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Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya minat siswa dalam belajar, membaca
buku sendiri dikarenakan ketidakpahaman mereka dalam mengerti pelajaran
matematika khususnya materi sistem persamaan linear dua variabel, siswa
mengalami kesulitan belajar SPLDV dalam bentuk kesulitan epistimologi. Siswa
belum mampu mengubah pernyataan kedalam model matematika, menyamakan
koefisien untuk menyelesaikan masalah pada metode elimiasi dan masih keliru
dalam menginterpretasi soal cerita kedalam model matematika. Bahan ajar yang
digunakan oleh pendidik maupun siswa dalam proses pembelajaran masih dirasa
kurang dan belum adanya bahan ajar berbasis teknologi seperti bahan ajar digital
yang dikembangkan. Pengembangan bahan ajar yang dilakukan saat ini masih
berupa bahan ajar konvensional yaitu bahan ajar cetak. Penelitian ini
menggunakan teori belajar Ausubel yaitu pembelajaran yang bermakna dan
menggunakan metode R&D atau penelitian dan pengembangan dengan
menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Desain, Development,
Implementation, dan Evaluation dalam pengembangan bahan ajar. Namun,
penelitian ini hanya melalui tiga tahap, yaitu Analysis, Desain, dan Development.
Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berupa modul digital. Pengumpulan data
yang dilakukan melalui wawancara, tes, lembar validasi, dan lembar praktikalitas.
Bahan ajar digital ini diuji kevalidannya oleh 3 orang validator dan diuji
kepraktikalitasannya kepada 9 orang praktisi. Hasil penelitian ini menunjukkan
modul digital menggunakan 3D Pageflip Professional ini valid dan praktis.
Berdasarkan hasil validasi dengan persentase 94% dan praktikalitas dengan
persentase 82.2%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa modul digital ini dapat
digunakan dalam proses pembelajaran pada materi sistem persamaan linear dua
variabel.
Kata Kunci : Bahan Ajar Digital, Materi SPLDV, Teori Belajar Ausubel, 3D
Pageflip Professional, ADDIE






 						BAB I

PENDAHULUAN
[bookmark: _GoBack]
Menurut Siswanto (2018) matematika adalah ilmu yang sangat penting
untuk dipelajari dan dikuasai. Matematika merupakan ilmu yang membantu
dalam mencari penyelesaian untuk berbagai masalah dalam kehidupan.
Terdapat banyak materi dalam pembelajaran matematika, salah satunya
adalah materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Menurut
Ismawati (2016) setiap soal matematika mempunyai tingkat kesukaran yang
beragam, termasuk halnya pada materi SPLDV.
Berdasarkan penelitian Puspitasari (2015) kesulitan dihadapi siswa pada
saat menyelesaikan soal cerita dalam materi SPLDV adalah kesulitan
menentukan dan memisalkan variabel, mengubah soal cerita menjadi bentuk
model matematika, kesulitan menggunakan metode eliminasi juga substitusi,
siswa juga sulit mengoperasikan penjumlahan dan juga pengurangan.
Berdasarkan wawancara dan uji pendahuluan tentang materi SPLDV yang
telah dilakukan kepada beberapa siswa disalah satu SMP Negeri di
Kabupaten Cirebon di Kelas VIII menyatakan bahwa siswa dapat memahami
materi dan contoh soal ketika gurunya menjelaskan. Ketika siswa harus
menyelesaikan soal latihan secara mandiri maka, siswa kesulitan untuk
menyelesaikannya karena kebingungan dengan bentuk model matematika
yang berbeda dari contoh yang diberikan oleh guru. Adapun berdasarkan
wawancara yang dilakukan peneliti dengan beberapa guru matematika kelas
VIII menyatakan bahwa kemampuan setiap siswa tidaklah sama, ini
dipengaruhi oleh kemampuan dasar matematika yang dimilikinya sejak SD.
Siswa cenderung menghafal rumus tanpa memahami konsep dasar dan
mengerjakan soal matematika dengan ceroboh. Siswa lebih senang
menggunakan cara yang singkat tanpa memperhatikan proses penyelesaian
dengan benar.
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Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) merupakan materi
matematika yang banyak berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Namun,
pada kenyataannya prestasi belajar matematika peserta didik masih kurang
dan perlu ditingkatkan. Hal ini terlihat pada Gambar 1.1 yang merupakan
salah satu contoh kekeliruan siswa dalam menyelesaikan soal materi sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV). Soal nomor 3 yang berisi “Harga 2
baju dan 1 celana Rp 230.000,00 sedangkan harga 3 baju dan 2 celana Rp
380. 000,00. Harga 1 baju dan I celana adalah…”
Gambar 1.1 Contoh Jawaban Siswa Mengerjakan Soal No. 3
Dari Gambar 1.1 terlihat peserta didik diminta untuk merubah soalcerita
kedalam model matematika dan menggunakan model eliminasi ataupun
substitusi untuk menyelesaikannya. Berdasarkan Gambar 1.1 dapat terlihat
cara menyelesaikan metode eliminasi yang digunakan kurang benar dan tidak
adanya permisalan variabel 𝑥 dan 𝑦. Soal nomor 5 yang berisi “Dua tahun
yang lalu seorang ayah umurnya 6 kali umur anaknya. 18 tahun kemudian
umurnya akan menjadi dua kali umur anaknya. Selisih umur mereka sekarang
adalah…”
Gambar 1.2 Contoh Jawaban Siswa Mengerjakan Soal No. 5
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Dari Gambar 1.2 terlihat peserta didik diminta untuk merubah dari soal
cerita kedalam model matematika dan menggunakan model eliminasi ataupun
substitusi untuk menyelesaikannya. Berdasarkan Gambar 1.2 dapat terlihat
ada dua permasalahan yang ada. Permasalahan yang pertama yakni siswa
tidak dapat merubah soal cerita kedalam model matematika dengan benar.
Padahal pada tahap awal pemodelan merupakan kunci yang sangat
penting dalam mengerjakan soal. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Wijaya, dkk (2014) yang menyatakan bahwa memusatkan
perhatianpada tahap awal proses pemodelan merupakan kunci penting untuk
meningkatkan kinerja siswa. Permasalahan yang kedua adalah siswa tidak
menerapkan metode eliminasi ataupun metode subtitusi untuk menyelesaikan
masalah yang diberikan akan tetapi menggunakan cara singkat untuk
menjawab soal cerita. Rahayuningsih (2014) mengungkapkan dalam
penelitiannya, berdasarkan observasi yang telah dilakukan disalah satu SMP
negeri pada siswa kelas VIII bahwa materi sistem persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV) dengan bentuk soal cerita dianggap sulit. Dalam hal ini,
kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal SPLDV masih dianggap
kurang.
Kecenderungan menghafal rumus tanpa memahami konsep dasar dan
mengerjakan soal matematika dengan ceroboh maka peneliti mengambil teori
belajar yang berfokuskan kepada kebermaknaan dalam belajar yakni teori
belajar Ausubel. Belajar bermakna yaitu pembelajaran yang penuh arti, jelas
nyata perbedaannya dengan yang lain, selain itu juga siswa akan menguasai
dan mengingat konsep-konsep pada materi pembelajarannya.
Menurut Ausubel (Dahar, 2011: 94) belajar dapat diklasifikasikan ke
dalam dua dimensi. Teorinya terkait dengan sifat-sifat makna, dan ia percaya
bahwa dunia luar akan memberikan makna terhadap pembelajaran, hanya jika
berbagai konsep yang berasal dari dunia luar itu telah mampu diubah menjadi
kerangka isi oleh siswa. Dimensi pertama berhubungan dengan cara informasi
atau materi pelajaran yang disajikan pada siswa melalui penerimaan atau
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penemuan. Dimensi kedua menyangkut cara bagaimana siswa dapat
mengkaitkan konsep, dan generalisasi yang telah dipelajari dan di ingat oleh
siswa.
Belajar seharusnya merupakan asimilasi yang bermakna bagi siswa.
Materi yang dipelajari diasimilasikan dan dihubungkan dengan pengetahuan
yang telah dimiliki siswa dalam bentuk struktur kognitif. Menurut
Budiningsih (2012: 44) struktur kognitif merupakan struktur organisasional
yang ada dalam ingatan seseorang yang mengintegrasikan unsur-unsur
pengetahuan yang terpisah-pisah kedalam suatu unit konseptual. Mempelajari
matematika akan lebih mudah jika telah tersedia pengetahuan awal
sebelumnya sehingga dengan adanya pengetahuan, maka apa yang dipelajari
tersebut akan dapat dengan mudah dimengerti atau dengan kata lain
pengalaman belajar matematika yang lalu sangat menentukan terhadap belajar
matematika sebelumnya.
Dalam proses pembelajaran dibutuhkan bahan ajar untuk membantu guru
dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa untuk memahami
materi dengan waktu yang ada. Ketersediaan bahan ajar dapat menjadi salah
satu penunjang keberhasilan pelaksanaan proses pembelajaran. Adapun
demikian, salah satu tujuan penyediaan bahan ajar adalah untuk
mempermudah proses belajar siswa. Bahan ajar juga dapat membantu guru
dalam melaksanakan proses kegiatan belajar mengajar di kelas (Taufiqy, dkk,
2016).
Menurut Rachmah (2018) dunia pendidikan saat ini memasuki era dunia
teknologi dimana proses pembelajaran menuntut untuk lebih mengarah pada
penggunaan media. Teknologi yang digunakan secara tepat dalam pendidikan
dapat meningkatkan kualitas belajar siswa. Kegiatan pembelajaran tidak
terlepas dari keterlibatan bahan ajar. Dampak penggunaan elektronik dapat
dirasakan terutama pada penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan salah satu teknologi informasi yang sangat berperan
dalam kegiatan pembelajaran baik itu di dalam kelas maupun di luar kelas.
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Menurut Januszewki dan Molenda (Arsyad, 2013: 7), teknologi pendidikan
adalah kajian dan praktik etis untuk menfasilitasi belajar dan memperbaiki
kinerja dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses dan
sumber-sumber teknologi yang sesuai. Sehingga melalui penggunaan media
siswa diharapkan dapat termotivasi untuk terus meningkatkan hasil
belajarnya.
Berdasarkan perkembangan teknologi rasanya perlu untuk menggunakan
bahan ajar digital yang sekarang sedang mulai berkembang di dunia
pendidikan. Seringkalinya siswa lebih sering memegang barang elektronik
dibandingkan dengan memegang buku yang telah diberikan oleh sekolah,
maka dari itu penulis ingin membuat sebuah bahan ajar modul yaitu sebuah
software yang mendukung dalam pembuatan bahan ajar digital adalah 3D
Pageflip Professional. Pernyataan tersebut dikuatkan oleh pendapat Riyana
(2017) dalam pembuatan e-modul, diperlukan aplikasi komputer yang dapat
menggabungkan teks bacaan dengan berbagai media (seperti musik, animasi,
video, flash) menjadi satu kesatuan utuh.
3D Pageflip Professional adalah aplikasi yang bisa membuat efek tiga
dimensi yang pastinya akan sangat menarik bagi siswa yang
menggunakannya. Kelebihan dari 3D Pageflip Professional yang pertama
adalah media flip book yang dapat diflip (bolak balik) seperti buku yang
sesungguhnya dan saat membalik halaman maka terlihat bergerak seperti
membalik buku, sehingga menimbulkan sensasi yang berbeda dan lebih
menarik. Yang kedua tiap halaman dalam flip book bisa disisipi animasi yang
mendukung materi pembelajaran berupa video atau animasi flash. Yang
ketiga dalam E-book merupakan media belajar yang interaktif dalam
penyampaian informasi karena dapat menampilkan ilustrasi multimedia.
Dari latar belakang masalah yang telah dipaparkan penulis tertarik untuk
melakukan penelitian pembelajaran dengan judul “ Desain Bahan Ajar Pada
Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Berbasis Teori Belajar
Ausubel Berbantuan 3D Pageflip Professional”.
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B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah
1. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan maka permasalahan
dapat diidentifikasi sebagai berikut :
a. Guru memerlukan alat bantu untuk menjelaskan materi SPLDV untuk
menyempurnakan kegiatan pembelajaran dikelas.
b. Motivasi siswa saat belajar SPLDV masih kurang.
c. Siswa hanya memiliki satu sumber buku paket maka diperlukan
tambahan bahan ajar untuk memudahkan siswa memperjelas
pemahaman materi.
d. Bahan ajar yang digunakan siswa masih dirasa sulit untuk siswa
memahami.
2. Pembatasan masalah
Mengingat luasnya masalah yang akan diteliti dan untuk menghindari
kekeliruan dalam pembahasan masalah agar lebih mencapai sasaran,
maka pembatasan masalahnya sebagai berikut :
a. Penelitian hanya menggunakan teori belajar Ausubel.
b. Materi pada modul pelajaran untuk penelitian ini diambil hanya SPLDV
kelas VIII pokok bahasan menggunakan acuan kurikulum nasional.
c. Model penelitian dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluations) yang
dimodifikasi hanya sampai pengembangan rancangan produk atau
tahap Development dan menguji keefektifan bahan ajar yang dibuat
menggunakan teori belajar Ausubel ( tahap praktikalitas).
d. Penggunaan bahan ajar 3D Pageflip Professional di laptop/Komputer.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang dan batasan masalah yang telah
dipaparkan, maka rumusan masalah yang diajukan peneliti pada penelitian ini
adalah bagaimana desain bahan ajar berbantuan 3D Pageflip Professional
berbasis Teori Belajar Ausubel untuk siswa SMP pada materi sistem
persamaan linear dua variabel yang valid dan praktis?
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D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan maka tujuan yang
akan dicapai pada penelitian ini adalah mendesain bahan ajar berbantuan 3D
Pageflip Professional berbasis Teori Belajar Ausubel untuk siswa SMP pada
materi sistem persamaan linear dua variabel yang valid dan praktis.
E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, antara lain
sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Dengan adanya bahan ajar 3D Pageflip Professional berbasis Teori
Belajar Ausubel, diharapkan penelitian ini dapat memfasilitasi siswa
dalam belajar di kelas atau mandiri serta dapat membantu siswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi SPLDV.
2. Bagi Guru
Diharapkan hasil penelitian ini dapat membantu guru dalam
mewujudkan pembelajaran yang dapat mencapai tujuan pembelajaran
yang ditetapkan dan dapat menjadi inovasi bahan ajar untuk proses
berlangsungnya kegiatanbelajar mengajar.
3. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan mutu pembelajaran
mateatika terutama pada materi SPLDV.
4. Bagi peneliti
Memperkaya atau menambah pengalaman dan wawasan mengenai
pembelajaran diera digital.
F. Definisi Operasional Variabel
1. Teori Belajar Ausubel adalah suatu proses pembelajaran yang
mendatangkan hasil atau bermakna.
2. Media 3D Pageflip Professional dimanfaatkan untuk menambahkan
video atau audio kedalam bahan ajar.
3. Bahan ajar yang dibuat sejenis LKS digital dengan bantuan aplikasi 3D
Pageflip Professional dengan tema pembahasan adalah SPL
