristik dan prinsip penyelesaian 

berbasis STEM. 

 
c. Bahasa dan tulisan 

Adapun deskripsi dari perumusan format buku saku digital 

mencakup : (1) Mengggunakan bahasa yang komunikatif dan struktur 

kalimat sederhana, sesuai dengan taraf berfikir dan kemampuan 

membaca siswa, (2) Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan 

benar, (3) Menggunakan tulisan, ejaan dan tanda baca yang sesuai 

dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia), (4) 

menggunakan istilah-istilah yang tepat dan mudah dipahami siswa, (5) 

Menggunakan arahan petunjuk yang jelas, sehingga tidak 

menimbulkan penafsiran ganda. 

 
d. Ilustrasi tata letak gambar 

Adapun deskripsi dari perumusan format buku saku digital 

mencakup: (1)Buku saku digital memuat gambar yang berkaitan 

dengan materi perbandingan, (2) Ilustrasi gambar dibuat dengan tata 

letak secara efektif, (3) Ilustrasi gambar dibuat dapat digunakan untuk 

mengerjakan materi, (4) Ilustrasi gambar dibuat menarik, jelas dibaca, 

dan mudah dipahami. 

 
F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Uji Kelayakan Ahli 

Analisis data merupakan sebuah langkah yang sangat penting dalam 

penelitian setelah data terkumpul lengkap. Data yang diperoleh di bagi 

menjadi dua yaitu data kualitatif dan kuantitaif. Data kualitatif berisi kritik 

dan saran yang diberikan oleh 3 ahli untuk memperbaiki produk bahan 

ajar buku saku digital berbasis STEM. Sedangkan data kuantitaif yaitu data 

yang diperoleh dari angket validasi. 
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Pengumpulan data melalui angket uji kelayakan pada penelitia ini 

dilakukan pada tahap evaluasi ahli. Adapun nama-nama validator yang 

terlibat dalam penelitian ini pada tabel 3.1 sebagai berikut : 

No Nama Keahlian 

1 Ratna Dewi, S.Pd, M.M Validator Ahli Materi 

2 Suvriadi Panggabean, S.Pd, M.Si Validator Ahli Media dan Desain 

3 Sutira Juli Adha Marpaung, S.Pd Validator Ahli Materi 

 

Tabel 3.1 Daftar Nama Validator Ahli 

 
Adapun yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan 

instrumen yaitu validator diberikan lembar validasi setiap instrumen untuk 

diisi dengan tanda (√) dan sesuai dengan tabel dibawah ini. 

 

Skor Keterangan 

1 Sangat tidak baik 

2 Tidak baik 

3 Baik 

4 Sangat baik 

 

Tabel 3.2 Skala Likert 

 
Penyusunan lembar angket kelayakan ini dikembangkan berdasarkan 

kisi-kisi instrumen setiap instrumen penilaian Buku Saku Digital untuk 

ahli yang dapat di lihat pada tabel 3.3, tabel 3.4, Tabel 3.5, Tabel 3.6. 
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen penilaian Format Buku Saku Digital berbasis 

STEM 

 
NO 

 
Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

 

 

 

 
I 

Format Buku Saku Digital Berbasis STEM 

1. Kejelasan pembagian materi 

2. Penomoran 

3. Kemenarikan 

4. Keseimbangan antara teks dan ilustrasi 

5. Jenis dan ukuran huruf 

6. Pengaturan Ruang (Tata teks) 

    

 

 
Tabel 3.4 Kisi- kisi Instrumen penilaian Isi Buku Saku Digital Berbasis 

STEM 

 
NO 

 
Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

 

 

 

 

 

 
 

II 

Isi Buku Sakau Digital Berbasis STEM 

1. Kesesuaian kurikulum K-13 dan Standar Isi Tahun 2013 

2. Kesesuaian dengan isi RPP 

3. Kebenaran konsep/ kebenaran materi 

4. Kesesuaian urutan materi 

5. Ketepatan penggunaan istilah dan simbol 

6. Mengembangkan keterampilan proses/ pemecahan 

masalah 

7. Keseusuaian contoh soal dan soal dengan materi 

8. Sesuai dengan karakteristik dan prinsip penyelesaian 

berbasis STEM 
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Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen penilaian Bahasa dan Tulisan 

 

 
NO 

 
Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

 

 

 

 

 

 
 

III 

Bahasa dan Tulisan 

1. Menggunakan bahasa yang komutatif dan struktur 

kalimat yang sederhana, sesuai dengan taraf berpikir dan 

kemampuan membaca peserta didik 

2. Menggunakan bahasa indonesia yang baik dan benar 

3. Menggunakan tulisan ejaan dan tanda baca yang sesuai 

dengan EYD 

4. Menggunakan istilah-istilah secara tepat dan mudah 

dipahami peserta didik 

5. Menggunakan arahan dan petunjuk yang jelas, sehingga 

tidak menimbulkan penafsiran ganda 

    

 

 
Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ilustrasi Tata tabel, gambar/ grafik 

 

 
NO 

 
Aspek yang dinilai 

Nilai 

1 2 3 4 

 

 

 

 
 

IV 

Ilustrasi Tata Tabel, Gambar/ Grafik 

1. Buku Saku Digital memuat gambar yang berkaitan 

dengan materi perbandingan 

2. Ilustrasi gambar dibuat dengan tata letak secara efektif 

3. Ilustrasi gambar dibuat dapat digunakan untuk 

mengaitkan materi pembelajaran 

4. Ilustrasi gambar dibuat menarik, jelas dibaca, dan 

mudah dipahami 
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∑ 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒆𝒓 𝒊𝒕𝒆𝒎 
𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 = 

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎 
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

 

 

 

 

 

Selanjutnya berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh 

validator tersebut dapat ditentukan validasinya dengan rumus perhitungan, 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Untuk menginterpretasikan nilai validitas, maka digunakan 

pengklarifikasian validitas seperti yang ditunjukkan pada table dibawah 

ini: 

Hasil Validitas Kriteria Validitas 

0,80 < v ≤ 1,00 Sangat valid 

0,60 < v ≤ 0,80 Valid 

0,40 < v ≤ 0,60 Cukup Valid 

0,20 < v ≤ 0,40 Kurang Valid 

  0,00 < v ≤ 0,20  Tidak Valid  

 
Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Uji Validitas Ahli 

 
 

2. Analisis Kebutuhan Hasil Belajar Peserta Didik 

Analisis terhadap hasil belajar dapat diketahui dengan melihat nilai 

hasil belajar siswa yang mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). 

Apabila siswa telah mencapai nilai KKM = 70 maka siswa dianggap telah 

tuntas belajarnya, dan suatu kelas dikatakan tuntas belajarnya jika dalam 

kelas tersebut terdapat ≥85% siswa yang telah tuntas belajarnya (Trianto, 

2009: 241). Analisis hasil belajar dilakukan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 
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a. Menghitung persentase ketuntasan hasil belajar siswa berdasarkan nilai 

KKM yang ada disekolah yaitu 70. Berikut frekuensi hasil belajar siswa 

berdasarkan nilai KKM pada Tabel 3.8. 

Tabel 3.8. Frekuensi Hasil Belajar Siswa Berdasarkan Nilai KKM 

 

No. Interval Nilai Frekuensi (f) 

1 ≥ 70 Tuntas 

2 ≤ 70 Tidak Tuntas 

 
 

Keterangan : 
 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 = 
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 
× 100%

 
 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑇𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 = 
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 
× 100%

 
 
 

 

b. Menggubah persentase ketuntasan hasil belajar siswa ke dalam kriteria 

kualitatif dengan mengacu pedoman kriteria penilaian pada Tabel 3.9 

Tabel 3.9 Interval Ketuntasan Belajar Siswa 

 

No Interval Kriteria 

1 0 – 39 % Sangat Rendah 

2 40 – 59 % Rendah 

3 60 – 74 % Sedang 

4 75 – 84 % Tinggi 

5 85 – 100 % Sangat Tinggi 



42 
 

 

 

 

 

 

Sebagai ketentuan dalam memberikan makna dan pengambilan 

keputusan, maka digunakan ketepatan sebagai berikut: 

Tabel 3.10 Rentang persentase dan kriteria kualitatif hasil belajar 

Peserta didik terhadap kelayakan Buku Saku Digital 

Rentang Persentase Kriteria 

> 80 Sangat baik 

66 – 80 Baik 

56 – 65 Kurang baik 

< 65 Tidak baik 

 
 

Buku Saku Digital yang dikembangkan peneliti dikategorikan layak 

apabila mendapat skor rata-rata minimal baik untuk lembar hasil belajar 

peserta didik. 



 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN Negeri 5 Tanjungbalai Pada 

penelitian pengembangan ini menghasilkan produk atau bahan ajar berupa 

buku saku digital berbasis STEM pada materi perbandingan di SMP Negeri 5 

Tanjungbalai yang telah di uji validitasnya. Produk akhir dari penelitian 

pengembangan ini berupa file buku saku digital bentuk pdf yang diconvert ke 

dalam aplikasi flipbookPDF.Net dengan ukuran 8 cm x 10 cm, dan ketebalan 

30 lembar halaman yang terdiri dari 2 lembar sampul depan dan sampul 

belakang dan 28 isi buku saku digital berbasis STEM. 

Hasil penelitian pengembangan ini yakni data tentang kebutuhan yang 

diperlukan dalam mengembangkan bahan ajar buku saku digital berbasis 

STEM pada materi perbandingan di SMP Negeri 5 Tanjungbalai. Data 

kelayakan buku saku digital ini diperoleh dari perhitungan angket saat validasi 

ahli media. 

Prosedur Pengembangan Buku Saku Digital 

Dalam proses penelitian, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan yaitu : Analisis (Analyze), Perancangan (Desain), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), Evaluasi 

(Evaluation). 

1. Analisis (analyze) 

Pada tahap analisis karakteristik siswa, diketahui bahwa dalam 

proses pembelajaran matematika siswa masih kurang berperan aktif dalam 

proses pembelajaran di sebabkan buku paket mata pelajaran matematika 

edisi revisi 2013 yang digunakan terlalu tebal dengan lembar halaman 

sebanyak 350. Menurut Ibu Sutira Juli Adha, S.Pd sebagai salah satu guru 

mata pelajaran di sekolah buku paket yang digunakan menyebabkan 

kejenuhan bagi siswa dalam belajar matematika. Maka dari itu, peneliti 

mengembangkan produk berupa buku saku digital berbasis STEM, 
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penentuan judul dan indikator disesuaikan dari hasil analisis bahan ajar. 

Adapun pemilihan materi bangun ruang sisi datar dikarenakan kebanyakan 

siswa masih sulit dalam mempelajari materi tersebut dan masih 

membutuhkan referensi bahan ajar yang lain. 

Kemudian pemilihan buku saku digital berbasis STEM sebagai 

produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dikarenakan penggunaan 

buku saku digital berbasis STEM yang dikembangkan secara khusus pada 

lokasi penelitian belum pernah diadakan sama sekali. Selain itu, 

penggunaan buku paket yang tebal dan materi yang terlalu banyak 

mengakibatkan siswa kurang efektif dalam belajar memahami materi. 

Analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum yang digunakan 

disekolah. Berdasarkan analisis Kurikulum yang digunakan disekolah 

yaitu kurikulum 2013 atau K13, adapun kompetensi inti yang terdapat 

yaitu pada KI.3 memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. Serta 

KI.4 mencoba, mengolah dan menyaji dalam ranah kongkret 

(menggunakan, mengurai, menghitung, menggambar dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam 

sudut pandang/teori. Adapun standar kompetensi yang ingin dicapai yaitu 

memahami perbandingan, jenis-jenis perbandingan, dan skala. 

Implementasi dari proses pembelajaran tersebut memiliki dampak 

yang positif karena bukan hanya guru yang aktif tapi siswa juga dituntut 

untuk aktif dalam hal kerjasama dengan teman mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh guru di sekolah. 

 
2. Perancangan (design) 

Tahap selanjutnya setelah dilakukan tahap analisis (analyze) yaitu 

tahap perancangan (design) Pada tahap ini dilakukan desain dan 

sistematika buku saku digital yang meliputi : 
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1. Bagian pendahuluan 

 Sampul awal buku saku digital berbasis STEM yaitu Buku Saku 

Perbandingan Berbasis STEM untuk SMP Kelas VII. 

 Kata pengantar. 

 Daftar isi. 

 Kompetensi inti dan kompetensi dasar. 

 Halaman lembar mengingat kembali, sebelum masuk ke materi 

perbandingan yang dapat dibaca oleh siswa agar menjadi daya tarik 

dalam meningkatkan semangat belajar. 

 
2. Bagian inti/isi 

 Halaman isi buku saku digital berisi materi perbandingan. 

 Contoh soal yang ada dilingkungan sekitar berkaitan dengan materi 

perbandingan berbasis STEM yang diberikan langkah-langkah 

dalam penyelesaian soal tersebut. 

 
3. Bagian Penutup 

b. Soal Latihan. 

c. Bografi pembuatan Buku Saku Digital Matematika 

 

 
Penggunaan buku saku digital ini didesain semenarik mungkin 

dengan maksud agar siswa lebih mudah memahami dengan jelas isi materi 

dari buku saku digital berbasis STEM ini. Selain itu pada tahap ini juga 

dilakukan penyusunan instrument untuk uji kelayakan buku saku digital 

berbasis STEM berupa angket validitas. 
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3. Pengembangan (development) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development) yang 

merupakan tahap dalam membuat dan menyusun buku saku digital 

menjadi satu kesatuan yang utuh. Pada tahap ini peneliti membuat draf 

buku saku digital yang sesuai dengan data yang diperoleh berdasarkan 

hasil analisis pembelajaran. Penyusunan buku saku digital ini disesuaikan 

dengan karakteristik pembelajaran matematika agar dapat digunakan 

secara mandiri oleh siswa. Setelah penyusunan draf buku saku digital 

berbasis STEM, selanjutnya peneliti melakukan uji validitas untuk 

memperoleh masukan, kritik serta saran sebagai bahan perbaikan dalam 

penyempurnaan produk yang akan dikembangkan. 

Masukan dari para ahli media juga digunakan sebagai acuan revisi 

serta untuk pengisian angket validasi yang akan menentukan valid atau 

tidaknya kelayakan buku saku digital tersebut. Pengecekan kembali dalam 

produkyang dikembangkan mulai dari pengetikan, tata letak gambar atau 

ilustrasi, pemilihan contoh soal yang sesuai, pada hal inilah biasa 

dilakukan revisi. Pembuatan produk dari hasil rancangan sebelumnya 

meliputi : 

1. Bagian pendahuluan 

 Sampul awal buku saku digital berbasis STEM yaitu Buku Saku 

Perbandingan Berbasis STEM untuk SMP Kelas VII. 
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Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Sampul 

 Kata pengantar. 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 
 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Kata pengantar 
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 Daftar isi. 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Daftar Isi 

 
 

 Kompetensi inti dan kompetensi dasar. 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 
Gambar 4.4 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
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 Halaman lembar mengingat kembali, sebelum masuk ke materi 

perbandingan yang dapat dibaca oleh siswa agar menjadi daya tarik 

dalam meningkatkan semangat belajar. 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Lembar Mengingat Kembali 

 

 

2. Bagian inti/isi 

 Halaman isi buku saku digital berisi materi perbandingan. 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 
Gambar 4.6 Materi Perbandingan 
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 Contoh soal yang ada dilingkungan sekitar berkaitan dengan materi 

perbandingan berbasis STEM yang diberikan langkah-langkah 

dalam penyelesaian soal tersebut. 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.7 Contoh Soal 

3. Bagian Penutup 

b. Soal Latihan. 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Soal Latihan 
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c. Bografi pembuatan Buku Saku Digital Matematika 
 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Biografi pembuatan Buku Saku Digital Matematika 

Penilaian kelayakan buku saku digital berbasis STEM ini divalidasi 

olehtiga orang validator, yaitu dua validasi ahli materi dan satu validasi 

ahli media dan desain. Satu validator merupakan dosen matematika 

UMSU, Satu validator merupakan dosen Bahasa Indonesia Politehnik 

Tanjungbalai dan satu dari guru mata pelajaran matematika di SMP 

Negeri 5 Tanjungbalai. Angket dari validasi ini berisi tentang peniliain 

isi/materi, media dan desian untuk mendapatkan informasi mengenai 

kelayakan isi buku saku digital berbasis STEM, kritik serta saran agar 

buku saku yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat menjadi produk 

yang berkualitas. Berikut nama-nama validator : 
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Tabel 4.1 Nama Validator Ahli 
 

No Nama Keahlian 

1 Ratna Dewi, S.Pd, M.M Validator Ahli Materi 

2 Suvriadi Panggabean, S.Pd, M.Si Validator Ahli Media dan Desain 

3 Sutira Juli Adha Marpaung, S.Pd Validator Ahli Materi 

 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, dilakukan proses implementasi Buku Saku Digital 

dan pengolahan data yang didapat dari angket validasi terhadap Buku 

Saku Digital pada materi perbandingan. Buku Saku Digital 

diimplementasikan pada peserta didik kelas VII di SMP Negeri 5 

Tanjungbalai setelah media direvisi sesuai saran dan masukan yang 

membangun dari validator. Peserta didik yang telah mengunduh dan 

menggunakan Buku Saku Digital akan diberikan penjelasan pada materi 

perbandingan dan akan dilihat hasil belajarnya. Hasil nilai dari Buku Saku 

Digital yang terkumpul dapat dilihat pada analisis data kevalidan dari Ahli 

Materi terdapat pada Tabel 4.2. 

a. Hasil Validasi Ahli Isi/Materi 

Hasil validasi oleh 3 validator ahli isi/materi dalam hal ini oleh Ibu 

Ratna Dewi, S.Pd, M.M, Bapak Suvriadi Panggabean, S.Pd., M.Si, dan Ibu 

Sutira Juli Adha, S.Pd dapat dijabarkan sebagai berikut : 
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No Aspek yang Dinilai Validasi 
 

Jumlah 
Skor 

Maks 
% Kategori 

  I II III     

Isi Buku Saku Digital Berbasis STEM 

1 Kesesuaian Kurikulum 
K13 dan Standar Isi Tahun 
2013 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

2 Kesesuaian dengan Isi RPP 3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

3 Kebenaran 
konsep/kebenaran materi 

3 4 3 10 12 83 Sangat Valid 

4 Kesesuaian urutan materi 4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

5 Ketepatan penggunaan 
istilah dan symbol 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

6 Mengembangkan 

keterampilan 

proses/pemecahan 

Masalah 

3 4 3 10 12 83 Sangat Valid 

7 Kesesuaian contoh soal 

dan soal dengan materi 
3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

8 Sesuai dengan karakteristik 
dan prinsip penyelesaian 
berbasis STEM 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

 
Jumlah 29 35 34 98 108 90 Sangat Valid 

 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Isi/Materi 

 
Hasil validasi ahli materi buku saku digital berbasis STEM yang 

dikembangkan dapat dilihat pada tabel 4.2 menjelaskan bahwa dari 8 

aspek penlaian semua termasuk dalam kategori sangat valid, serta 

manfaat/kegunaan juga masuk kedalam kategori sangat valid. Jadi, 

ditinjau dari keseluruhan aspek materi tersebut dinyatakan memenuhi 

kriteria kevalidan dengan kategori valid. 

 
b. Hasil Validasi Ahli Media Dan Desain 

Hasil validasi oleh 3 validator ahli isi/materi dalam hal ini 

oleh Ibu Ratna Dewi, S.Pd., M.M, Bapak Suvriadi Panggabean, S.Pd., 

M.Si, dan Ibu Sutira Juli Adha, S.Pd dapat dijabarkan sebagai berikut : 
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Validasi  Skor 

Maks 

  

No Aspek yang Dinilai 
I II III 

Jumlah % Kategori 

 

Format Buku Saku Digital Berbasis STEM 

1 Kejelasan pembagian 

materi 
3 3 3 9 12 75 Valid 

2 Penomoran 3 3 4 10 12 83 Sangat Valid 

3 Kemenarikan 3 3 3 9 12 75 Valid 

4 Keseimbangan anatara 
teks dan ilustrasi 

4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 

5 Jenis dan ukuran huruf 4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 

6 Pengaturan ruang (tata 

teks) 

4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 

Bahasa dan Tulisan 

1 Menggunakan bahasa 

yang komutatif dan 

struktur kalimat yang 

sederhana, sesuai 

dengan taraf berfikir 

dan kemampuan 
membaca serta usia 
seluruh siswa 

       

  
3 

 
4 

 
4 

 
11 

 
12 

 
91 

 
Sangat Valid 

2 Menggunakan bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

3 Menggunakan tulisan, 

ejaan dan tanda baca 

yang sesuai dengan 
    EYED  

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

4 Menggunakan istilah- 

istilah secara tepat 

dan 

sudah dipahami siswa 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

5 Menggunakan arahan 

dan petunjuk yang 

jelas, sehingga tidak 

menimbulkan 

penafsiran ganda 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 
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Ilustrasi, Tata Letak Tabel, Gambar/Diagram 

1 Buku saku digital 

memuat gambar yang 

berkaitan dengan 

materi bangun ruang 
sisi datar 

       

 
4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

2 Ilustrasi gambar dibuat 

dengan tata letak secara 
Efektif 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

3 Iustrasi gambar dibuat 
dapat digunakan untuk 

mengerjakan materi 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

4 Ilustrasi gambar dibuat 
menarik, jelas dibaca, 
dan mudah dipahami 

4 4 3 11 12 91 Sangat Valid 

 Jumlah 54 54 58 165 180 91 Sangat Valid 
    Saran-Saran : Tambahkan daftar pustaka     

 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media dan Desain 

 
Hasil analisis dari validasi ahli media dan desain buku saku digital 

berbasis STEM yang dikembangkan pada tabel 4.3 menjelaskan bahwa 

terdapat 6 aspek penilaian dari format buku saku digital dengan kategori 

penilaian 2 valid dan 4 termasuk dalam kategori sangat valid, serta bahasa 

dan tulisan terdapat 5 aspek dengan kategori penilaian keseluruhan sangat 

valid, dan Ilustrasi/tata letak tabel, gambar/ diagram terdapat 4 aspek 

dengan kategori penilaian keseluruhan sangat valid. Jadi ditinjau dari 

keseluruhan aspek materi tersebut dinyatakan memenuhi kriteria kevalidan 

dengan kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil validasi dari ke-3 validator diatas, dapat 

diketahui bahwa buku saku digital berbasis STEM pada materi 

perbandingan yang dikembangkan memperoleh presentasi untuk isi dan 

materi dengan kategori sangat valid, dan validasi media dan desain 

dengan kategori sangat valid. 
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c. Revisi Hasil Uji Validasi 

Setelah mendapat penilaian dari tim validator, langkah selanjutnya 

adalah revisi produk yang dikembangakan. Adapun revisi dari tim 

validator adalah sebagai berikut : 

No Validasi Ahli Saran Setelah Revisi 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 
Media dan 
Desain 

 

 

 

 

 
Tambahkan daftar 
pustaka 

Telah ditambahkan daftar pustaka 
 

 

Tabel 4.4 Revisi Produk 

 

 

 
5. Tahap Evaluasi ( Evaluation) 

Hasil dari beberapa evaluasi dari setiap tahap maka didapat 

bahwa jenjang Madrasah Tsanawiyah atau setara dengan Sekolah 

Menengah Pertama memerlukan suatu pembaharuan bahan ajar dalam 

proses pembelajarannya, sehingga peneliti melakukan pengembangan 

buku saku digital berbasis STEM paa materi perbandingan untuk siswa/i 

SMP. Bahan ajar yang dikembangkan dinyatakan layak dan sangat 

menarik diterapkan dalam pembelajaran. Kekurangan pada bahan ajar ini 

ialah hanya tertuju pada satu materi sehingga media pembelajaran berupa 

buku saku digital ini hanya membantu siswa dalam memahami materi 

perbandingan dan diharapkan selalu ada pembaharuan dalam 

mengembangkan bahan ajar untuk materi-materi berikutnya. 



57 
 

 

 

 

 

 

6. Uji coba lapangan terbatas 

Tujuan uji coba kelompok kecil untuk mengetahui kelayakan 

berdasarkan sejumlah peserta didik dalam tempat yang terbatas yaitu satu 

kelas. Tahap uji coba lapangan terbatas dilakukan setelah perangkat 

pembelajaran direvisi. Pada uji lapangan terbatas dilakukan oleh peserta 

didik dari kelas VII. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 

10. Berikut analisis data penilaian pada tes akhir hasil belajar siswa 

disajikan pada tabel 4.5. 

 
Tabel 4.5 Analisis Data Penilaian Hasil Belajar Siswa Pada Tes Akhir 

 

Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria   𝒙) 

≥ 70 29  

 𝑥 2  = 
𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

× 100%
 

𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 

 𝑥 2  = 
29 

× 100% = 87,87% 
33 

 
≤ 70 

 
4 

Jumlah 33 Sangat Tinggi 

 
Tabel 4.5 menunjukkan bahwa dari 33 siswa yang mengikuti tes 

didapatkan jumlah siswa yang memiliki nilai sama atau lebih dari 70 adalah 

29 siswa, sedangkan jumlah siswa yang memiliki nilai kurang dari 70 adalah 

4 siswa. Berdasarkan tabel 3.9 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 

39) persentase ketuntasan sebesar 87,87% termasuk dalam kriteria ―Sangat 

Tinggi‖ yaitu berada pada kisaran 85%-100%. 

 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian yang telah diuraikan pada hasil 

penelitian, diperoleh pembelajaran dengan menggunakan suatu media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui Buku Saku Digital berdasarkan 

model pengembangan ADDIE dengan analisis (Analyze), perancangan 
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(Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan 

evaluasi (Evaluation). 

Tahap pengembangan pembelajaran dimulai dari tahap analisis 

(Analyze). Tahap analisis (Analyze) berfungsi untuk menganalisis kebutuhan 

dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan. Tahap ini terdiri dari analisis 

kebutuhan karakter peserta didik, dan analisis kurikulum. Analisis kebutuhan 

karakter peserta didik digunakan untuk mengetahui masalah umum yang 

dihadapi pada kegiatan pembelajaran matematika, pada siswa digunakan untuk 

mengetahui karakteristik siswa, analisis kurikulum bertujuan untuk 

mengidentifikasi konsep-konsep pokok yang diajarkan dalam materi 

perbandingan untuk merinci Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) yang akan digunakan. 

Tahap selanjutnya adalah perancangan (design). Pemilihan format untuk 

bahan dan produksi versi awal mendasari aspek utama pada tahap design. 

Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran yang 

dikembangkan Buku Saku Digital. Selain itu juga dirancang instrumen 

penelitian untuk mengukur kualitas Buku Saku Digital dan Tes Hasil Belajar 

yang dikembangkan. 

Tahap akhir pada penelitian ini adalah pengembangan (development), 

instrument penelitian divalidasi kelayakannya terlebih dahulu sebelum 

digunakan untuk mengukur kelayakan Buku Saku Digital dan Tes Hasil 

Belajar. Aspek kevalidan menurut Nieveen (dalam Rochmad, 2012) mengacu 

pada apakah pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai teoritiknya dan 

terdapat konsistensi internal pada setiap komponennya Buku Saku Digital dan 

Tes Hasil Belajar divalidasi kelayakannya oleh dosen ahli dan guru 

matematika sebelum digunakan pada uji coba lapangan. 

Berdasarkan hasil validasi ahli isi/materi oleh validator kelayakan yaitu 

dosen ahli materi dan guru matematika diperoleh skor rata-rata total 90 dengan 

kriteria ―Sangat Valid‖. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Buku Saku Digital 

yang dikembangkan telah sesuai. Selain itu Buku Saku Digital berdasarkan 

hasil validasi ahli media dan desain oleh validator yaitu dosen ahli dan guru 
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matematika diperoleh skor rata-rata total 91 dengan kriteria ―Sangat Valid‖. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa Buku Saku Digital yang dikembangkan 

telah sesuai. Berdasarkan Tes Hasil Belajar oleh peserta didik diperoleh skor 

rata-rata total 87,87% dengan kriteria ―Sangat Tinggi‖. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa Tes Hasil Belajar yang dikembangkan telah sesuai 

dengan aspek penilaian tes Hasil Belajar. Selain itu Tes Hasil Belajar secara 

teknis telah memenuhi syarat kesesuaian butir soal, materi, kejelasan krieteria 

yang diuraikan setiap butir soal dan kesesuaian waktu yang dialokasikan. 

Setelah validasi oleh validator kelayakan yaitu dosen ahli dan guru 

matematika, pembelajaran selanjutnya diuji cobakan kepada siswa kelas VII 

SMP Negeri 5 Tanjungbalai. Pembelajaran dirancang untuk 3 kali pertemuan. 

Kegiatan pembelajaran dibagi menjadi kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, 

dan kegiatan penutup. 

Kegiatan pendahuluan terdiri dari penyampaian motivasi, penyampaian 

tujuan pembelajaran, dan pembagian kelompok. Penyampaian motivasi dalam 

kegiatan pendahuluan memastikan bahwa semua peserta didik telah siap 

mengikuti pembelajaran. Penyampaian tujuan pembelajaran dilakukan dengan 

menyampaikan tujuan dari pembelajaran yang akan dilaksanakan ada setiap 

pertemuan. Pembagian kelompok dilakukan dengan memahami satu ketua dan 

6 anggota. Kegiatan inti diawali dengan memahami masalah yang terdapat 

pada Buku Saku Digital. Selanjutnya menyelesaikan masalah STEM dimana 

peserta didik diminta untuk mengaitkan masalah yang terdapat dalam Buku 

Saku Digital dengan kehidupan sehari-hari. Selama peserta didik 

menyelesaikan masalah pendidik berkeliling memberi bantuan terbatas kepada 

setiap kelompok yaitu berupa penjelasan secukupnya. Selanjutnya 

membandingkan atau mendiskusikan jawaban dengan kelompok lain. 

Kegiatan terakhir adalah guru mengarahkan dan membimbing peserta didik 

menyimpulkan hasil diskusi dan menugaskan peserta didik untuk mengerjakan 

tugas lain yang terdapat dalam Buku Saku Digital. 

Setelah uji coba lapangan terbatas pada Buku Saku Digital dilakukan Tes 

Hasil Belajar peserta didik. Hasil analisis nilai tes hasil belajar peserta didik 
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menunjukkan persentase ketuntasan klasikal peserta didik pada tes hasil 

belajar siswa sebesar 87,87% berdasarkan analisis tes hasil belajar dapat 

diambil kesimpulan bahwa tes hasil belajar yang dikembangkan memiliki 

kriteria ―Tuntas‖ dengan kriteria ketuntasan klasikal ≥85%. 

Hasil analisis kelayakan isi/materi diperoleh skor 90 oleh ketiga 

validator dengan kategori ―Sangat Valid‖ dan analisis kelayakan media dan 

desain diperoleh skor 91 oleh ketiga validator dengan kategori ―Sangat Valid‖ 

serta analisis data penilaian hasil belajar peserta didik pada tes akhir diperoleh 

persentase nilai sebesar 87,87% dengan kategori ―Tuntas‖. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

yang dikembangkan Buku Saku Digital dan Tes Hasil Belajar memiliki 

kriteria ―Layak‖. Selain layak diterapkan dalam pembelajaran matematika, 

penulis juga mengamati bahwa Buku Saku Digital mempunyai keunggulan 

lain yaitu menanamkan karakteristik peserta didik dan menjadikan 

pembelajaran yang bermakna. Dengan menggunakan Buku Saku Digital 

peserta didik lebih merespon dan senang dalam pembelajaran matematika. 

Peserta didik terus mencari Buku Saku Digital yang menerapkan konsep 

Perbandingan. Dengan demikian, peserta didik bukan hanya dapat belajar 

disekolah melainkan mereka juga dapat belajar konsep perbandingan dalam 

kehidupan sehari-hari yang peneliti harapkan akan terus mereka pahami secara 

baik dan tidak mudah dilupakan. 



 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

 
 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dengan 

mengembangkan bahan ajar buku saku digital berbasis STEM dengan 

menggunakan model ADDIE (Analyze), (Development), (Desain), 

(Implementation), (Evaluation), yang telah memenuhi kriteria yang valid. Hal 

ini dapat diuraikan sebagai berikut : 

1. Pengembangan dari prototype buku saku digital berbasis STEM pada 

materi perbandingan di SMP Negeri 5 Tanjungbalai terdapat kompetensi 

inti, tujuan pembelajaran, rangkuman materi, motivasi, soal latihan dan 

biografi pembuatan buku saku digital matematika. Penelitian ini dimulai 

dari analisis kebutuhan karakteristik siswa dan analisis kurikulum, 

kemudian tahap pengembangan produk awal dengan mendesain buku saku 

digital berdasarkan analisis kebutuhan, pada tahap pengembangan 

dilakukan pembuatan draf buku saku digital dan uji validasi. Buku saku 

digital yang telah selesai selanjutnya divalidasi oleh tiga validator yaitu 

satu dosen matematika UMSU, satu dosen dari Politehnik Tanjungbalai 

dan satu dari guru mata pelajaran matematika di SMP Negeri 5 

Tanjungbalai. 

2. Penelitian ini menghasilkan buku saku digital berbasis STEM pada materi 

perbandingan yang memenuhi kriteria valid. Hasil uji validitas buku saku 

digital berbasis STEM untuk validasi ahli isi atau materi sebesar 90%. 

dengan kategori sangat valid, dan ahli media dan desain sebesar 91% 

dengan kategori sangat valid. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini dikemukakan 

beberapa saran sebagai berikut : 

1. Media yang dikembangkan hanya terbatas pada materi perbandingan 

saja sehingga diharapkan pengembangan bahan ajar ini lebih kompleks 

lagi dari segi materi agar bahan ajar dapat digunakan untuk 

mempermudah siswa untuk belajar sub bab yang lain. 

2. Bahan ajar matematika berbasis STEM ini pada saat penerapannya 

sedikit memiliki kendala, karena keterbatasan waktu pada saat 

penggunaan bahan ajar, sehingga untuk kedepannya peneliti selanjutnya 

harus lebih baik lagi dalam memanfaatkan waktu agar media yang 

dikembangkan dapat menambah motivasi dan minat belajar siswa serta 

dapat membantu pemahaman siswa sehingga kedepannya bisa 

mendapatkan hasil yang maksimal setelah menggunakan bahan ajar 

tersebut. 
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Lampiran 1 
 

Analisis KI-KD 
 

Mata Pelajaran : Matematika 

 

Kelas : VII (Tujuh) 

 

Semester : Genap 

 
Kompetensi Inti : 

 

 

 
 

KI 1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI 2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, 

damai), santun responsive dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan social dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia 

KI 3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif berdasarkan 

rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

procedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 



 

 

 
 

KI 4 Mengelola, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai 

kaidah keilmuan. 

 

 
Kompetensi Dasar Indikator Kegiatan Pembelajaran 

 

 

 

 
3.7 Membedakan perbandingan 

senilai dan berbalik nilai dengan 

menggunakan tabel data, grafik, 

dan persamaan 

4.7 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan perbandingan 

senilai dan berbalik nilai 

3.1.3 Membedakan 

perbandingan senilai 

dan berbalik nilai 

dengan menggunakan 

tabel 

 
3.1.4 Menggambar grafik 

perbandingan senilai 

3.1.5 Menggambar grafik 

perbandingan berbalik 

nilai 

PENGAMATAN 

Peserta didik diberikan stimulus atau rancangan untuk 

mengamati masalah yang ada di sekitar mereka dengan materi 

perbandingan. 

 
IDE BARU 

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang diperlukan sebelum 

melakukan kegiatan pembelajaran. 

 
INOVASI 

Mengumpulkan data/informasi tentang jenis-jenis 

perbandingan dan skala 



 

 

 
 

 3.1.6 Membedakan 

perbandingan senilai 

dan berbalik nilai 

dengan menggunakan 

grafik 

 
3.1.7 Menentukan 

hubungan dua variabel 

pada perbandingan 

senilai 

 

 
3.1.8 Menentukan 

hubungan dua variabel 

pada perbandingan 

berbalik nilai 

KREASI 

Peserta didik diarahkan untuk dapat menyimpulkan hasil 

kegiatan dan merefleksikan kegiatan yang telah dilakukan ke 

dalam kehidupuan sehari-hari. 

 
NILAI 

Guru memberikan nilai yang peserta didik paparkan dalam 

kegiatan pembelajaran. 



 

 

 
 

 3.1.9 Membedakan 

perbandingan senilai 

dan berbalik nilai 

dengan menggunakan 

persamaan 

 
4.1.2 Memecahkan masalah 

yang berkaitan dengan 

perbandingan senilai 

 
4.1.3 Memecahkan masalah 

yang berkaitan dengan 

perbandingan berbalik 

nilai 

 



 

LAMPIRAN 2 
 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

A. Kesimpulan Kelayakan Buku Saku Digital 

1. Belum dapat digunakan 

2. Dapat digunakan dengan revisi besar 

3. Dapat digunakan dengan revsi kecil 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 

 

 
 

Tanjungbalai, 

2022 

Validator, 



LAMPIRAN 3 
 

 

 

KISI-KISI SOAL TES HASIL BELAJAR 
 

 

Kompetensi Dasar Indikator Soal No 
Jumlah 

Butir 

 

 

 

3.7 Membedakan 

perbandingan senilai dan 

berbalik nilai dengan 

menggunakan tabel data, 

grafik, dan persamaan 

Menentukan harga 1 1 

Menentukan waktu yang 

ditempuh 

 
2 

 
1 

Menggambar grafik 

perbandingan senilai 

 
3 

 
1 

 

Menggambar grafik 

perbandingan berbalik nilai 

 

4 

 

1 

4.7 Menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan 

perbandingan senilai dan 

berbalik nilai 

 

 

Menentukan jumlah uang 

 

 

5 

 

 

1 

Total Butir 5 



LAMPIRAN 4 
 

 

 

NAMA SEKOLAH : SMP NEGERI 5 TANJUNGBALAI 

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA 

KELAS VII 

ALOKASI WAKTU : 30 MENIT 

BENTUK SOAL : ESSAY 

PENYUSUN : IFROH WULANDARI 

 

 

 
KOMPETENSI DASAR : 

3.7 Membedakan perbandingan senilai dan berbalik nilai dengan menggunakan 

tabel data, grafik, dan persamaan 

4.7 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan senilai dan 

berbalik nilai 

 
SOAL : 

1. Harga 2 buah buku tulis adalah Rp. 5000. Tentukan berapakah harga yang 

harus dibayarkan untuk membeli 20 buku tulis? 

2. Pak Atep berangkat menuju rumah saudaranya dengan mengendarai sepeda 

motor selama 4 jam dengan kecepatan rata-rata 60 km/jam. Jika pada waktu 

perjalanan pulang, Pak Atep melewati jalan yang sama dengan kecepatan rata- 

rata 40 km/jam. Tentukan berapa lama waktu yang ditempuh Pak Atep untuk 

sampai kembali ke rumahnya? 

3. Gambarkan grafik dari tabel berikut menunjukkan hubungan antara pensil dan 

harganya. Tabel berikut ini ada perbandingan antara banyak pensil dengan 

harganya, yaitu semakin banyak pensil maka harganya pun semakin tinggi dan 

sebaliknya. 

 



 

4. Sekarang perhatikan permasalahan berikutnya. Seorang pengendara mobil 

berangkat dari Jakarta menuju kota Solo dengan kecepatan rata-rata 60 

km/jam selama 16 jam dengan rincian sebagai berikut: 

 

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa waktu dan kecepatan berubah dengan 

perbandingan bebalik harga. Waktu berbanding terbalik dengan kecepatan dan 

sebaliknya. Gambarkan grafiknya? 

5. Suatu rumah dikerjakan oleh 6 pekerja ,menghabiskan biaya untuk 

menggajihnya sebesar Rp 300.000. Akan tetapi , pemilik rumah akan 

mempercepat waktu penyelesaiannya maka pekerja ditambah menjadi 8 

orang,berapakah jumlah uang yang dikeluarkan untuk menggajinya ? 



 

 

 

LAMPIRAN 5 
 

 

PEDOMAN PENILAIAN TES HASIL BELAJAR (THB) 
 

 
NO SOAL JAWABAN SKOR 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

1 

 

 

 

 

 

 

 

Harga 2 buah buku tulis adalah Rp. 5000. 

Tentukan berapakah harga yang harus 

dibayarkan untuk membeli 20 buku tulis? 

Adapun cara mengerjakannya adalah sebagai berikut : 

 

 

 

 

Misal, banyak buku tulis = a dan harga buku tulis =b, sehingga diketahui 

bahwa 

𝑎1= 2, 𝑏1= 5000, dan 𝑎2= 20 serta ditanyakan 𝑏2......... 

Dengan menggunakan rumus perbandingan senilai dapat diperoleh hasil 

sebagai berikut : 

𝑎1 = 
𝑏1 

(rumus perbandingan senilai) 
𝑎2 𝑏2 

2 = 
5000 

(Kali silang) 
20 𝑏2 

2 × 𝑏2 = 5.000 × 20 

2 𝑏2 = 100.000 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

20 

Banyak buku tulis Harga buku tulis 

2 5.000 

20 …… 

 



 

 

 
 

   
𝑏 = 

100.000 
2 2 

𝑏2 = 50.000 

Jadi, harga 20 buku tulis adalah Rp. 50.000 

 
 

Atau bisa pula dikerjakan dengan cara mencari harga buku per satuannya 

terlebih dahulu seperti berikut. 

Harga 2 buah buku tulis adalah Rp. 5000 maka 

Harga 1 buah buku tulis adalah 5.000 = 2.500 
2 

Sehingga, 

Harga 20 buah buku tulis adalah 20 × 2.500 = 50.000 

Jadi, harga 20 buku tulis adalah Rp. 50.000 

 
 

Sebatas untuk ilustrasi penggambaran saja, jika dari soal perbandingan 

senilai diatas kita teruskan dengan mencari nilai-nilai yang lainnya (harga 

untuk 10 buku tulis dan 50 buku tulis) maka dapat diperoleh tabel sebagai 

berikut : 

 



 

 

 
 

   
 

 

Pada tabel diatas dapat dilihat bahwa semakin naik/bertambah jumlah 

buku yang dibeli, maka semakin naik/bertambah pula jumlah harga yang 

harus dibayarkan. 

Atau bisa dikatakan pula bahwa semakin turun/berkurang jumlah buku 

yang dibeli, maka semakin turun/berkurang pula jumlah harga yang 

harus dibayarkan. 

 

 

 

 

2 

Pak Atep berangkat menuju rumah 

saudaranya dengan mengendarai sepeda 

motor selama 4 jam dengan kecepatan rata- 

rata 60 km/jam. Jika pada waktu perjalanan 

pulang, Pak Atep melewati jalan yang sama 

dengan kecepatan rata-rata 40 km/jam. 

Adapun cara mengerjakannya adalah sebagai berikut : 

Kecepatan rata-rata (Km/Jam) Waktu tempuh (jam) 

60 4 

40 …… 

Misal, kecepatan rata-rata (Km/jam) = a dan waktu tempuh (jam) =b, 

sehingga diketahui bahwa 

 

 

 

20 

  

  

  

  

 



 

 

 
 

 Tentukan berapa lama waktu yang ditempuh 

Pak Atep untuk sampai kembali ke 

rumahnya? 

𝑎1 = 60, 𝑏1= 4, dan 𝑎2 = 40 serta ditanyakan 𝑏2......... 

Dengan menggunakan rumus perbandingan berbalik nilai dapat diperoleh 

hasil sebagai berikut : 

𝑎1 = 
𝑏2 

(rumus perbandingan berbalik nilai) 
𝑎2 𝑏1 

60 = 
𝑏2 

(Kali silang) 
40 4 

40 × 𝑏2 = 4 × 60 

40 𝑏2 = 240 

𝑏   = 
240 

2 40 

𝑏2 = 6 

Jadi, lama waktu yang ditempuh adalah 6 jam 

Sebatas untuk ilustrasi penggambaran saja, jika dari soal perbandingan 

berbalik nilai diatas kita teruskan dengan mencari nilai-nilai yang lainnya 

(waktu    yang    ditempuh    untuk     kecepatan 30 km/jam, 20 km/jam, 

dan 10 km/jam) maka dapat diperoleh tabel sebagai berikut : 

 



 

 

 
 

   
 

 

Pada tabel diatas dapat dilihat bahwa semakin turun/berkurang laju 

kecepatan sepeda motor, maka justru semakin naik/bertambah lama 

waktu tempuhnya. 

Atau bisa dikatakan pula bahwa semakin naik/bertambah laju kecepatan 

sepeda motor, maka justru semakin turun/berkurang waktu tempuhnya. 

 

 

 

 
3 

Gambarkan grafik dari tabel berikut 

menunjukkan hubungan antara pensil dan 

harganya. Tabel berikut ini ada perbandingan 

antara banyak pensil dengan harganya, yaitu 

semakin banyak pensil maka harganya pun 

semakin tinggi dan sebaliknya. 

Hubungan antara banyak pensil dengan harganya dapat digambarkan pada 

suatu grafik (kurva). Pada grafik, terdapat 2 sumbu yang saling tegak 

lurus, yaitu sumbu mendatar (horizontal) dan sumbu tegak (vertikal). 

Titik 0 adalah titik potong kedua sumbu. Hubungan antara banyak pensil 

dengan harganya ditunjukkan pada grafik berikut ini : 
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Grafik: Perbandingan Senilai 

 

Grafiknya berupa kumpulan titik yang terletak pada satu garis lurus yang 

melalui titik pangkal 0 (titik 0). 

 
 

4 

Sekarang perhatikan permasalahan 

berikutnya. Seorang pengendara mobil 

berangkat   dari Jakarta menuju kota Solo 

dengan kecepatan rata-rata 60 km/jam selama 

Hubungan ini dapat digambarkan dengan grafik kurva. Grafik dari 

hubungan antara kecepatan rata-rata dan waktu perjalanan, merupakan 

kurva mulus (garis lengkung) lihat grafik berikut : 

 
 

20 



 

 

 
 

 16 jam dengan rincian sebagai berikut: 
 

 

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa waktu 

dan kecepatan berubah dengan perbandingan 

bebalik harga. Waktu berbanding terbalik 

dengan kecepatan dan sebaliknya. Gambarkan 

grafiknya? 

 

 

 

 

Grafik: Perbandingan Berbalik Nilai 

 

 
Grafik dua besaran digambarkan oleh perbandingan berbalik 

nilai merupakan sebuah kurva mulus atau garis lengkung. 

https://www.berpendidikan.com/2016/03/pengertian-perbandingan-berbalik-nilai-dan-contoh-soal-perbandingan-berbalik-nilai.html
https://www.berpendidikan.com/2016/03/pengertian-perbandingan-berbalik-nilai-dan-contoh-soal-perbandingan-berbalik-nilai.html


 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

Suatu rumah dikerjakan oleh 6 pekerja 

,menghabiskan biaya untuk menggajihnya 

sebesar Rp 300.000. Akan tetapi , pemilik 

rumah akan mempercepat waktu 

penyelesaiannya maka pekerja ditambah 

menjadi 8 orang,berapakah jumlah uang yang 

dikeluarkan untuk menggajinya ? 

Misal, banyak pekerja = a dan harga gaji =b, sehingga diketahui bahwa 

𝑎1= 6, 𝑏1 = 300.000, dan 𝑎2= 8 serta ditanyakan 𝑏2......... 

Dengan menggunakan rumus perbandingan senilai dapat diperoleh hasil 

sebagai berikut : 

 𝑎1 = 
𝑎 2 

(rumus perbandingan senilai) 
𝑏1 𝑏2 

6 = 
8 

(Kali silang) 
300.000 𝑏2 

6 × 𝑏2 = 300.000 × 8 

6 𝑏2 = 2.400.000 

𝑏 = 
2.400.000 

2 6 

𝑏2 = 400.000 

Jadi, jumlah uang yang harus dikeluarkan sebesar Rp. 400.000 
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LAMPIRAN 6 

 
 

REKAP HASIL PENILAIAN AHLI ISI / MATERI 
 

 

No Aspek yang Dinilai Validasi 
 

Jumlah 
Skor 

Maks 
% Kategori 

  I II III     

Isi Buku Saku Digital Berbasis STEM 

1 Kesesuaian Kurikulum 
K13 dan Standar Isi Tahun 
2013 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

2 Kesesuaian dengan Isi RPP 3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

3 Kebenaran 
konsep/kebenaran materi 

3 4 3 10 12 83 Sangat Valid 

4 Kesesuaian urutan materi 4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

5 Ketepatan penggunaan 
istilah dan symbol 

4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

6 Mengembangkan 

keterampilan 

proses/pemecahan 

Masalah 

3 4 3 10 12 83 Sangat Valid 

7 Kesesuaian contoh soal 
dan soal dengan materi 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

8 Sesuai dengan karakteristik 
dan prinsip penyelesaian 
berbasis STEM 

3 4 4 11 12 91 Sangat Valid 

 
Jumlah 29 35 34 98 108 90 Sangat Valid 

 

 

 

REKAP HASIL PENILAIAN AHLI MEDIA DAN DESAIN 
 

Validasi  Skor 

Maks 

  

No Aspek yang Dinilai 
I II III 

Jumlah % Kategori 

 

Format Buku Saku Digital Berbasis STEM 

1 Kejelasan pembagian 

materi 
3 3 3 9 12 75 Valid 

2 Penomoran 3 3 4 10 12 83 Sangat Valid 

3 Kemenarikan 3 3 3 9 12 75 Valid 

4 Keseimbangan anatara 
teks dan ilustrasi 

4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 

5 Jenis dan ukuran huruf 4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 

6 Pengaturan ruang (tata 
teks) 

4 3 4 11 12 91 Sangat Valid 



 

 
1 Menggunakan bahasa 

yang komutatif dan 

struktur kalimat yang 

sederhana, sesuai 

dengan taraf berfikir 

dan kemampuan 

membaca serta usia 

seluruh siswa 

Bahasa dan Tulisan 

 

 

 
3   4 4 11 12 91 Sangat Valid 

2 Menggunakan bahasa 4 
Indonesia yang baik 

4 4 12 12 100 Sangat Valid 

dan benar 

3 Menggunakan tulisan, 3 

ejaan dan tanda baca 

yang sesuai dengan 

 
4 

 
4 

 
11 

 
12 

 
91 

 
Sangat Valid 

    EYED  

4 Menggunakan istilah- 3 

 
4 

 
4 

 
11 

 
12 

 
91 

 
Sangat Valid 

 istilah secara tepat        

 dan        

 sudah dipahami siswa        

5 Menggunakan arahan 4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 

 dan petunjuk yang 
jelas, sehingga tidak 

       

 menimbulkan        

 penafsiran ganda        

 

Ilustrasi, Tata Letak Tabel, Gambar/Diagram 
 

1 Buku saku digital  
 memuat gambar yang 
 berkaitan dengan 4 4 4 12 12 100 Sangat Valid 
 materi bangun ruang       

 sisi datar       

2 Ilustrasi gambar dibuat 4 
dengan tata letak secara 
Efektif 

4 4 12 12 100 Sangat Valid 

3 Iustrasi gambar dibuat 4 
dapat digunakan untuk 

4 4 12 12 100 Sangat Valid 

mengerjakan materi       

4 Ilustrasi gambar dibuat 4 
menarik, jelas dibaca, 
dan mudah dipahami 

4 3 11 12 91 Sangat Valid 

Jumlah 54 54 58 165 180 91 Sangat Valid 

   Saran-Saran : Tambahkan daftar pustaka  



REKAP ANALISIS DATA PENILAIAN HASIL BELAJAR SISWA PADA 
 

TES AKHIR 
 

 
Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria   𝒙) 

≥ 70 29  

 𝑥 2  = 
𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

× 100%
 

𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 

 𝑥 2  = 
29 

× 100% = 87,87% 
33 

 
≤ 70 

 
4 

Jumlah 33 Sangat Tinggi 



LEMBAR 7 
 

 

 

BUKU SAKU DIGITAL 
 

 
 

 

 

 



 

 

 
 

 



 

 

 

 



 

 

 
 



 

 

 

 



 

 

 
 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 



 

 

 
 

 

 
 



 

 

 
 

 

 
 



 

LEMBAR 8 
 

 



 

 

 



 

 

 
 

 



 

 

Lampiran 9 
 

 

LEMBAR PENGAMATAN SIKAP 

 
 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas VII 

Tahun pelajaran : 2021/2022 

Waktu Pengamatan : 

 
 

Indikator perkembangan sikap : melaksanakan ibadah ritual, rasa senang, percaya diri, motivasi, kritis, kerjasama, jujur dan responsive 

1. BT (belum tampak) jika sama sekali tidak menunjukkan sikap sesuai dengan indikator 

2. MT (mulai tampak) jika menunjukkan sudah ada usaha sungguh-sungguh menunjukkan sikap sesuai dengan indikator, tetapi masih 

sedikit dan belum ajeg/konsisten 

3. MB (mulai berkembang) jika menunjukkan ada usaha sungguh-sungguh menunjukkan sikap sesuai dengan indikator dan cukup 

sering dan mulai ajeg/konsisten 

4. MK (membudaya) jika menunjukkan adanya usaha sungguh-sungguh menunjukkan sikap sesuai dengan indikaotr secara terus- 

menerus dan ajeg/konsisten. 



 

 

Berikan nilai 1,2,3, atau 4 pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan! 
 

 
No 

 
Nama 

Sikap 
Jumlah 

skor 

Nilai 

sikap 

 
Kriteria Melaksanakan 

Ibadah Ritual 

Rasa 

Senang 

Percaya 

Diri 

Motivasi Kritis Kerjasama Jujur Responsif 

1 Annisa 3 2 3 4 3 3 3 3 24 3,00 B 

2             

3             

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 

× 4
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

Pedoman penskoran: 

Nilai sikap dapat dikualifikasikan dengan kriteria/predikat sebagai berikut: 

3.3 – 4.00 : Sangat Baik (SB) 

2.34 – 3.33 : Baik (B) 

1.34 – 2.33 : Cukup (C) 

< 1.33 : Kurang (K) 

 
 

Pada contoh diatas: 

Skor maksimal = 32 

Skor perolehan = 24 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 = 
24 

× 4 = 3,00 𝑩 
32 



 

 

Lampiran 10 

 

HASIL TES HASIL BELAJAR PADA KELAS VII SMP NEGERI 5 TANJUNGBALAI 
 

No Nama Siswa 
Uraian 

Skor Ketuntasan 
1 2 3 4 5 

1 Annisa Syah Fitri 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

2 Ahmad Yasin 20 20 10 20 10 80 Tuntas 

3 Anita Sari 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

4 Ayu Elfina 20 20 20 20 10 90 Tuntas 

5 Anzelina 10 10 20 10 10 60 Tidak Tuntas 

6 Bunga Mawarni 20 20 20 10 20 90 Tuntas 

7 Dea Elprianti 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

8 Devri Hikmatyar 20 20 20 10 20 90 Tuntas 

9 Eri Sanjaya 20 20 20 20 10 90 Tuntas 

10 Fatma Putri 20 20 20 20 10 90 Tuntas 

11 Fitri Mulyani 20 10 20 10 20 80 Tuntas 

12 Fiza Maulida 20 20 10 20 20 90 Tuntas 

13 Imelda Nanggolan 20 20 20 10 10 80 Tuntas 

14 Juliana 10 20 20 20 20 90 Tuntas 

15 Khairunnisa 20 10 10 10 20 70 Tidak Tuntas 

16 M.Ridho 20 20 20 20 10 90 Tuntas 

17 M. Rizki Ramadhan 20 20 20 10 20 90 Tuntas 

18 M. Dika Rahmadsyah 20 20 10 20 20 90 Tuntas 



 

 

19 Muhammad Khusaini 10 10 20 10 20 70 Tidak Tuntas 

20 Muhammad Syahril 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

21 Nilam Cahya 20 10 20 20 20 90 Tuntas 

22 Nur Azizah Sitorus 20 20 10 20 20 90 Tuntas 

23 Nur Ajijah Lubis 20 20 20 10 20 90 Tuntas 

24 Nadia Sahifa 20 10 20 20 10 80 Tuntas 

25 Rahmad Hidayat 20 20 20 10 20 90 Tuntas 

26 Raodatul Ismi 10 20 20 20 10 80 Tuntas 

27 Ribka Narwiktu 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

28 Ridho Aido Rado 20 20 10 20 20 90 Tuntas 

29 Safriyadi 20 10 10 10 10 60 Tidak Tuntas 

30 Seri Wahyuni 20 20 20 20 10 90 Tuntas 

31 Tara Rizka 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

31 Vuan Daniel 20 10 20 20 10 80 Tuntas 

33 Zisa Ranita 20 20 10 20 20 90 Tuntas 

Persentase Ketuntasan 87,87% 

Kriteria Sangat Tinggi 

 


