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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain bahan ajar berbentuk pockes book matematika
berbasis discovery learning yang valid untuk meningkatkan hasil belajar. Jenis penelitian ini adalah
penelitian Research and Development dengan menggunkan model pengembangan ADDIE yang terdiri
dati lima tahap yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Developmen?),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Penelitian ini hanya sampai pada tahap
Development. Berdasarkan validasi ahli media, presentase kelayakan media yang diperoleh sebesar
87,5%. Dari presentase tersebut berada pada kriteria sangat baik menurut ahli media. Kemudian
pada validasi ahli materi, presentase kelayakan materi yang diperoleh sebesar 88,5%. Dari presentase
tersebut berada pada kriteria sangat baik menurut ahli materi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar berbentuk pocker book matematika berbasis discovery learning pada materi lingkaran valid
atau layak digunakan dalam pembelajaran.
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ABSTRACT

This study aims to design teaching materials in the form of a mathematical pocket book
based on valid discovery learning to improve learning outcomes. This type of research is Research
and Development research using the ADDIE development model which consists of five stages,
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This research only
reached the Development stage. Based on media expert validation, the percentage of media
eligibility obtained was 87.5%. This percentage is in very good criteria according to media experts.
Then in the material expert validation, the percentage of feasibility of the material obtained was
88.5%. From this percentage it is in very good criteria according to material experts. So it can be
concluded that the teaching material in the form of a pocket book mathematics based on discovery
learning on circle material is valid or suitable for use in learning.

Keywords: Teaching Materials; Pocket Book; Discovery Learning; Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang memiliki peran penting dalam
kemajauan peradaban, salah satunya dalam bidang pendidikan. Seperti yang dikemukakan
Maemanah & Saleh (2022) bahwa peran matematika sangatlah penting dalam peradaban
manusia dan  perkembangan ilmu pengetahuan. Dalam pelaksanaan pembelajaran
matematika umumnya guru meggunakan bahan ajar buku paket atau lembar kerja siswa
yang mereka miliki. Buku merupakan sumber belajar yang paling umum dikenal oleh
peserta didik dan pendidik Sasmita (2020). Penyampaian materi dalam buku merupakan hal
yang sangat penting, karena berpengaruh pada pemahaman konsep peserta didik. Pemilihan
model, pendekatan, atau metode juga sangat penting dalam buku pelajaran. Selain itu,
bentuk fisik buku, isi materi, cara penyajian buku juga menjadi faktor penting guna mudah
diingat dan menarik untuk dibaca oleh siswa. Lestari (2018) berpendapat bahwa salah satu
hal guru dikatakan ideal adalah guru yang mampu mempersiapkan perangkat mengajar dan
mempersiapkan bahan ajar secara efektif.
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Pocket book atau buku saku adalah buku yang dicetak dengan ukuran kecil. Menurut
Sari (2021) mendefinisikan bahwa pocket book atau bisa disebut buku saku adalah sebuah
buku berukuran kecil yang berisi materi dan informasi yang sangat praktis, mudah disimpan
serta sangat mudah dibawa kemanapun. Pocketr book dapat dimodifikasi dengan model
pembelajaran ataupun pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa.

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang efektif digunakan dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa karena memberikan kesempatan siswa untuk
menemukan sendiri konsep matematika dengan bimbingan oleh guru menggunakan
pengetahuan yang sudah ada sehingga hasil belajar siswa meningkat. Deliana (2019)
mengatakan bahwa model discovery /learning adalah suatu proses pembelajaran dengan
penyampaian materi disajikan secara tidak lengkap dan menuntut siswa lebih aktif terlibat
dalam proses pembelajaran untuk menemukan sendiri suatu konsep ataupun prinsip yang
belum diketahuinya. Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini dilakukan untuk mendesain
bahan ajar berbentuk pocket book matematika berbasis discovery learning yang valid atau layak
sebagai alat bantu siswa dalam pelaksanaan pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research & Development).
Sugiyono (2013) mendefinisikan metode Research and Development atau penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan untuk mevalidasi produk yang telah dihasilkan. Prosedur penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE dimana terdapat 5 tahapan, yaitu
Analis  (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Penelitian ini hanya sampai pada tahap
Pengembangan (Development). Tahap Analisis (Analysis) yaitu menganalisis kebutuhan untuk
menentukan masalah dan solusi yang tepat, Perncangan (Design) yaitu merancang bahan
ajar, dan strategi pembelajaran, dan tahap Pengembangan (Development) yaitu memproduksi
produk yang akan digunakan dalam pembelajaran. Setelah produk diproduksi kemudian
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dengan tujuan untuk mendapatkan penilaian valid
atau tidak digunakan dalam pembelajaran Prasetyowati et al., (2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan prosedur penelitian yang digunakan yaitu model ADDIE, hasil dan
pembahasan penelitian ini adalah sebagai berikut:
Analysis

Setelah melakukan pengamatan dan wawancara kepada salah satu guru matematika
di SMP Negeri 1 Tlogowungu, peneliti mendapatkan informasi bahwa permasalahan yang
terjadi adalah kurangnya inovasi dalam pengunaan bahan ajar dalam pembelajaran. Di
sekolah tersebut, menggunakan buku paket yang dipinjam dari perpustakaan dan buku LKS
yang dimiliki oleh siswa kurang praktis dan menarik. Hal tersebut menyebabkan kurangnya
minat siswa untuk belajar. Permasalahan lainnya yang didapatkan adalah siswa kurang
terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga pemahaman konsep siswa terhadap
materi matematika menjadi menurun. Maka dari itu perlu adanya inovasi dalam proses
pembelajaran yang dapat membantu dalam meningkatkan keaktifan siswa. Solusi yang dapat
membantu siswa untuk merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajaran matematika salah
satunya adalah diperlukannya bahan ajar yang praktis yang dapat melibatkan siswa aktif
dalam penemuan konsep materi matematika. Maka dari itu, peneliti mempunyai solust yaitu
mendesain bahan ajar berbentuk pockes book matematika berbasis discovery learning yang valid
atau layak digunakan dalam pembelajaran.
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Design

Pada tahap ini, peneliti merancang produk yang akan dikembangkan berdasarkan
hasil analisis yang sudah dilakukan. Dari tahap ini menghasilkan desain produk yaitu bahan
ajar berbentuk pocker book matematika berbasis discovery learning pada materi lingkaran kelas
VIIL Desain pocket book matematika berbasis discovery learning tersaji pada Gambar 1.

O A. MENGENAL LINGKARAN
I

keronjong bosket. Kemudian, pada bidang teknologi
bentuk lingkaran juge sering kifa jumpas, seperti roda
mobil, roda molor, sefir mobi memanfoatkan bentuk

Gambar 1. Pocket Book Matematika Berbasis Discovery I earning

Development

Pada tahap pengembangan ini peneliti mengembangkan hasil rancangan produk
pocket book matematika berbasis discovery learning. Hasil dari pengembangan produk yang
telah dibuat selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi oleh ahli ini
bertujuan untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang perlu diperbaiki atau
ditambahkan sehingga pocket book matematika berbasis discovery learning akan lebih baik dan
layak digunakan Buchori et al., (2020). Hasil validasi ahli akan diuraikan sebagai berikut:
Validasi Abli Media

Validasi ahli media digunakan untuk mengetahui kevalidan produk berdasarkan
aspek kegrafisan. Terdapat dua validator ahli media. Validator 1 adalah Dr. Muhtarom,
M.Pd. (Dosen Pendidikan Matematika Universitas PGRI Semarang) dan Auty Klarity H.,
S.Pd. (Guru Matematika SMP Negeri 1 Tlogowungu). Hasil penilaian validasi ahli media
untuk setiap aspek disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1 Penilaian Validasi Ahli Media

Skor Skor Perolehan
No Aspek Kegrafisan Maksimum Validator 1  Validator 2 Presentase
1. Ukuran pocket book 5 5 4 90%
2. Desain cover pocket book 20 17 16 82,5%
3. Desain isi pocket book 55 53 46 90%
4. Kualitas kertas pocket book 5 4 5 90%
5. Kualitas cetakan pocket book 10 10 8 90%
6.  Kualitas jilidan pocket book 5 4 4 80%
Skor total 100 92 83

Perhitungan presentase validasi ahli media sebagai berikut:
Y Jawaban x bobot setiap pilihan)

P = (n x bobot tertinggi ) = jumlah validator) * 100%
92483 _ 175
P =zxz200 200 *100% = 87,5%

Berdasarkan Tabel 1, penilaian oleh validator ahli media dengan aspek kegrafisan
meliputi ukuran pocket book, desain cover pocket book, desain isi pocket book, kualitas kertas
pocket book, kualitas cetakan pocket book, dan kualitas jilidan pocket book. Perhitungan tersebut
menunjukkan bahwa presentase kelayakan media produk pocket book matematika berbasis
discovery learning oleh validator ahli media sebesar 87,5%. Dari presentase tersebut
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menunjukkan kriteria sangat baik, sehingga pocket book matematika berbasis discovery learning
valid atau layak digunakan dalam pembelajaran. Skor perolehan masing-masing aspek
validasi media di atas dapat dilihat dalam bentuk diagram pada Gambar 2.

Skor Perolehan Validasi Ahli Media (%)

m Ukuran pocket book

90%

0 B Desain cover pocket book
80% +~ ® Desain isi pocket book
0% ,/' g W Kualitas kertas pocket book

Gambar 2. Diagram Batang Skor Perolehan Validasi Ahli Media (%)

Berdasarkan hasil validasi ahli media, terdapat beberapa komentar dan saran
terthadap produk pocker book matematika berbasis discovery learning sebagai pertimbangan agar
lebih baik. Adapun komentar dan saran dari ahli media dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Komentar dan Saran Validasi Ahli Media

No Nama Ahli Media Komentar dan Saran Kesimpulan
1. Dr. Muhtarom, M.Pd.  Kertas pocket book dibuat lebih tebal ~ Layak digunakan di
dan tampilan dibuat menarik. lapangan tanpa ada
revisi.

2. Auty Klarity H,, S.Pd.  Cover pocket book sebisa mungkin Layak digunakan di
dapat memikat peserta didik, karena  lapangan tanpa ada
peserta didik pertama kali yang revisi.
dilihat adalah cover setelah itu baru
1sinya (materi).

Revisi produk berdasarkan komentar dan saran dari ahli media di atas adalah kertas
pocket book yang semula menggunakan kertas HVS dengan ketebalan 70 gsm, setelah direvisi
menggunakan kertas HVS dengan ketebalan 80 gsm.

Validasi Abli Materi

Validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kevalidan produk berdasarkan
aspek materi pada produk pocket book matematika berbasis discovery learning. Terdapat dua
validator ahli materi. Validator 1 adalah Dr. Muhtarom, M.Pd. (Dosen Pendidikan
Matematika Universitas PGRI Semarang) dan Auty Klarity H., S.Pd. (Guru Matematika
SMP Negeri 1 Tlogowungu). Hasil penilaian validasi ahli materi untuk setiap aspek
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Penilaian Validasi Ahli Materi
Skor Skor Perolehan

No Aspek Materi Maksimum  Validator 1~ Validator 2 Presentase
1. Aspek Umum 20 18 16 85%
2. Aspek Substansi Materi 55 52 46 89%
3. Aspek Pembelajaran 25 24 21 90%
Skor total 100 94 83

Perhitungan presentase validasi ahli materi sebagai berikut:
YiJawaben x bobot setiap pilihan)

P = (n x bobot tertinggi ) = (jumlah validator) X 100%
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54+83 177
P = wox2 X100% =200 % 100% = 88,5 %

Berdasarkan Tabel 3, penilaian oleh validator ahli materi dengan aspek materi
meliputi aspek umum, aspek substansi materi, dan aspek pembelajaran. Perhitungan
tersebut menunjukkan bahwa presentase kelayakan materi produk pocket book matematika
berbasis discovery learning oleh validator ahli materi sebesar 88,5%. Dari presentase tersebut
berada dalam kriteria sangat baik, sehingga pocket book matematika berbasis discovery learning
valid atau layak digunakan dalam pembelajaran. Skor perolehan masing-masing aspek
validasi media di atas dapat dilihat dalam bentuk diagram pada Gambar 3.

Skor Perolehan Validasi Ahli Materi (%)

B Aspek Umum

920% -+ m B Aspek Substansi Materi

0% -~ Aspek Pembelajaran

Gambar 3. Diagram Batang Skor Perolehan Validasi Ahli Materi (%)
Berdasarkan hasil validasi ahli materi, terdapat beberapa komentar dan saran
terthadap produk pocker book matematika berbasis discovery learning sebagai pertimbangan agar
lebih baik. Adapun komentar dan saran dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Komentar dan Saran Validasi Ahli Materi
No Nama Ahli Materi Komentar dan Saran Kesimpulan
1. Dr. Muhtarom, M.Pd. - Layak digunakan di lapangan
tanpa ada revisi.
2. Auty Klarity H., S.Pd. Tambahkan lagi soal =~ Layak digunakan di lapangan
latihan mandirinya. tanpa ada revisi.
Revisi produk berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi di atas adalah penambahan
jumlah soal yang sebelumnya hanya terdapat 4 butir soal latthan mandiri, setelah direvisi
ditambah menjadi 5 butir soal latihan mandiri.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa desain bahan ajar berbentuk pockes book matematika berbasis discovery
learning valid atau layak digunakan untuk pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli
media dan ahli materi dengan kategori sangat baik.
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