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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui kelayakan bahan ajar berbasis e-book 

interaktif, (2) mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan bahan ajar 

berbasis e-book interaktif yang telah dikembangkan. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model 4-D (four D). Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 

Kabila. Hasil validasi dari ahli materi, dan ahli desain menunjukkan hasil layak diuji 

cobaka  n dengan revisi. Kemudian bahan ajar di uji coba melalui 2 tahap yaitu uji 

keterbacaan dan uji kelayakan. Hasil rata-rata yang diperoleh yaitu 85,33% untuk uji 

keterbacaan bahan ajar dan 81,29% untuk uji kelayakan 87,47% sehingga bahan ajar 

berbasis e-book interaktif memiliki kriteria sangat positif. 

Kata Kunci: Pengembangan; Bahan Ajar; E-book Interaktif 

Abstract 

This research aims to: (1) determine the feasibility of interactive e-book based 

teaching materials, (2) determine students' responses to the attractiveness of the 

interactive e-book based teaching materials that have been developed. This research 

is development research or Research and Development (R&D) using the 4-D (four 

D) model. This research was carried out at SMP Negeri 1 Kabila. Validation results 

from material experts and design experts show that the results are worthy of being 

tested with revisions. Then the teaching materials are tested through 2 stages, namely 

readability testing and feasibility testing. The average results obtained were 85.33% 

for the readability test of teaching materials and 81.29% for the feasibility test, 

87.47% so that interactive e-book based teaching materials had very positive 

criteria. 

Keywords: Development; Teaching Materials; Interactive e-book 

 

1. Pendahuluan 

Kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang sangat pesat menuntut adaptasi secara 

kreatif dan inovatif untuk menemukan solusi yang efektif dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan [1]. Salah satu faktor kunci dalam keberhasilan pendidikan adalah proses pembelajaran 

yang berkualitas, yang dapat mendorong tercapainya pendidikan yang bermutu dan berdaya saing 

tinggi [2]. Perkembangan teknologi telah membawa dampak signifikan terhadap pengembangan 

proses pembelajaran, terutama dalam hal bahan ajar. Bahan ajar yang digunakan selama proses 

pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, karena menjadi 

media utama dalam penyampaian materi kepada siswa. 

Di SMP Negeri 1 Kabila, bahan ajar yang digunakan masih terbatas pada bahan ajar cetak seperti 

buku dan modul. Padahal, sarana dan prasarana di sekolah tersebut sebenarnya memadai untuk 

mengimplementasikan bahan ajar yang lebih interaktif. Sekolah ini memiliki laboratorium komputer 

yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran, serta memperbolehkan siswa membawa telepon pintar 

(HP) untuk mendukung kegiatan belajar. Kondisi ini seharusnya menjadi peluang besar untuk 

mengadopsi bahan ajar berbasis e-book, yang dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik minat siswa [3, 4]. 
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Guru sebagai pendidik memegang peran sentral dalam menentukan keberhasilan pembelajaran, 

termasuk dalam pembelajaran matematika. Guru tidak hanya bertugas mengelola proses 

pembelajaran, tetapi juga harus mampu memotivasi siswa dan menciptakan inovasi dalam 

menyediakan bahan serta media pembelajaran yang menarik [5]. Untuk itu, diperlukan alat bantu 

pembelajaran seperti gambar, animasi, dan video yang dapat memudahkan siswa dalam memahami 

konsep-konsep matematika yang abstrak dan kompleks [6-8]. 

Bahan ajar didefinisikan sebagai seperangkat alat atau instrumen pembelajaran yang dirancang 

secara sistematis dan menarik untuk mencapai tujuan pembelajaran, yaitu penguasaan kompetensi 

dengan segala kompleksitasnya [9]. Keberadaan bahan ajar dalam berbagai bentuk memungkinkan 

guru untuk menghemat waktu dalam mengajar, mengubah peran guru dari pengajar menjadi 

fasilitator, serta meningkatkan efektivitas dan interaktivitas proses pembelajaran [10, 11]. Dalam 

konteks pembelajaran matematika, bahan ajar yang baik harus mampu merangsang minat siswa dan 

memudahkan pemahaman konsep-konsep matematika yang sering dianggap sulit. 

Matematika sebagai salah satu ilmu dasar memiliki peran penting dalam berbagai aspek 

kehidupan. Kemampuan matematika yang baik sejak dini akan menjadi fondasi bagi penguasaan 

teknologi di masa depan [12]. Oleh karena itu, penting untuk menciptakan bahan ajar yang tidak 

hanya informatif, tetapi juga menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Bahan ajar yang dirancang 

dengan baik harus mempertimbangkan karakteristik seperti aspek isi, penyajian, ilustrasi, unsur 

pelengkap, dan kualitas fisik [13]. Dengan memperhatikan karakteristik ini, bahan ajar diharapkan 

dapat memberikan kontribusi positif dalam proses pembelajaran, menyediakan materi yang 

berkualitas, terstruktur, dan mampu merangsang partisipasi aktif siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis 

e-book yang interaktif dan menarik bagi siswa SMP Negeri 1 Kabila. Tujuannya adalah untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, memudahkan pemahaman konsep-konsep 

matematika, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. Dengan 

demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam upaya meningkatkan hasil 

belajar matematika siswa. 

 

2. Metode Penelitian 

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and 

Development). Research and Development merupakan metode yang digunakan untuk menciptakan 

produk tertentu dan menguji efektivitasnya. model pengembangan ini terdiri atas empat tahap 

pelaksanaan, yakni: Define (pendefinisian), Desing (perancangan), Develop (pengembangan), 

Disseminate(penyebaran). Untuk menghasilkan produk tersebut, dilakukan penelitian analisis 

kebutuhan, serta pengujian efektivitasnya. 

Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data mencakup wawancara yang bertujuan 

untuk mendapatkan informasi secara mendalam, kuesioner validasi yang digunakan untuk 

mengumpulkan komentar atau saran yang dapat dijadikan dasar perbaikan pada bahan ajar yang 

dikembangkan, serta kuesioner uji keterbacaan untuk menilai kelayakan bahan ajar yang telah 

dibuat. Sementara itu, kuesioner tanggapan dari guru dan siswa digunakan untuk mengevaluasi 

kepraktisan bahan ajar tersebut, dan dokumentasi juga dikumpulkan sebagai pelengkap dalam 

proses pengembangan Bahan Ajar. Analisis data dilakukan dengan cara mengolah data yang ada 

menjadi informasi yang berguna. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pada Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025 di SMP Negeri 

1 Kabila. Pada penelitian ini produk yang dikembangkan dan dihasilkan adalah bahan ajar berbasis 

e-book interaktif. Pada proses pembelajaran bahan ajar ini dapat digunakan untuk belajar di dalam 

kelas maupun belajar secara mandiri dengan bantuan smartphone. Bahan ajar ini dikembangkan 

dengan prosedur pengembangan model 4D (Define, Design, Development, Disseminate). Berikut 

deskripsi tahapan pengembangannya: 
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3.1 Tahap Pendefinisian (define) 

Pada tahap ini terdiri dari beberapa Langkah yaitu analisis awal-akhir, analisis peserta didik, 

analisis tugas, analisis konsep dan analisis tujuan pembelajaran. Pada tahapan alisisa awal-akhir 

dilakukan observasi dan wawancara, kemudian diperoleh informasi bahwa dalam proses 

pembelajaran matematika di kelas masih konvensional, Rendahnya minat belajar siswa disebabkan 

karena kurangnya pemahaman siswa pada materi serta belum adanya bahan ajar yang mampu 

menarik perhatian siswa.   

Selanjutnya analisis peserta didik. Pembelajaran di kelas yang masih konvensional Dimana 

siswa hanya mendengarkan penjelasan dan diberikan tugas dari bahan ajar cetak yang ada sehingga 

pembelajaran monoton membuat siswa merasa bosan. Oleh karena itu perlu adanya bahan ajar 

tambahan berupa bahan ajar interaktif yang mampu menarik perhatian siswa dalam pembelajaran, 

dengan adanya video penjelasan dan kuiz-kuiz interaktif. Gaya belajar peserta didik yang berbeda-

beda berpengaruh dalam proses pembelajaran. Gaya belajar mempunyai dampak kepada 

pendidikan, hal ini terkait dengan gaya belajar apa yang digunakan terhadap materi pembelajaran 

(kurikulum), pengajaran, dan penilaian sebagai tolak ukur untuk tercapainya pembelajaran. 

Terutama yang harus dilakukan guru adalah kesesuaian antara metode pengajaran dengan gaya 

belajar. Guru harus benar-benar mengetahui bagaimana cara belajar yang baik yang dimiliki siswa, 

sehingga apa yang disampaikan seorang guru pada saat mengajar bisa memberikan respon yang baik 

pada siswa [12]. 

 

3.2 Tahap Perancangan (design) 

Pada tahap ini dilakukan perancangan bahan ajar yang akan dikembangkan berdasarkan hasil 

pada tahap pendefinisian. Rancangan ini meliputi pemilihan media, pemilihan format, dan desain 

awal. Kegiatan pemilihan bahan ajar dilakukan berdasarkan hasil analisis dan mengacu pada 

prinsip-prinsip bahan ajar yaitu: 1) relevansi atau keterkaitan materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran; 2) konsistensi jumlah materi sesuai dengan tujuan pembelajaran; dan 3) edukasi atau 

kecukupan materi dalam bahan ajar untuk mencapai tujuan materi.  

Selanjutnya pemilihan format Tahap ini menghasilkan ketentuan untuk pemilihan serta 

pengembangan bahan ajar interaktif. Salah satubahan ajar yang dapat dijadikan penunjang dalam 

pembelajaran adalah bahan ajar yang bersifat interaktif. Bahan ajar berbasis e-book interaktif ini 

dipilih untuk disajikan sebagai bahan ajar yang dibuat untuk membantu pendidik maupun peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Bahan ajar yang dikembangkan ini mampu menarik perhatian 

peserta didik, dan mengurangi rasa bosan peserta didik pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

Hal ini menyesuaikan dengan analisis tugas, analisis konsep, dan fasilitas yang ada disekolah. 

Desain awal pada bahan ajar ini didesain menggunakan aplikasi canva dan dilanjutkan dengan 

menginput kedalam aplikasi heyzine flipbook untuk membuat e-book interaktif. Heyzine flipbook 

ini memiliki berbagai macam fitur seperti menambahkan video pembelajaran dan 

menghubungkandengan website quizizz untuk membuat bahan ajar lebih interaktif. Selaras dengan 

Latifah [13] yang menyatakan bahwa bahan ajar interaktif adalah bahan ajar yang 

mongombinasikan beberapa media pembelajaran (audio, video, teks, atau grafik) yang bersifat 

interaktif untuk mengendalikan suatu perintah sehingga terjadi hubungan dua arah antara bahan ajar 

dengan penggunaannya. Bahan ajar interaktif dibuat dengan teknologi multimedia. Penggunaan 

bahan ajar interaktif dengan teknologi multimedia dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

efisiensi, motivasi, dan memfasilitasi belajar aktif, serta konsisten dengan belajar yang berpusat 

kepada peserta didik untuk belajar lebih baik. 

 
3.3 Tahap Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar setelah direvisi. Pada 

tahap ini langkah yang dilakukan adalah penilaian ahli Tindak lanjut dari hasil rancangan awal atau 

Draft 1 adalah divalidasi oleh para ahli sebelum diujicobakan dikelas VIII SMP Negeri 1 Kabila. 

Hasil validasi oleh para ahli berupa penilaian, koreksi, dan saran yang digunakan peneliti sebagai 

dasar untuk melakukan revisi terhadap bahan ajar yang sedang dikembangkan dalam hal ini Draft 
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1. Proses validasi ini melibatkan 6 orang validator, yang terdiridari 3 validator ahli materi dan 3 

validator ahli desain. Langkah selanjutnya yaitu uji keterbacaan, Sebelum dilakukan uji coba, 

terlebih dahulu dilakukan uji keterbacaan terhadap bahan ajar interaktif kepada 5 orang siswa kelas 

VIII di SMP Negeri 1 Kabila. Uji keterbacaan terhadap bahan ajar interaktif ini dilakukan untuk 

memperoleh informasi apakah bahan ajar yang digunakan dalam penelitian dapat terbaca dengan 

jelas dan layak diuji cobakan kepada lebih banyak siswa serta dapat dipahami oleh siswa yang 

menjadi subjek penelitian. Hasil analisis dari uji keterbacaan ini digunakan untuk merevisi Draft 1 

dan dijadikan sebagai bahan ajar interaktif yang siap disebarkan. Hasil angket respon keterbacaan 

bahan ajar persentasenya 85,33% yang artinya bahan ajar mendapat nilai layak dan terbaca dengan 

baik. Dalam penilaian uji keterbacaan terdapat nilai terendah yaitu bahan ajar berbentuk website 

dan mudah dipahami. Sejalan dengan Purmadi [14] salah satu cara untuk meghasilkan bahan ajar 

yang menarik adalah menerapkan bahan ajar berbasis web. Bahan ajar berbasis web dikatakan 

menarik apabila siswa merasa nyaman menggunakan bahan ajar berbasis web dalam belajar. Selain 

menarik juga bahan ajar web dapat memudahkan siswa untuk mengakses berbagai materi 

pembelajaran karena memuat dua atau lebih konten dalam bentuk teks, gambar, suara, animasi video 

dan lain-lain. Pembelajaran menggunakan bahan ajar berbasis web merupakan hal yang baru bagi 

peserta didik, oleh karena itu peserta didik membutuhkan waktu untuk beradaptasi dengan bahan 

ajar yang dikembangkan dalam proses pembelajaran. Sedangkan nilai tertinggi pada uji keterbacaan 

ini yaitu terdapat pada beberapa point yang telah disesuaikan berdasarkan prinsip dan karakteristik 

pengembangan bahan ajar. Langkah selanjutnya yaitu uji coba pengembangan. Dari hasil uji coba 

pengembangan bahan ajar didapatkan persentase 87,47% yang berarti sangat setuju. Hasil yang 

diperoleh dari uji coba membuktikan bahwa point tertinggi pada hasil uji coba bahan ajar terdapat 

beberapa point yang menyatakan dengan adanya bahan ajar ini peserta didik menjadi lebih aktif 

dalam pembelajaran. Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa bahan ajar 

interaktif dibuat dengan teknologi multimedia dalam proses pembelajaran dapat meningatkan 

efisiensi, motivasi, dan memfasilitasi belajar aktif, serta konsisten dengan belajar yang berpusat 

kepada peserta didik untuk belajar lebih baik [12, 15]. Keunggulan bahan ajar berupa bahan ajar 

berbasis e-book interaktif ini membuat proses pembelajaran lebih menarik dan memotivasi siswa 

dalam belajar matematika secara mandiri ataupun kelompok. Selanjutnya guru juga memberikan 

respon terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan oleh peneliti, Hasil respon guru terhadap 

bahan ajar ini juga mendapatkan persentase 95,38% dan dikategorikan sangat baik untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran matematika khususnya pada materi teorema Pythagoras. 

 

3.4 Tahap Penyebaran (disseminate) 

Disseminate merupakan proses akhir dalam penelitian ini. Pada tahapan ini memiliki tujuan 

yaitu menyebarluaskan semua perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Tahap yang dilakukan 

pada penyebaran ini yaitu melalui kegiatan sosialisasi atau pelatihan, di mana bahan ajar yang telah 

dikembangkan diperkenalkan kepada guru matematika di SMP dengan cara memberikan akun yang 

digunakan untuk membuat bahan ajar interaktif tersebut. Kegiatan ini dilaksanakan di SMP Negeri 

1 Suwawa dan dihadiri oleh perwakilan guru matematika dari beberapa sekolah di Kabupaten Bone 

Bolango, yaitu SMP Negeri 1 Suwawa, SMP Negeri 1 Bulango Timur, SMP Negeri 1 Kabila, dan 

SMP Negeri 3 Bone. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

bahan ajar ini menggunakan model pengembangan 4D. Bahan ajar ini dirancang untuk memudakan 

siswa dalam memahami materi yang diajarkan dalam proses pembelajaran. Semua aspek respon 

peserta didik mencapai rata rata 87,47% yang dikategorikan baik dan respon guru mencapai 95,38% 

yang menurut kriteria termasuk respon yang positif, hasil dari uji keterbacaan peserta didik terhadap 

bahan ajar berbasis e-book interaktif ini yaitu 85,33% yang dikategorikan sangat layak, dan untuk 

hasil validasi mendapat penilian layak diuji cobakan dengan revisi. Hal ini menggambarkan bahwa 
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bahan ajar yang sudah dikembangkan ini memberikan pengaruh positif dan membantu siswa dalam 

proses pembelajaran matematika khususnya pada materi teorema Pythagoras. 
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