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Abstrak

Penelitian ini membahas tentang pengembangan buku saku digital berbasis STEM pada materi bangun
ruang sisi datar kelas VIII. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku saku digital berbasis
STEM pada materi bangun ruang sisi datar kelas VII1 yang memenuhi kriteria valid. Jenis penelitian yang
dilakukan berupa research and development (R&D). Adapun model pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap pengembangan, vyaitu : (1) Tahap analisis (analyze), (2)
Tahap perencanaan (design), (3) Tahap pengembangan (development), (4) Tahap implementasi
(implementation), (5) Tahap evaluasi (evaluation). Namun dalam penelitian pengembangan ini hanya
menggunakan tiga tahapan yaitu : (1) Tahap analisis (analyze), (2) Tahap perencanaan (design), (3) Tahap
pengembangan (development). Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Palopo dengan subjek penelitian
adalah 3 ahli matematika khususnya ahli bidang materi matematika dan ahli bidang media matematika.
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik angket dengan instrument berupa angket validasi ahli
isi/materi, dan ahli media. Berdasarkan hasil analisis angket, diperoleh hasil bahwa buku saku digital
berbasis STEM pada materi bangun ruang sisi datar memenuhi kriteria valid untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika, dilihat dari hasil penilaian tiga validator ahli isi/ materi (90%) dengan kategori
sangat valid dan ahli media dan design (91%) dengan kategori sangat valid.

Kata Kunci : Bangun ruang sisi datar; buku saku digital; STEM.

Abstract

This research aims to develop a valid digital pocket book of space geometry based on STEM for 8" grade
students. This research is research and development (R&D). This research used ADDIE model. The
ADDIE model consist of 5 steps, there are analyze, design, develop, implementation, and evaluation. But,
this research only carried out op to 4 steps (analyze, design, develop, and evaluation). This research was
done in junior high school 2 Palopo. The subject of this research are 3 mathematics expert, especially on
mathematics and digital media. The data collection technique of this research is questionnaire. The are 2
kind of questionnaire, first is questionnaire of material validity and questionnaire of media validity. The
result of expert validation are 90% for material validity, 91% for media validity. Based in the expert
validation, it can be concluded that the develop digital pocket book of space geometry based on STEM for
8" grade students is very valid and it can be used to mathematics learning especially on space geometry.

Keywords: Digital pocket book; space geometry; STEM.
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PENDAHULUAN beradaptasi. Adapun  bentuk-bentuk

Perkembangan kehidupan Kini adaptasi yang diperlukan adalah tentang
telah mencapai abad ke-21. Perubahan kecakapan dan kemampuan abad 21
demi perubahan terjadi dan secara yang meliputi kemampuan hidup dan
bersamaan menuntut manusia untuk berkarir, kemampuan belajar dan
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berinovasi, serta kemampuan dalam hal
teknologi dan media informasi. Lebih
lanjut kemampuan-kemampuan abad 21
tersebut juga menuntut setiap manusia
untuk memiliki kemampuan berpikir
abad 21 vyang diantaranya adalah
kemampuan literasi, numerasi, berpikir
kritis, komunikasi dan kolaborasi, dan
juga kreativitas (Wijaya, Sudjimat, &
Nyoto, 2016). Proses untuk mencapai
kemampuan abad 21 tersebut tidak bisa
lepas dari pendidikan.

Pendidikan  diartikan  sebagai
suatu usaha atau kegiatan yang
dilakukan secara sengaja, teratur dan
berencana dengan maksud mengubah
atau mengembangkan perilaku
seseorang dengan apa yang diinginkan.
Dalam pendidikan, diharapkan manusia
dapat meningkatkan kualitas dirinya
untuk  membentuk segala aspek
kehidupan. Proses pemenuhan dan
pencapaian kemampuan abad 21
melalui pendidikan pasti tidak akan
terlepas dari proses belajar pada suatu
mata pelajaran. Salah satu mata
pelajaran  yang berkaitan dengan
membangun proses berpikir adalah
matematika. Dikutip dari penelitian
sebelumnya, sara  untuk  dapat
melakukan kegiatan berpikir ilmiah
yang baik perlu ditunjang oleh beberapa
sarana yang meliputi bahasa, logika,
matematika, dan statistika (Rismawati,
2016). Logika, matematika, dan
statistika ada pada mata pelajaran
matematika sekolah di Indonesia.

Mengingat  kedudukan  ilmu
matematika yang sangat penting dalam
dunia pendidikan, guru diharapkan
mampu menciptakan suasana pembela-
jaran matematika yang menyenangkan
bagi siswa dan menentukan pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan
kurikulum 2013  sebagai  upaya
peningkatan kualitas pendidikan. Selain
itu, guru juga diharapkan beriorientasi
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pada pencapaian kemampuan abad 21
bagi siswa melalui pembelajaran yang
dilaksanakan. Salah satu yang dapat
dilakukan guru adalah dengan memilih
pendekatan pembelajaran yang tepat
yang salah satunya adalah pendekatan
Science, Technologi, Engineering, and
Mathematics (STEM) (Adlim, Saminan,
& Ariesta, 2015). Akan tetapi, fakta di
lapangan menunjukkan bahwa siswa
cenderung sudah mengatakan di awal
bahwa matematika itu sulit.

Berdasarkan  hasil  obervasi,
banyak siswa takut dengan pelajaran
matematika atau setidaknya mengatakan
bahwa matematika itu susah untuk
dipahami dikarenakan banyak hal dalam
mata pelajaran matematika yang bersifat
abstrak dan kompleks (Murdiani, 2018).
Hal ini pula yang menyebabkan banyak
siswa yang kesulitan dalam belajar
matematika termasuk pada salah materi
yaitu bangun ruang sisi datar di jenjang
SMP. Kiriteria jenis kesulitan yang
dialami siswa dalam proses pembela-
jaran materi bangun ruang sisi datar
meliputi  kesulitan konseptual yakni
kesulitan dalam memahami konsep dan
kesulitan dalam operasi hitung, serta
kesulitan prosedural meliputi kesulitan
pemahaman dan ujian.

Kesulitan siswa dalam belajar
matematika menjadi dasar bagi seorang
guru untuk melakukan inovasi dalam
pembelajaran.  Seperti yang sudah
dijelaskan sebelumnya bahwa salah satu
pendekatan pembelajaran yang cocok
adalah pendekatan STEM, maka pende-
katan STEM ini perlu diimplemen-
tasikan dalam kegiatan pembelajaran
yang salah satunya dapat melalui bahan
ajar yang digunakan. Seperti dikutip
pada penelitian sebelumnya, desain
bahan ajar yang dilengkapi dengan
ilustrasi dan masalah kontekstual yang
berkaitan dengan sains, teknologi,
engineering, dan matematika berpotensi
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dalam memudahkan siswa dalam
mempelajari matematika yang selama
ini  dianggap sulit dan abstrak
(Nurhidayat & Asikin, 2021). Adapun
bentuk bahan ajar yang diperlukan saat
ini tidak bisa lepas dari digitalisasi dan
globalisasi. Mengingat, sebagian besar
siswa tidak lagi bisa terlepas dari gadget
atau smartphone ataupun hal-hal yang
bersifat digital. Pada sebuah penelitian
yang dilakukan sebelumnya, diperoleh
hasil bahwa 75% dari keseluruhan
responden (93 siswa SMA) mengalami
kecanduan  gadget dengan kategori
sedang dan 5% dengan kategori berat
(Bintari, 2020). Hal ini terjadi karena
adanya pandemic Covid-19 yang secara
tidak  langsung  merubah  proses
pembelajaran menjadi berbasis online.
Sebagai pendidik, guru sudah harus
mulai  melakukan inovasi  dalam
pembelajaran yang sekaligus menjadi
alternative atau pilihan lain agar siswa
tidak hanya kecanduan gadget dalam
hal hiburan saja. Salah satu pilihan yang
dapat dilakukan adalah mengembang-
kan bahan ajar berbasis digital.

Salah satu bentuk bahan ajar yang
cocok dengan situasi dan kondisi saat
ini adalah buku saku digital ini dapat
dibawa kemana saja sehingga pada saat
siswa ingin membaca materi atau
mengerjakan soal dapat langsung
membuka link buku saku digital ini
melalui ~ handphone dan laptop.
Berdasarkan beberapa penelitian
sebelumnya, buku saku digital berbasis
STEM layak serta menarik untuk
digunakan dalam pembelajaran
matematika (Anita, Thahir, Komarudin,
Suherman, & Rahmawati, 2021), layak
dan  menarik untuk memfasilitasi
kemampuan  berpikir  kritis  (Utari,
2020), peningkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis
(Komarudin, Utari, Farida, &
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Suherman, 2021), serta  dapat
meningkatkan minat belajar siswa.
Secara umum, penggunaan buku saku
digital Dberbasis STEM mendukung
pengembangan kemampuan abad 21.

Didukung pula dengan hasil
penelitian pendahuluan. Berdasarkan
hasil wawancara pada tanggal 11
Januari 2021 dari salah satu guru
matematika kelas VIII di SMP Negeri 2
Palopo yaitu lbu Kurnia Kadir, S.Pd.
yang menyatakan bahwa belum pernah
terdapat bahan ajar berupa buku saku
digital yang diterapkan disekolah.
Beliau menambahkan bahwa
pengadaann buku saku digital ini perlu,
terlebih sekarang dimasa pandemic
covid-19 sangat sulit untuk mengontrol
siswa menggunakan bahan ajar berupa
buku cetak yang membuat siswa bosan
untuk membuka buku.

Berdasarkan paparan masalah,
maka diperlukan suatu penelitian untuk
mengembangkan buku saku digital
berbasis STEM pada materi bangun
ruang sisi datar. Oleh karena itu, tujuan
dari penelitian ini adalah mengembang-
kan buku saku digital berbasis STEM
pada materi bangun ruang sisi datar
yang memenuhi kriteria valid.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan atau research
and development dengan produk yang
dikembangkan adalah buku saku digital.

Adapun  model pengembangannya
adalah model ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implementation, and

Evaluation). Gambaran dari model
ADDIE dapat dilihat pada Gambar 1.
Akan tetapi, penelitian ini memiliki
keterbatasan dimana dalam penelitian
ini belum  dilaksanakan  tahap
implementasi.
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Gambar 1. Skema pada model ADDIE

Prosedur penelitian yang
dilaksanakan dalam penelitian adalah
sebagai berikut:

1. Tahap Analisis

Pada tahap analisis, hal yang
dilakukan adalah analisis kebutuhan
siswa dan analisis kurikulum. Analisis
kebutuhan siswa dilakukan dengan
melakukan wawancara terhadap salah
satu guru mata pelajaran matematika.
Sedangkan, untuk analisis kurikulum
dilakukan dengan menganalisis doku-
men kurikulum dan perangkat pembela-
jaran yang ada. Hasil dari kedua analisis
tersebut kemudian dipadukan untuk
menyusun rumusan solusi yang tepat.

2. Tahap Desain

Setelah melakukan proses analisis
dan menghasilkan suatu rumusan solusi
berupa pengembangan buku saku
digital, kemudian dilanjutkan ke tahap
desain. Adapun hal-hal yang dilakukan
pada tahap desain, yaitu menyusun
kerangka produk yang akan dikembang-
kan dan menyusun angket validasi.

3. Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan, hal-
hal yang dilakukan adalah menyusun
produk berdasarkan kerangka yang telah
disusun dan menguji kevalidan produk
sampai diperoleh produk yang valid.

4. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi bukan tahap
terakhir dari penelitian pengembangan
dengan model ADDIE. Akan tetapi,
tahap ini terintegrasi ke tahap-tahap
yang lainnya dalam model ADDIE.
Pada penelitian ini, tahap evaluasi
dilakukan dengan melakukan evaluasi
diri dalam hal hasil analisis dan desain
atau kerangka produk. Selain itu,
dilakukan evaluasi berupa uji kevalidan
produk yang dilakukan  sampai
diperoleh produk yang valid.

Penelitian ini dilaksanakan di
SMP Negeri 2 Palopo, JI Simpurusiang
No.12, Desa Tomarundung, Kecamatan
Wara Barat, Kota Palopo. Waktu
pelaksanaan penelitian adalah pada
bulan Maret sampai Juni 2021. Adapun
subjek penelitian dalam penelitian ini
adalah 3 guru matematika kelas VIII di
SMP Negeri 2 Palopo dan berjumlah.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah angket dan wawan-
cara. Teknik angket dilakukan dalam
menilai kevalidan dari produk yang
dikembangkan, sedangkan wawancara
dilakukan dalam menganalisis masalah.
Adapun instrument pengumpulan data
yang digunakan adalah angket validasi
materi serta desain dan media. Angket
disusun  berdasarkan skala Likert
dengan ketentuan seperti pada Tabel 1.

| 1821



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 11, No. 3, 2022, 1818-1827

DOlI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i3.5664

Tabel 1. Skala Likert

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Baik
2 Tidak Baik
3 Baik
4 Sangat Baik

Setelah data dikumpulkan
kemudian dihitung persentase untuk
masing-masing penilaian dari validator.
Adapun perhitungannya menggunakan
rumus sebagai berikut:

Y. skor peritem

% = x100% (1)

skor maksimum
Setelah diperoleh persentase kevalidan
produk, kemudian persentase tersebut
diinterpretasikan ~ kedalam  kategori

kualitatif dengan ketentuan seperti pada
Tabel 2.

Tabel 2. Kategori kevalidan

Hasil Akhir Kategori
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

Produk dikatakan telah memenunhi
kriteria minimal jika sudah mencapai
kategori valid. Jika belum mencapai
kategori valid maka produk harus
direvisi dan diuji kembali.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari  penelitian  yang
dilakukan akan dijelaskan berdasarkan
tahapan-tahapan penelitian yang
dilakukan. Adapun hasil dari penelitian
dan pengembangan ini, yaitu:
1. Hasil Tahap Analisis

Hasil dari tahap analisis meliputi
hasil analisis kebutuhan siswa dan hasil
analisis kurikulum. Adapun hasil dari
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analisis kebutuhan siswa adalah sebagai

berikut:

a. Pada proses pembelajaran
matematika siswa masih kurang
berperan aktif. Hal ini dikarenakan
dalam proses pembelajaran, buku
paket mata pelajaran matematika
edisi revisi 2017 yang digunakan
terlalu tebal dengan lembar halaman
sebanyak 344.

b. Berdasarkan hasil hasil wawancara
terhadap guru mata pelajaran
matematika (ibu Kurnia Kadir, S.Pd),
buku paket yang digunakan
menyebabkan kejenuhan bagi siswa
dalam belajar matematika.

Selanjutnya, untuk hasil analisis
kurikulum menunjukkan bahwa
tuntutan siswa dri segi kurikulum cukup
tinggi. Jika dikaitkan dengan hasil
analisis kebutuhan siswa serta kondisi
terkini seperti yang sudah dijelaskan
pada bagian pendahuluan maka dapat
disimpulkan bahwa siswa
membutuhkan bahan ajar yang lebih
condong berbentuk digital. Oleh karena
itu, pada penelitian ini akan dilakukan
pengembangan buku saku digital
berbasis STEM pada materi bangun
ruang sisi datar.

2. Hasil Tahap Desain
Hasil pada tahap desain adalah
kerangka produk dan angket kevalidan.
Buku saku digital yang dikembangkan
terbagi menjadi 3 bagian, Vyaitu
pendahuluan, inti, dan penutup. Penjela-
san dari masing-masing bagian buku
saku digital adalah sebagai berikut:
a. Bagian pendahuluan
Bagian pendahuluan terdiri dari
cover, kata pengantar, daftar isi,
petunjuk penyelesaian soal berbasis
STEM,  kompetensi inti  dan
kompetensi  dasar, dan lembar
motivasi.
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b. Bagian Inti
Bagian inti dari buku terdiri dari
materi (bangun ruang sisi datar),
contoh soal, dan latihan soal.

c. Bagian penutup
Bagian penutup terdiri dari soal
latihan, biografi penemu atau ahli
matematika, dan cover belakang.

Adapun hasil dari penyusunan
angket validasi produk, yaitu tersusun
angket validasi materi dan angket
validasi desain atau media. Format dari
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.

3. Hasil Tahap Pengembangan dan
Evaluasi (Uji Kevalidan)

Hasil dari tahap pengembangan
adalah berupa produk yang dihasilkan
berdasarkan desain yang telah disusun
sebelumnya. Adapun beberapa hasil
pada bagian pendahuluan disajikan pada
Gambar 1 sampai Gambar 6.

BANGON RUANG SIST DATAR

SHP/MTs Kelas Vil

Oleh : Hilma

Gambar 1. Cover depan

ISSN 2089-8703 (Print)

ISSN 2442-5419 (Online)

Kala Pengantar

Alhamdulillah  puji syckur kehadiral  Allah
SWT penulis ucapkan atas sclesainya buku saku digital
berbasis STEM mi. Tanpa ndhoe dan kasih sayang serta
petumjuk dan<Nya mustahil buku saku digital berbasis
STEM i dapat dirampungkan.

Buku saku digital ini disusun untuk tingkat
SMP/MTSs kelas VIIL Besar harapan penulis, buku saku
digital ini dapat digunakan olch siswa (i) schaga: salah
s pegangan untwk  mempelajani  masematika,
khususnyn materi bangun ruang sisi datar. Penulis juga
berharap dengan hadimya buku saku digital berbasis
STEM i akan mempermudah para pengajar dalam
proses belajar mengajar disckolah maupan luar sekolah

Akhirnya scsuai pepatah “Tidak ada gading
vang tak retak”™ penulis berhanap saran dan kritik yang
membarggun, khususnya dari tim ahle maupun para
pengguna buku saku digital, Kesempumaan  mitik
Allah,

Palopa, 21 April 2021

Hilma

Gambar 2. Kata pengantar

Daftar Isi
Kata P il
Daftar Isi i
Petunjuk Penyelesaian Soal Berbasis STEM . ]
Komp i Inti 2
Komyp i Dasar. 2

Bangun Ruang Sis: Datar

Kubus 5
Balok 16
Prisma 27
Limas e 38
Saal.S 13 1 H 5'
Biografi Penemu M. k s2
Daftar Pustaka

(1]
Gambar 3. Daftar Isi

. Mencan  tahu  sifat benda  vang  ada
dilingkungan sekitar berbentuk bangun ruang
sis1 datar (kubus. balok, prisma. limas).

. Mencan tahu korelasi bangun ruang sisi datar
yang dibuat dengan pemanfaatannya dalam

]

kehidupan schari-hari dengan memanfaatkan
teknologi vang ada disekitar untuk membuat
bangun ruang sisi datar (kubus. balok. prisma.
limas), berdasarkan ide kreatif siswa.

=

. Membuat  pola dengan menggambarkan
Janingganng bangun ruang sist datar (kubus,
balok, prisma, limas), dan mengimplementa
sikan desain yang dibuat menjadi sebuah
bangun ruang sisi datar.

Mengimplementasikan dan pola yang dibuat
schingga membentuk scbuah bangun ruang

B

sist datar sesuai dengan konsep maten

F
Gambar 4. Petunjuk penyelesaian soal

berbasis STEM
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{ Kompetensi Inti Rumus Balok [
VKLY Memahami pengs (faktual, konseptual dan ]
prosedural}  berdasarkan msa  ingin  tahunya & Volaie Balok:
tentang ilmu pengetabuan, teknologi, seni, budaya ¥V =pxix:
terkait fenomena dan kejadian tampak mata, % Luas Pennukan Balok:
L= pxly = (pes) + (e = {drr) + [pae)y

K14 Mencoba, mengolah dan menyaji dalam rnah = [pxi) + [pxr} + (drr) + {fxveh + {pre)
kongkret k gurai ghitung, = 2ipxdl ¢ 2{IET) ¢ 2ipxa)
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang = Zpxd) + (fae) + X(pxr)
dipelagari di sekolah dan sumber lain yang sama — 20R

dalam suxiut pandang / teori, B
< Niagenal B

Kompetensi Dasar

4 Diagenal 8

3.9 Membedakan dan M kan luas | K
dan volume bangun ruang sisi datar (kubus,
balok, prisma, dan limas).
4.9 Menyelesaik lah yang berkai dengan
luas permukaan dan volume bangun ruang sisi
datar (kubus, balok, prisma, dan himas, serta W= Wolume Tl
gnbum‘_ * = Sra flakek

Il 7 = Pasjang
Gambar 5. Kl dan KD = Toad

Buku Saku Digital Berbasis STEW

(9

Selanjutnya ada pula hasil atau
tampilan produk pada bagian isi dan
penutup secara berturut-turut dapat
dilihat pada Gambar 6 sampai Gambar 8 FEL i P e bt et
dan bagian penutup pada Gambar 9 Penyelesaian sl dengan beebasis STEA
sampai Gambar 11.

» Longkah pertama, Mencard aaba sifa bemila vang

70{ =la dilimgkunpan sekitar berberniek balok.
= Ubus Adapen bomla berbentul balek yailu lempal Risau,
S0 A. Pengertian Kubus wamg memihka safat scpott balok vaitu terdapat

sast, rusuk, Dbk swdet, diagonal bidang, diagonal
ruaisg. dan badamp disgenal.

Kobus adslah  bangun ruang tiga
dimensi yang memiliki panjang  rusuk

yang sama yang dibatasi ¢

h  enam

bidang sisi yang berbentuk bujur sanghar

B, Unsur-Unsur Kubus

Fuku Saku Digital Berba

Gambar 7. Contoh soal berbasis STEM

Soal :

Sclesaikan soal berikut bersama  dengan  teman
kclompok anda  dengan  melihat  petunjuk
penyclesaian berbasis STEAM di halaman | bagian

awal.
Berikut unsar-unsar kubus yang terdapat dalam tabel
Me. | Ve Banyshnys | Penjebuma I. Temukan dilingkungan sekitar anda yang berbentuk
1| Tk sudut . ABCDEFGH balok yung memiliki panjang, Ikebar dan tinggi.
2 | Rusuk 2 AR.BC.CDAD.EF FG.GH Tentukan beraps luas permukaan benda terscban 7
| EMAE BF.CG,DH
ABCDEFGH ABEF.CDG 2. Temukan dilingkungan sekitar anda benda berbentuk
HADEH BCFG
o — AF BEBG.CF GLDGAH balok dan hitunglah volume benda terscbut dengan
| DEACBDEGFH memberikan nilai pada masing-masing panjang, lebar

N AGBH.DF CE

dan tinggi benda terscbut.

o ABGH.CDEF ADGF,BCE
HACGE BDHF

Buku Saku Digatal Berbasis STEM

Gambar 8. Latihan soal

Gambar 6. Materi bangun ruang sisi
datar
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Euchlid adalah scorang matemar
Yunani. Dikatakan bahwa Euc

sepa dan telah digu u

pegangan uama  dalam matematika Khususnya
scometri hingga ke awal abad ke-20.

matematika

Setelah menyusun produk awal,
kemudian  produk  tersebut  diuji
kevalidannya kepada 3 guru matemati-
ka. Tiga validator yang menguji kevali-
dan produk dapat dilihat pada Tabel 3.
Sedangkan untuk hasil penilaian dari
ketiga validator ahli dapat dilihat pada
Tabel 4 untuk validasi materi dan Tabel
5 untuk validasi media dan desain.

Tabel 3. Nama validator

No Nama Validator Kode

1 Nur Rahmah, S.Pd.l., M.Pd. V1
2 lIsradil Mustamin S.Pd., M.Pd. V2
3 Kurnia Kadir, S.Pd. V3

Tabel 4. Hasil uji validasi materi

Skor dari Validator

No Aspek yang dinilai vl V2 V3

1 Isi buku saku digital 26 32 30
berbasis STEM

2 Manfaat 3 3 4
Jumlah Keseluruhan 98

Skor maksimum 108
Persentase 90%
Kategori Sangat Valid

ISSN 2089-8703 (Print)
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Tabel 5. Hasil uji validasi media dan
desain

Skor dari Validator

No Aspek yang dinilai

vi V2 V3

1 Format buku saku 21 18 22

digital berbasis

STEM
2 Bahasa dan tulisan 17 20 20
3 llustrasi, tata letak 16 16 14

tabel,

gambar/diagram
Jumlah Keseluruhan 166
Skor maksimum 180
Persentase 91%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi baik
validasi materi maupun validasi media
dan desain, terlihaaat bahwa produk
atau buku saku digital berbasis STEM
pada materi bangun ruang sisi datar
telah memenuhi kriteria minimal dan
bahkan mencapai kriteria sangat valid.
Adapun saran yang disampaikan oleh
validator adalah perlunya penambahan
daftar pustaka ke dalam buku saku
digital yang dikembangkan. Hal ini
menunjukkan bahwa buku saku digital
sudah dapat dikatakan layak dari segi
materi dan tampilan untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Buku saku digital berbasis STEM
yang dihasilkan dapat digunakan
selayaknya buku namun dalam bentuk
digital sehingga siswa seolah membaca
buku cetak namun dalam gadget.
Dikatakan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran matematika dapat
menambah minat dan perhatian siswa
untuk belajar matematika (Simamora,
2019). Lebih lanjut, bahan ajar
berbentuk digital sangat mungkin untuk
digunakan dalam pembelajaran jarak
jauh (distance learning) (Indariani,
Ayni, Pramudtya, & Noto, 2019).

Buku saku digital berbasis STEM
yang dihasilkan berisi materi bangun
ruang sisi datar. Berdasarkan hasil
validasi, buku saku digital berbasis
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STEM yang dihasilkan dikatakan valid
dan dapat digunakan dalam
pembelajaran. Pada penelitian
sebelumnya pernah diungkap bahwa
penggunaan media berbentuk flipbook
pada materi bangun ruang mempe-
ngaruhi sikap belajar. Siswa merasa
lebih baik ketika belajar menggunakan
flipbook atau buku digital dan secara
bersamaan membantu siswa untuk lebih
meningkatkan kemampuan kognitifnya
(Hasanah, Cholily, Effendi, & Putri,
2021). Lebih lanjut, dikatakan pula
bahwa penggunaan pendekatan STEM
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa (Yanni, 2018)

Lebih lanjut, pada buku saku
digital yang dikembangkan terdapat
penggunaan masalah yang menekankan
pada  kegiatan  langsung  dalam
kehidupan sehari-hari  seperti yang
disajikan pada Gambar 7 dan 8.
Penggunaan masalah maupun kegiatan
nyata dapat melatih siswa untuk
menemukan suatu ide dan konsep
matematika, merangsang dan mengem-
bangkan pola pikir kritis, serta
berpengaruh terhadap hasil belajar
(Kurniyanthi, Suarni, & Gunamantha,
2019). Selain itu, penggunaan masalah
yang dekat dengan kehidupan peserta
didik (realistic) dapat meningkatkan
kemampuan berpikir logis (Widyastuti

&  Pujiastuti,  2014).  Terakhir,
penggunaan masalah nyata juga
berpengaruh pada kemampuan

pemahaman konsep (Jeheman, Gunur,
& Jelatu, 2019)

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil pengembangan
dn pengujian dapat disimpulkan bahwa
buku saku digital berbasis STEM pada
materi bangun ruang sisi datar telah
memenuhi kriteria valid sehingga dapat
dilakukan penelitian selanjutnya untuk
mengukur kepraktisan dan
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efektivitasnya untuk digunakan dalam
pembelajaran bangun ruang sisi datar.
Adapun hasil validasi materi mencapai
persentase 90% atau sangat valid,
sedangkan untuk validasi media dan
desain mencapai 91% yang juga masuk
kategori sangat valid.

Saran untuk penelitian selanjutnya
adalah untuk melakukan penelitian lebih
lanjut terkait kepraktisan dan efektivitas
dari buku saku digital yang dihasilkan.
Selain itu, saran lainnya adalah untuk
dapat mengembangkan buku saku
digital lainnya yang lebih interaktif
sehingga dapat memaksimalkan
penggunaan gadget di kalangan siswa.
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