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ABSTRAK	
Tujuan	 penelitian	 ini	 adalah	 mengembangkan	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 SMA	 dengan	
menggunakan	Kvisoft	Flipbook	Maker	serta	mengetahui	kualitas	dari	bahan	tersebut	dilihat	dari	 tiga	
aspek	yaitu	kevalidan,	kepraktisan,	dan	keefektifan.	Jenis	penelitian	ini	ialah	Research		and	Development		
(R&D)	 dengan	 menggunakan	 model	 ADDIE	 (Analysis,	 Design,	 Development,	 Implementation	 dan	
Evaluation).	Persentase	kevalidan	dari	penilaian	ketiga	pakar	berturut-turut	ialah	83,478%,	81,739%,	
dan	91,3%	dimana	hasil	penilaian	pakar	pertama	dan	kedua	berada	pada	kriteria	valid	sedangkan	hasil	
penilaian	pakar	ketiga	berada	pada	kriteria	sangat	valid.	Kepraktisan	bahan	ajar	transformasi	geometri	
berdasarkan	hasil	angket	respon	siswa	rata-ratanya	adalah	85,914%	(sangat	praktis).	Hasil	dari	angket	
respon	guru	adalah	90%	(sangat	praktis).	Keefektifan	bahan	ajar	transformasi	geometri		dilihat	dari	tes	
hasil	 belajar,	 persentase	 ketuntasannya	 adalah	 82,857%	 (sangat	 efektif).	 Kesimpulannya,	 bahan	 ajar	
transformasi	 geometri	 untuk	 SMA	 adalah	 valid,	 praktis,	 dan	 efektif	 untuk	 digunakan	 dalam	 proses	
pembelajaran.	
Kata	kunci:	Bahan	Ajar,	Kvisoft	Flipbook	Maker,	Transformasi	Geometri	
	
ABSTRACT	
The	purpose	of	this	study	was	to	develop	teaching	materials	for	high	school	geometry	transformation	
using	Kvisoft	Flipbook	Maker	and	to	determine	the	quality	of	these	materials	from	three	aspects,	namely	
validity,	practicality,	and	effectiveness.	The	type	of	research	is	Research	and	Development	(R&D)	using	
the	ADDIE	model	(Analysis,	Design,	Development,	Implementation,	and	Evaluation).	The	percentages	of	
validity	from	assessments	of	the	three	experts	are	83,478%,	81,739%,	and	91,3%	where	the	results	of	
the	first	and	second	esperts	assessments	are	in	the	valid	criteria,	while	the	results	of	the	third	expert	
assessments	are	in	the	very	valid	criteria.	The	practicality	of	geometry	transformation	teaching	materials	
based	on	the	results	of	the	student	response	questionnaire	the	average	is	85,914%	(very	practical).	The	
results	of	the	teacher’s	response	questionnaire	are	90%	(very	practical).	The	effectiveness	of	geometry	
transformation	 teaching	 materials	 seen	 from	 the	 learning	 outcomes	 tests,	 the	 percentage	 of	
completeness	 is	 82,857%	 (very	 effective).	 In	 conclusion,	 the	 geometry	 transformation	 teaching	
materials	for	high	school	are	valid,	practical,	and	effective	for	use	in	the	learning	process.			
Keywords:	Teaching	Materials,	Kvisoft	Flipbook	Maker,	Geometry	Transformation	

	
	
PENDAHULUAN	

Kemajuan	 teknologi	 berkembang	 cepat	 dan	 membawa	 pengaruh	 diberbagai	 aspek	 kehidupan	
termasuk	pendidikan.	Hal	ini	dipercepat	dengan	adanya	pandemi	Covid-19	yang	mengharuskan	proses	
belajar	mengajar	dilakukan	secara	daring,	sehingga	guru	diharuskan	untuk	menyesuaikan	diri	dengan	
perkembangan	teknologi	yang	ada.	Peran	teknologi	dalam	pendidikan,	selain	membantu	siswa	dalam	
belajar	juga	memiliki	peran	yang	cukup	berpengaruh	bagi	guru,	terutama	dalam	penggunaan	fasilitas	
demi	memperkaya	kemampuan	mengajar	(Budiman,	2017).	Penggunaan	dan	pemanfaatan	teknologi	
dalam	pembelajaran	memiliki	peran	yang	sangat	penting	dalam	kaitannya	dengan	peningkatan	kualitas	
pembelajaran.	Menurut	Miarso	sebagaimana	dikutip	oleh	Nurvitasari	dan	Asmaningrum	(2018)	faktor	
yang	berpengaruh	atau	mendukung	terwujudnya	proses	pembelajaran	yang	berkualitas	dalam	upaya	
mencapai	tujuan	pendidikan,	salah	satunya	adalah	penggunaan	atau	pemanfaatan	teknologi	informasi	
dan	komunikasi	dalam	proses	pendidikan	dan	pembelajaran.		

Matematika	 adalah	 salah	 satu	matapelajaran	 yang	 sangat	 bermanfaat	 dalam	kehidupan,	 karena	
berkaitan	 dengan	 aktivitas	 manusia.	 Akan	 tetapi,	 masih	 banyak	 permasalahan	 yang	 ditemui	 dalam	
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pembelajaran	 matematika	 salah	 satunya	 adalah	 kurangnya	 pemanfaatan	 teknologi	 khususnya	
pemanfaatan	 aplikasi	matematika.	 Padahal	 saat	 ini	 sudah	banyak	 tersedia	 aplikasi	matematika	 yang	
dapat	membantu	pemahaman	siswa	terhadap	suatu	materi.	Berbagai	penelitian	menunjukkan	bahwa	
penggunaan	teknologi	seperti	komputer,	multimedia	interaktif,	software	matematika,	perangkat	mobile	
berbasis	android	dapat	meningkatkan	pemahaman	siswa	tentang	materi	matematika.	Sebagai	contoh,	
penelitian	 yang	 dilakukan	 oleh	 Wandani	 dan	 Nasution	 (2017)	 menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	
multimedia	 interaktif	dengan	autoplay	studio	mampu	meningkatkan	pemahaman	siswa	pada	materi	
kedudukan	relatif	dua	lingkaran.	

Observasi	dan	wawancara	yang	dilakukan	peneliti	di	SMA	Negeri	1	Tomohon	menujukan	bahwa	
teknologi	 belum	 dimanfaatkan	 secara	maksimal	 terutama	 dalam	 pembelajaran	 dimasa	 pandemi	 ini.	
Bahan	 ajar	 disajikan	 secara	 terpisah	 dalam	 bentuk	 e-book	 	 dan	 video	 pembelajaran.	 E-book	 	 yang	
digunakan	menyajikan	materi	dalam	bentuk	teks.	Bahan	ajar	seperti	 ini	tergolong	monoton	dan	sulit	
dipahami.	Selain	itu,	informasi	yang	diperoleh	dari	wawancara	siswa	adalah	siswa	kurang	memahami	
materi	 geometri	 seperti	 materi	 transformasi	 geometri.	 Informasi	 ini	 juga	 sesuai	 dengan	 hasil	
wawancara	 guru	 yang	 menyatakan	 bahwa	 kemampuan	 siswa	 dalam	 memvisualkan	 materi	
transformasi	 geometri	masih	 rendah	 sehingga	mempengaruhi	 pemahaman	mereka	 terhadap	materi	
tersebut.	

Salah	satu	yang	menjadi	komponen	penting	dalam	pembelajaran	dan	perlu	untuk	disiapkan	adalah	
bahan	ajar.	Bahan	ajar	adalah	segala	bentuk	bahan	yang	digunakan	untuk	membantu	guru/instruktur	
dalam	melaksanakan	 kegiatan	 belajar	mengajar	 dikelas	 (Majid,	 2011).	 Ada	 4	 jenis	 bahan	 ajar	 yaitu	
bahan	ajar	pandang	(visual),	bahan	ajar	dengar	(audio),	bahan	ajar	pandang	dan	dengar	(audio	visual)	
serta	bahan	ajar	multimedia	 interaktif	 (interactive	 teaching	material)	 (Daryanto,	2014).	Keberadaan	
bahan	ajar	mempengaruhi	proses	pembelajaran	sehingga	diperlukan	bahan	ajar	yang	disusun	secara	
sistematis.	Menurut	Budiman	sebagaimana	yang	dikutip	oleh	Wahyuni	(2015)	bahan	ajar	yang	disusun	
secara	sistematis	dengan	bahasa	yang	mudah	dipahami	oleh	siswa	sesuai	tingkat	pengetahuan	dan	usia	
mereka,	 agar	 mereka	 dapat	 belajar	 (mandiri)	 dengan	 bantuan	 atau	 bimbingan	 yang	 minimal	 dari	
pendidik.	 Melalui	 bahan	 ajar	 yang	 tersusun	 secara	 sistematis	 dapat	 membantu	 guru	 dalam	
menyampaikan	materi,	membantu	siswa	dalam	memahami	suatu	materi,	serta	menciptakan	suasana	
dan	lingkungan	pembelajaran	yang	efektif	dan	efisien.		

Keberadaan	bahan	ajar	dalam	pembelajaran	memiliki	beberapa	fungsi.	Menurut	Prastowo	(2013)	
ada	beberapa	fungsi	bahan	ajar	baik	bagi	guru	maupun	bagi	siswa.	Salah	satu	fungsi	bahan	ajar	bagi	
guru	adalah	sebagai	pedoman	guru	dalam	mengajar.	Guru	memerlukan	pedoman	untuk	memudahkan	
dalam	mengajar	serta	dapat	membuat	pembelajaran	lebih	terarah.	Sedangkan,	salah	satu	fungsi	bahan	
ajar	 bagi	 siswa	 adalah	 membantu	 potensi	 siswa	 untuk	 menjadi	 pelajar	 yang	 mandiri.	 Terdapat	
pengaruh	yang	positif	dan	signifikan	antara	kemandirian	belajar	dengan	prestasi	belajar	matematika	
(Rusmiyati,	2017).	Hal	ini	berarti	semakin	tinggi	kemandirian	belajar	siswa	maka	semakin	tinggi	pula	
prestasi	belajar	siswa.		

Salah	satu	aplikasi	yang	dapat	mengubah	tampilan	dari	suatu	 file	menjadi	 lebih	menarik	adalah	
Kvisoft	Flipbook	Maker.	Kvisoft	Flipbook	Maker	adalah	aplikasi	yang	digunakan	untuk	membuat	media	
atau	 bahan	 ajar	 yang	 berbentuk	 elektronik	 seperti	 e-book,	 e-modul,	 e-paper	 dan	 e-magazine	
(Hidayatullah	dan	Rakhmawati,	2016).	Dengan	menggunakan	aplikasi	 ini	kita	dapat	membuat	bahan	
ajar	 yang	menarik,	 hal	 ini	 dikarenakan	 Kvisoft	 Flipbook	Maker	 menyediakan	 fitur-fitur	 yang	 dapat	
memudahkan	 para	 penggunanya	 untuk	 berinovasi	 dalam	membuat	 buku	 digital	 yang	menarik	 dan	
interaktif	(Divayana	dkk,	2018).	Dengan	menggunakan	aplikasi	ini	kita	dapat	menyisipkan	gambar,	link,	
animasi,	video,	audio,	dan	grafik	kedalam	produk	yang	kita	buat,	bahkan	dengan	menggunakan	aplikasi	
ini	 tampilan	 file	 yang	 kita	 buat	 dapat	menjadi	 lebih	menarik	 seperti	 layaknya	 sebuah	 buku.	 Kvisoft	
Flipbook	Maker	menjadi	salah	satu	aplikasi	yang	menunjang	dalam	membuat	bahan	ajar	yang	menarik,	
karena	 produk	 yang	 akan	 dihasilkan	 tidak	 terbatas	 pada	 teks	 saja.	 Penggunaan	 bahan	 ajar	 yang	
monoton	dan	jarang	digunakannya	software	yang	inovatif	dan	menarik	siswa	menyebabkan	kurangnya	
minat	belajar	siswa	(Auliya	dkk,	2019).	Bahan	ajar	yang	dibuat	menggunakan	aplikasi	 ini	 juga	dapat	
diberikan	kepada	siswa	sehingga	siswa	dapat	menggunakannya	sendiri	dengan	memanfaatkan	laptop,	
komputer,	atau	android	yang	mereka	punya.	

Aplikasi	Kvisoft	Flipbook	Maker	cocok	digunakan	dalam	membuat	bahan	ajar	matematika,	karena	
dengan	aplikasi	ini	kita	dapat	menambahkan	animasi	gerak	dan	video	kedalam	bahan	ajar.	Ini	sesuai	
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dengan	 penelitian	 Munandar	 dan	 Rizki	 (2019)	 yang	 menyatakan	 bahwa	 bahan	 ajar	 matematika	
menggunakan	 Kvisoft	 Flipbook	 Maker	 mampu	 mengatasi	 kebutuhan	 peserta	 didik	 dan	
mengembangkan	potensi	yang	ada	serta	meningkatkan	pemahaman	siswa.	Animasi	dan	video	sangat	
membantu	 dalam	 penyajian	 materi	 matematika	 khususnya	 yang	 berhubungan	 dengan	 geometri.	
Penelitian	Riayah	dan	Fakhriyana	(2021)	menunjukkan	bahwa	penggunaan	video	ketika	pembelajaran	
daring	dapat	meningkatkan	kemampuan	pemahaman	siswa	pada	matapelajaran	matematika.	Selain	itu,	
penggunaaan	animasi	 juga	dapat	membantu	siswa	dalam	memvisualkan	materi	sehingga	diharapkan	
dapat	 membantu	 mereka	 dalam	 memahami	 materi	 pada	 bahan	 ajar	 tersebut.	 Menurut	 Utami	
sebagaimana	yang	dikutip	oleh	Efendi	(2018)	menyebutkan	bahwa	animasi	berpengaruh	pada	minat	
belajar	pemahaman	siswa	terhadap	suatu	materi	menjadi	pilihan	untuk	menunjang	proses	blajar	yang	
menyenangkan	 dan	 menarik	 bagi	 siswa	 dan	 juga	 memperkuat	 motivasi,	 serta	 dapat	 menanamkan	
pemahaman	pada	siswa	tentang	materi	yang	diajarkan.			

Oleh	 sebab	 itu,	 tujuan	 penelitian	 ini	 adalah	mengembangkan	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	
SMA	menggunakan	Kvisoft	Flipbook	Maker		serta	mengetahui	kualitas	bahan	ajar	yang	dikembangkan	
dilihat	 dari	 aspek	 kevalidan,	 kepraktisan,	 dan	 keefektifan.	 Pengembangan	 bahan	 ajar	 transformasi	
geometri	 SMA	 menggunakan	 Kvisoft	 Flipbook	 Maker	 	 tentunya	 akan	 memudahkan	 siswa	 dalam	
memahami	materi	 transformasi	 geometri	 karena	 bahan	 ajar	 dikembangkan	menggunakan	 software	
Kvisoft	Flipbook	Maker		dimana	software	ini	dapat	menggabungkan	video	dan	animasi	kedalam	bahan	
ajar	sehingga	bahan	ajar	lebih	menarik	dan	materi	didalamnya	lebih	mudah	dipahami.	

Adapun	rumusan	masalah	dalam	penelitian	ini	adalah:	(1)	Bagaimana	pengembangan	bahan	ajar	
transformasi	geometri	SMA	menggunakan	Kvisoft	Flipbook	Maker	?;	(2)	Bagaimana	kualitas	bahan	ajar	
dilihat	dari	 aspek	kevalidan,	 kepraktisan,	dan	keefektifan	 ?.	Oleh	karena	 itu,	 produk	yang	dihasilkan	
dalam	penelitian	ini	adalah	bahan	ajar	transformasi	geometri	SMA	yang	dikembangkan	menggunakan	
Kvisoft	Flipbook	Maker		dan	telah	memenuhi	aspek	kevalidan,	kepraktisan,	dan	keefektifan.	Bahan	ajar	
ini	dapat	digunakan	oleh	guru	dalam	pembelajaran	untuk	memudahkan	siswa	dalam	memahami	materi	
transformasi	geometri.	

	
METODE	

Jenis	penelitian	 ini	adalah	Research	and	Development	 (R&D).	Yang	akan	dikembangkan	berupa	
bahan	 ajar	 matematika	 yang	 memuat	 materi	 transformasi	 geometri	 SMA	 menggunakan	 Kvisoft	
Flipbook	Maker.	Penelitian	ini	menggunakan	model	ADDIE,	tahapannya	terdiri	atas	analysis	(analisis),	
design	(perancangan),	development	(pengembangan),	implementation	(implementasi)	dan	evaluation	
(evaluasi).	Kualitasi	dari	produk	bahan	ajar	akan	dinilai	berdasarkan	kriteria	Nieveen	yaitu	kevalidan,	
kepraktisan,	dan	keefektifan.	

Lokasi	penelitian	ialah	di	SMA	Negeri	1	Tomohon	dan	di	Jurusan	Matematika	Universitas	Negeri	
Manado	 dengan	 subjek	 uji	 coba	 dalam	 kelompok	 kecil	 adalah	 siswa	 kelas	 XI	 berjumlah	 6	 orang	
sedangkan	subjek	uji	lapangan	adalah	siswa	kelas	XI	MIPA	1	dengan	jumlah	35	siswa.	Bahan	ajar	yang	
dikembangkan	akan	diuji	coba	dalam	kelompok	kecil	dan	selanjutnya	dilakukan	uji	lapangan.	Penelitian	
dilaksanakan	pada	bulan	Februari	sampai	Maret	2021	yaitu	pada	tahun	ajaran	2020/2021.	

Terdapat	4	 teknik	pengumpulan	data	yang	digunakan,	yaitu	rubrik,	angket,	wawancara,	dan	 tes	
hasil	belajar.	Rubrik	digunakan	oleh	pakar	untuk	menilai	produk	bahan	ajar	apakah	memenuhi	kriteria	
kevalidan	 atau	 tidak.	 Angket	 akan	 diberikan	 kepada	 siswa	 dalam	 kelas	 uji	 lapangan	 serta	 guru	
matapelajaran	matematika	untuk	melihat	kepraktisan	dari	produk	bahan	ajar.	Wawancara	dilakukan	
untuk	 memperoleh	 tanggapan,	 saran	 maupun	 komentar	 tentang	 bahan	 ajar	 yang	 dikembangkan.	
Sedangkan	tes	hasil	belajar	dilakukan	untuk	mengetahui	keefektifan	produk	bahan	ajar.	

Untuk	 menguji	 kevalidan	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 yang	 dikembangkan,	 dilakukan	
penilaian	 pakar.	 Analisis	 data	 validasi	 pakar	 diperoleh	 dari	 rubrik	 yang	 diberikan.	 Data	 tersebut	
kemudian	dianalisis	menggunakan	rumus	berikut.	

	

Persentase =
∑(jawaban × bobot	tiap	pilihan)

n × bobot	tertinggi
× 100%	

(Nursit,	2016)	
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Hasil	yang	diperoleh	dikonversi	menggunakan	tabel	berikut	sebagai	dasar	pengembilan	keputusan	
apakah	bahan	ajar	dinyatakan	valid	atau	tidak	sehingga	perlu	direvisi.	Untuk	kriteria	kevalidan	produk	
dapat	dilihat	pada	Tabel	1.	

Tabel	1.	Range	dan	Kriteria	Kevalidan	Produk	
No.	 Interval	 Kriteria	
1	 85% ≤ 𝑥 ≤ 100%	 Sangat	Valid	
2	 70% ≤ 𝑥 < 85%	 Valid	
3	 55% ≤ 𝑥 < 70%	 Cukup	Valid	
4	 40% ≤ 𝑥 < 55%	 Kurang	Valid	
5	 0% ≤ 𝑥 < 40%	 Tidak	Valid	

	
Bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 dikatakan	 valid	 apabila	 persentase	 kevalidan	 berada	 dalam	

kriteria	 minimal	 valid.	 Untuk	 menguji	 kepraktisan	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 yang	
dikembangkan,	pada	uji	 lapangan	diberikan	angket	kepada	siswa	dan	guru	yang	kemudian	hasil	dari	
angket	tersebut	dianalisis	menggunakan	rumus	berikut.	

	

Persentase =
∑(jawaban × bobot	tiap	pilihan)

n × bobot	tertinggi
× 100%	

(Nursit,	2016)	
	
Hasil	 yang	 diperoleh	 dikonversi	 menggunakan	 Tabel	 2	 sebagai	 dasar	 pengembilan	 keputusan	

apakah	bahan	ajar	dinyatakan	praktis	atau	tidak	sehingga	perlu	direvisi.	
	

Tabel	2.	Range	dan	Kriteria	Kepraktisan	Produk	
No.	 Interval	 Kriteria	
1	 85% ≤ 𝑥 ≤ 100%	 Sangat	Praktis	
2	 70% ≤ 𝑥 < 85%	 Praktis		
3	 55% ≤ 𝑥 < 70%	 Cukup	Praktis	
4	 40% ≤ 𝑥 < 55%	 Kurang	Praktis	
5	 0% ≤ 𝑥 < 40%	 Tidak	Praktis	

	
Bahan	ajar	transformasi	geometri	dikatakan	praktis	apabila	persentase	kepraktisan	berada	dalam	

kriteria	 minimal	 praktis.	 Untuk	 menguji	 keefektifan	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 yang	
dikembangkan,	pada	uji	lapangan	dilakukan	tes	hasil	belajar	untuk	melihat	apakah	bahan	ajar	tersebut	
memudahkan	siswa	dalam	memahami	materi	atau	tidak.	Analisis	data	hasil	tes	dilakukan	menggunakan	
rumus.	

	

persentase	ketuntasan	(x) =
jumlah	siswa	yang	tuntas	belajar

jumlah	seluruh	siswa
× 100%	

(Harefa,	2020)	
	
Siswa	yang	tuntas	belajar	adalah	siswa	yang	memperoleh	nilai	diatas	KKM.	Hasil	yang	diperoleh	

dikonversi	menggunakan	Tabel	 3	 berikut,	 sebagai	 dasar	 pengembilan	 keputusan	 apakah	bahan	 ajar	
dinyatakan	efektif	atau	tidak	sehingga	perlu	direvisi.	

		
Tabel	3.	Kriteria	Konversi	Data	Keefektifan	Bahan	Ajar	Matematika	

No.	 Interval	 Kriteria	
1	 80% < 𝑥 ≤ 100%	 Sangat	Efektif	
2	 60% < 𝑥 ≤ 80%	 Cukup	Efektif	
3	 40% < 𝑥 ≤ 60%	 Kurang	Efektif	
4	 20% < 𝑥 ≤ 40%	 Tidak	Efektif	
5	 0% ≤ 𝑥 ≤ 20%	 Sangat	Tidak	Efektif	
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Bahan	ajar	transformasi	geometri	dikatakan	efektif	apabila	persentase	siswa	yang	mencapai	batas	
ketuntasan	minimum	(KKM)	berada	pada	kriteria	minimal	cukup	efektif.	
	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	

Penelitian	 ini	 menghasilkan	 suatu	 produk	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 SMA	 dengan	
menggunakan	Kvisoft	Flipbook	Maker.	Untuk	menghasilkan	produk	bahan	ajar	transformasi	geometri		
tersebut	peneliti	menggunakan	model	penelitian	pengembangan	ADDIE	yang	terdiri	dari	lima	tahapan	
yaitu	 analysis	 (analisis),	 design	 (perancangan),	 development	 (pengembangan),	 implementation	
(implementasi),	dan	evaluation	(evaluasi).	
1.	 Analysis	(Analisis)	

Tahap	 analisis	 merupakan	 tahap	 awal	 dalam	 prosedur	 pengembangan	 menggunakan	 model	
pengembangan	 ADDIE.	 Pada	 tahap	 ini	 dijabarkan	 mengenai	 keterlaksanaan	 pembelajaran	 dan	
permasalahan	 yang	 terjadi	 disekolah.	 Hasil	 observasi	 dan	 wawancara	 dengan	 siswa	 dan	 guru	
matapelajaran	 matematika	 diperoleh	 bahwa:	 (1)	 Dalam	 proses	 pembelajaran	 bahan	 ajar	 yang	
digunakan	oleh	guru	berupa	buku	paket	dan	video	pembelajaran	yang	diberikan	secara	terpisah;	(2)	
Dalam	masa	pandemi	 ini	dimana	pembelajaran	dilakukan	secara	daring	siswa	kurang	tertarik	untuk	
belajar	 matematika;	 (3)	 Siswa	 merasa	 kesulitan	 dalam	 memahami	 materi	 geometri	 seperti	 materi	
transformasi	 geometri,	 hal	 ini	 sejalan	 dengan	 hasil	 wawancara	 guru	 yang	 menyatakan	 bahwa	
kemampuan	 siswa	 dalam	 memvisualkan	 materi	 transformasi	 geometri	 masih	 rendah,	 sehingga	
berdampak	pada	pemahaman	siswa	terhadap	materi	tersebut;	(4)	Guru	belum	memanfaatkan	aplikasi	
penunjang	 dalam	proses	 pembelajaran	 khususnya	 dimasa	 pandemi	 ini,	 hal	 ini	menunjukkan	 bahwa	
teknologi	belum	dimanfaatkan	secara	optimal	dalam	proses	pembelajaran.	
2.	 Design	(Perancangan)	

Pada	 tahap	 design	 peneliti	merancang	 bahan	 ajar	 berdasarkan	 hasil	 yang	 diperoleh	 dari	 tahap	
analisis.	 Adapun	 hal-hal	 yang	 dilakukan	 pada	 tahap	 perncangan	 ini	 yaitu:	 (1)	 Penetapan	 tujuan	
pembelajaran	berdasarkan	Kompetensi	Inti,	Kompetensi	Dasar,		dan	Indikator	Pencapaian	Kompetensi,	
(2)	Penyajian	materi;	(3)	Rancangan	awal	yang	didalamnya	juga	peneliti	membuat	video	dan	animasi	
yang	akan	digunakan	dalam	bahan	ajar;	(4)	Penyususnan	alat	evaluasi	yang	meliputi	rubrik,	angket,	dan	
soal	tes	hasil	belajar.	
3.	 Development	(Pengembangan)	

Tahap	 development	 (pengembangan)	 berisi	 kegiatan	mengembangkan	 bahan	 ajar	 berdasarkan	
rencana	 desain.	 Bahan	 ajar	 yang	 telah	 didesain	 kemudian	 direalisasikan	 menjadi	 produk	 siap	
diimplementasi.	Proses	pengembangan	ini	dilakukan	dengan	menggunakan	software	Kvisoft	Flipbook	
Maker.		

Sebelum	 diimplementasikan,	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 dinilai	 oleh	 pakar	 untuk	
mengetahui	kevalidan	bahan	ajar.	Dalam	penelitian	ini	ada	3	orang	yang	menjadi	pakar	yaitu	2	dosen	
matematika	 Universitas	 Negeri	 Manado	 dan	 1	 guru	 matapelajaran	 matematika	 di	 SMA	 Negeri	 1	
Tomohon	yang	menjadi	sekolah	tempat	penelitian.	Hasil	penilaian	oleh	pakar	pertama	yaitu	Bapak	
Dr.	Victor	Sulangi,	M.Sc.Ed	menunjukkan	persentase	kevalidan	sebesar	59,13%	dengan	kriteria	
cukup	 valid	 sehingga	 peneliti	 perlu	 melakukan	 revisi	 terhadap	 bahan	 ajar.	 Adapun	 saran,	
masukan	 dan	 komentar	 yang	 diberikan	 yaitu:	 (1)	 animasi	 jam	 pada	 materi	 rotasi	 lebih	 baik	
diberi	koordinat;	(2)	animasi	jam	pada	materi	rotasi	dibuat	dua	jenis,	ada	yang	berpusat	di	(0,0)	
dan	 ada	 yang	 berpusat	 di	 P(a,b);	 (3)	 tampilan	 pada	 isi	 bahan	 ajar	 diperbaiki	 agar	 tidak	
menggunakan	 banyak	 warna	 yang	 terlalu	 terang	 sehingga	 siswa	 terfokus	 pada	 materi;	 (4)	
ukuran	 huruf	 diperbesar;	 (5)	 durasi	 video	 untuk	 contoh-contoh	 translasi	 dan	 rotasi	 terlalu	
panjang,	 lebih	 baik	 dibuat	 dengan	 durasi	 dibawah	 1	menit.	 Berdasarkan	 saran,	masukan	 dan	
komentar	tersebut	peneliti	merevisi	bahan	ajar.	Berikut	dapat	dilihat	pada	Gambar	1	merupakan	
salah	satu	perbaikan	yang	dilakukan:	
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Gambar	1.	Perbaikan	tampilan	bahan	ajar	

	
Setelah	direvisi,	bahan	ajar	dinilai	kembali	oleh	pakar	pertama	dan	diperoleh	hasil	83,478%	

dengan	kriteria	valid.	Selanjutnya	bahan	ajar	dinilai	oleh	pakar	kedua	yaitu	Bapak	Dr.	I	Wayan	
Damai,	 M.Pd,	 M.Sc,	 M.Si	 dan	 diperoleh	 hasil	 81,739%	 dengan	 kriteria	 valid.	 Adapun	 saran,	
masukan	 dan	 komentar	 yang	 diberikan	 secara	 umum	 adalah	 penyajiannya	 sudah	 bagus	 dan	
bahan	ajar	siap	untuk	diimplementasikan.	Selanjutnya,	bahan	ajar	dinilai	oleh	pakar	ketiga	yaitu	
Bapak	 Jusuf	 M.	 Mandey,	 S.Pd	 dan	 diperoleh	 hasil	 91,3%	 dengan	 kriteria	 sangat	 valid.	 Secara	
umum	komentar	yang	diberikan	adalah	materi	dan	penyajiannya	 sudah	bagus	dan	 siap	untuk	
diimplementasikan.	 Berdasarkan	 penilaian	 dari	 ketiga	 pakar	 maka	 produk	 bahan	 ajar	
transformasi	geometri	tersebut	dinyatakan	valid.		

Produk	 bahan	 ajar	 kemudian	 diuji	 cobakan	 dalam	 kelompok	 kecil	 untuk	 melihat	
keterlaksanaan	penggunaan	bahan	ajar	dalam	pembelajaran.	Hasil	dari	uji	coba	kelompok	kecil	
dijadikan	 acuan	 dalam	 memperbaiki	 bahan	 ajar	 maupun	 perbaikan	 dalam	 hal	 penggunaan	
bahan	 ajar	 saat	 proses	 belajar	 mengajar	 sebelum	 bahan	 ajar	 tersebut	 diimplementasikan	
kedalam	proses	pembelajaran	dikelas	(uji	lapangan).	Beberapa	masukan	yang	diberikan	siswa-
siswa	 dalam	 uji	 coba	 kelompok	 kecil	 adalah	 penambahan	 contoh	 soal	 pada	materi	 komposisi	
transformasi	serta	contoh	refleksi	menggunakan	geogebra.	Hal-hal	yang	diperoleh	dari	uji	coba	
kelompok	 kecil	 baik	 itu	 masalah	 dalam	 keterlaksanaan	 pembelajaran	 maupun	 masukan-
masukan	yang	diberikan	oleh	siswa	dijadikan	bahan	evaluasi	untuk	perbaikan	pada	uji	lapangan	
serta	dijadikan	dasar	dalam	merevisi	produk	bahan	ajar	transformasi	geometri.	
4.	 Implementation	(Implementasi)	

Pada	 tahap	 implementasi	 dilakukan	uji	 lapangan	dimana	produk	bahan	 ajar	 transformasi	
geometri	digunakan	dalam	proses	pembelajaran	di	kelas.	Untuk	melihat	kepraktisan	bahan	ajar,	
peneliti	memberikan	angket	kepada	siswa	dalam	kelas	uji	lapangan	dan	juga	kepada	guru	mata	
pelajaran	matematika.	Hasil	angket	respon	siswa	adalah	semuanya	berada	pada	kriteria	minimal	
praktis,	dengan	rata-rata	85,914%	(sangat	praktis).	Sedangkan	hasil	dari	angket	respons	guru	
adalah	 90%,	 hasil	 ini	 berada	 pada	 kategori	 sangat	 praktis.	 Berdasarkan	 hasil	 angket	 respon	
siswa	 dan	 guru	 tersebut	 maka	 produk	 bahan	 ajar	 transformasi	 geometri	 memenuhi	 aspek	
kepraktisan.	
5.	 Evaluation	(Evaluasi)	

Setelah	dilakukan	uji	lapangan,	tahap	selanjutnya	adalah	evaluasi.	Evaluasi	dilakukan	untuk	
menganalisis	 data	 dari	 tes	 hasil	 belajar,	 meskipun	 demikian	 evaluasi	 juga	 dilakukan	 disetiap	
tahap	dalam	model	pengembangan	ADDIE.	Tes	hasil	belajar	dilakukan	untuk	melihat	keefektifan	
dari	 produk	 bahan	 ajar.	 Hasil	 yang	 diperoleh	 adalah	 29	 siswa	 mendapat	 nilai	 diatas	 KKM	
sedangkan	 6	 siswa	 lain	 nilainya	 dibawah	 KKM.	 Sehingga	 persentase	 ketuntasan	 siswa	 adalah	
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82,857%.	 Hasil	 ini	 berada	 pada	 kriteria	 sangat	 efektif	 yang	 berarti	 bahwa	 bahan	 ajar	
transformasi	 geometri	 	 	memenuhi	 aspek	 keefektifan.	 Bersumber	 pada	 hasil	 penelitian	 diatas	
diperoleh	bahwa	produk	bahan	ajar	 transformasi	geometri	SMA	dengan	menggunakan	Kvisoft	
Flipbook	Maker	telah	memenuhi	kriteria	Nieveen	yaitu	kevalidan,	kepraktisan,	dan	keefektifan.	
Berdasarkan	hal	tersebut	maka	produk	bahan	ajar	dapat	digunakan	dalam	proses	pembelajaran.	
	 	
KESIMPULAN	

Berdasarkan	 hasil	 penelitian	 dan	 pembahasan	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 bahan	 ajar	
transformasi	geometri	SMA	dengan	menggunakan	Kvisoft	Flipbook	Maker	yang	dikembangkan	
menggunakan	model	 ADDIE	 telah	memenuhi	 kriteria	Nieveen	 yang	meliputi	 kevalidan	 (validity),	
kepraktisan	(practicality)	dan	keefektifan	(effectiveness).	Valid	berdasarkan	penilaian	pakar,	menarik	
berdasarkan	data	hasil	angket	respon	siswa	dan	guru	dalam	uji	lapangan,	serta	efektif	berdasarkan	data	
dari	tes	hasil	belajar.		
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