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Abstrak: Produk yang dikembangkan berupa Flipbook berjudul "Bahan Ajar Interaktif 

berbasis Publuu-Canva". Bahan ajar ini meliputi materi sistem persamaan linier dua variabel 

untuk kelas VIII dan mencakup beberapa fitur   utama:   1)   Penyajian   materi 

dilengkapi dengan video pembelajaran yang dapat diakses langsung dari flipbook, 

membantu memperjelas konsep melalui visualisasi interaktif. 2) Flipbook ini 

menyediakan kuis dan uji kompetensi live sheet, memungkinkan siswa untuk langsung 

mengerjakan soal dan mendapatkan umpan balik, membantu mengukur pemahaman siswa 

terkait materi. 3) Produk berupa link flipbook interaktif yang dapat diakses melalui HP, 

laptop, atau komputer, memudahkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja. 4) 

Materi disusun secara sistematis dan menarik, dengan contoh soal untuk memudahkan 

pemahaman konsep. 5) Pembuatan produk menggunakan aplikasi Publuu Flipbook dan 

Canva,       memungkinkan       pembuatan       bahan       ajar       yang       menarik, 

interaktif, dan mudah diakses. 6) Flipbook dirancang untuk memberikan visualisasi 

jelas mengenai materi, dengan desain interaktif yang membantu mengukur pemahaman 

siswa secara menyenangkan dan menarik. Hasil uji validasi produk bahan ajar berbasis 

flipbook menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan mencapai rata-rata penilaian 4 

dari ahli materi, 3,1 dari ahli desain dan media, serta 3,6 dari ahli praktisi, yang berarti 

produk dinyatakan valid dan layak digunakan. Hasil uji kepraktisan terhadap kelompok 

kecil siswa SMP Islam Karangploso menunjukkan rata-rata penilaian 3,8, sehingga rata-rata 

keseluruhan mencapai 3,9,   yang   juga   menunjukkan   bahwa   produk   ini valid, tepat, 

dan layak digunakan. 

 
Kata Kunci: pengembangan, bahan ajar interaktif, spldv, flipbook. 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu aspek kunci dalam pembangunan suatu bangsa. 

Melalui pendidikan yang berkualitas, diharapkan dapat tercipta sumber daya manusia 

yang kompeten dan mampu berkontribusi dalam pembangunan masyarakat. Dalam 

konteks pendidikan, media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam 

membantu siswa memahami dan menguasai materi pelajaran dengan lebih baik.(Jannah, 

2023:02 ) 

Konsep-konsep seperti koefisien, variabel, persamaan linier, dan metode 

penyelesaian SPLDV bisa menjadi rumit dan sulit dipahami oleh sebagian siswa. Selain 

itu, pendekatan pengajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah dan tugas-tugas 
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tertulis seringkali tidak cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. (Noor 

Mayaminiy Maulidah dkk., 2021:75) 

Penelitian terkini menunjukkan bahwa bahan ajar konvensional dapat membatasi 

keterlibatan siswa dan mengurangi efektivitas pembelajaran. Penelitian oleh O'Flaherty 

dan Phillips (2020:145-149) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam 

pendidikan, seperti bahan ajar digital yang interaktif, dapat meningkatkan keterlibatan 

dan hasil belajar siswa. Selain itu, studi oleh Sutherland dan L. S. (2021:214-219) 

mengungkapkan bahwa bahan ajar digital yang menyediakan umpan balik langsung dan 

fitur interaktif lebih efektif dalam mendukung pemahaman konsep-konsep abstrak 

dibandingkan dengan bahan ajar tradisional. 

Berdasarkan analisis terhadap bahan ajar yang digunakan di sekolah lokasi 

penelitian, ditemukan bahwa banyak sekolah masih menggunakan bahan ajar 

konvensional berupa buku teks cetak dan lembar kerja manual. Meskipun metode ini 

telah lama diterapkan dan memiliki nilai historis dalam pendidikan, terdapat beberapa 

kelemahan yang perlu diperhatikan. Pertama, bahan ajar konvensional sering kali 

kurang menarik bagi siswa yang hidup di era digital, sehingga dapat menurunkan minat 

dan motivasi belajar mereka. Kedua, keterbatasan interaktivitas dan visualisasi dalam 

bahan ajar cetak membuat siswa sulit untuk memahami konsep abstrak, seperti sistem 

persamaan linier dua variabel. Ketiga, proses pembaruan materi menjadi lebih lambat 

dan kurang fleksibel, mengingat buku cetak. 

Berdasarkan hasil agket analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik di SMP 

Islam Karangploso didaatkan informasi bahwa masih bnyak siswa yang keulitan dalam 

memahami materi sistem persamaan linier dua variabel dan cepa bosan dalam 

pembelaan matematika Oleh karena itu, peneliti termotivasi untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Materi 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel Kelas VIII dengan Aplikasi Publuu Flipbook- 

Canva Apps.” 

METODE 

Pengembangan bahan ajar interaktif materi sistem persamaan linier dua variabel 

kelas VIII dengan aplikasi publuu flipbook-canva apps dikembangkan dengan model 
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pengembangan 4-D yang yang diadaptasi dari Thiagarajan, Semmel, dan Sammel. Model 

pengembangan ini terdiri dari 4 tahapan yaitu, define, design, develop dan disseminate. 

Pada tahap define terdiri dari analisis pendahuluan, analisis peserta didik, analisis 

tugas, analisis konsep, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Selanjutnya dalam tahap 

design terdiri dari penyusunan desain bahan ajar interaktif berbasis flipbook dalam 

flowchart, pemrograman bahan ajar interaktif ke dalam publuu-canva, dan penyusunan 

instrumen penelitian. Untuk tahap develop terdiri dari validasi ahli, dan uji coba produk 

yang sudah dihasilkan. Untuk tahap disseminate karena keterbatasan waktu uji coba 

hanya dilakukan oleh kelompok kecil dan guru matematika selaku praktisi di sekolah di 

SMP Islam Karangploso. Adapun validator ahli dan praktisi yang dimaksud dalam 

penelitian ini yaitu satu validator ahli materi, satu validator desain dan media, dan dua 

validator praktisi. Sedangkan uji coba kelompok kecil dalam penelitian ini melibatkan 6 

siswa kelas VIII SMP Islam Karangploso. 

Jenis data dalam pengembangan ini terdiri dari dua macam yaitu data kualitatif 

yakni data yang diperoleh dari komenar, kritik dan saran pada lembar validasi data, serta 

kuantitatif yakni skor penilaian yang ditulis pada angket yang mengenai kualitas 

kevalidan bahan ajar interaktif yang dikembangkan. Teknik analisis data disesuaikan 

dengan jenis data yang ada. Data kuantitatif diperoleh dari perhitungan skor pada angket, 

sedangkan data kualitatif berupa kritik dan saran yang langsung dituliskan oleh para ahli 

materi, ahli desain dan media, ahli praktisi di lembar validasi kritik dan sasaran yang 

berupa evaluasi kebenaran media, bagian yang salah, dan saran perbaikan bahan ajar 

yang dikembangkan yang diisi oleh validator ahli, praktisi dan user. 

Lokasi yang digunakan dalam peneliitian ini yakni SMP Islam Karangploso, 

pengembangan ini melibatkan 2 guru dari sekolah tersebut. Subjek uji coba 

pengembangan ini yaitu 6 siswa kelas VIII. Adapun prosedur pengembangan bahan ajar 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada bagan 1 berikut. 
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Bagan 1 Model Pengembangan 4-D diadaptasi dari Thiagarajan, Semmel, dan Semmel 

(dalam Trianto, 2007:63) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Pendefinisian (Define) 

a. Analisis pendahuluan dalam penelitian ini mencakup dua aspek utama, yaitu analisis 

kebutuhan pendidik dan analisis kebutuhan peserta didik. Sebelum pengambilan data, 

instrumen yang digunakan divalidasi oleh Gusti Firda Khairunnisa, M. Pd., seorang 

dosen di Universitas Islam Malang. Validasi menunjukkan bahwa instrumen untuk 

analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik memerlukan sedikit revisi, sedangkan 

instrumen lainnya, seperti angket ahli materi, desain dan media, praktisi, dan user, 

dinyatakan valid tanpa perlu revisi. Setelah validasi instrumen, analisis kebutuhan 

dilakukan melalui penyebaran angket secara offline kepada pendidik matematika dan 

siswa kelas VIII di SMP Islam Karangploso. Responden terdiri dari dua pendidik 

matematika dan 40 siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa 92% pendidik sangat setuju 

bahwa bahan ajar interaktif diperlukan dalam proses pembelajaran, dan 85% sangat 

mendukung pengembangan bahan ajar interaktif flipbook Publuu-Canva Apps. Secara 

keseluruhan, 91,7% pendidik dan 80,7% siswa menyatakan sangat membutuhkan 

pengembangan bahan ajar interaktif berbasis flipbook Publuu-Canva Apps untuk materi 

sistem persamaan linier dua variabel.Kesimpulannya, terdapat kebutuhan yang signifikan 

dari pendidik dan peserta didik terhadap pengembangan bahan ajar interaktif berbasis 

flipbook Publuu-Canva Apps, yang diharapkan dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran pada materi sistem persamaan linier dua variabel di kelas VIII. 

b. Analisis siswa pada dilakukan pengembangan bahan ajar interaktif materi SPLDV 

kelas VIII mempertimbangkan karakteristik umum, pengetahuan, dan kemampuan awal 

peserta didik. Angket karakteristik digunakan untuk mengetahui pemahaman peserta 

didik terhadap materi, sedangkan angket motivasi belajar digunakan untuk mengetahui 

semangat belajar matematika, khususnya pada materi sistem persamaan linier dua 

variabel. Angket ini disebarkan kepada peserta didik kelas VIII SMP Islam Karangploso. 

c. Analisis tugas dilakukan untuk menentukan dan merumuskan tujuan pembelajaran 

yang sesuai dengan capaian pembelajaran. 

d. Analisis konsep merupakan proses yang bertujuan untuk menentukan dan merumuskan 

tujuan pembelajaran yang sesuai dengan capaian pembelajaran. 

e. Spesifikasi tujuan pembelajaran mengkonversi tujuan dari analisis tugas dan analisis 

konsep menjadi tujuan pembelajaran berdasarkan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) yang 

akan digunakan dalam penyusunan bahan ajar. 
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Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan (design) terdapat empat tahap yaitu: 1) pemilihan format 

dan penyusunan bahan ajar, 2) penyusunan sistematika bahan ajar, 3) pemrograman 

bahan ajar matematika interaktif, dan 4) menyusun instrumen penelitian. Adapun hasil 

dari tahap perancangan (Design) dapat dilihat pada Gambar 1 berikut ini yang merupakan 

hasil draft dari bahan ajar interaktif. 

 

Gambar 1. Draft Desain Bahan Ajar 

Tahap Pengembangan (Develop) 

Uji coba bahan ajar interkatif, melibatkan 2 validator ahli yang meliputi ahli 

materi, ahli desain dan media, 2 validator praktisi, dan 6 pengguna/user. Berikut ini 

merupakan hasil uji coba kevalidan produk oleh validator ahli dan hasil uji coba 

kepraktisan oleh praktisi dan pengguna user. 

Tabel 1. Hasil Uji Coba Kevalidan Produk Oleh Validator Ahli 
 

Penilaian Total skor yang diperoleh 
Kriteria 

Validator Ahli 
V = 

total skor maksimal 
Kevalidan 

 

 

× 100% 

Ahli materi 100% Sangat Valid 

Ahli desain dan media 79,46% Cukup Valid 
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Hasil Uji Coba Kevalidan Bahan Ajar 
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Adapun hasil presentasi kevalidan bahan ajar yang dilakukan oleh validator ahli 

dapat dilihat dalam bentuk diagram batang pada Gambar 2 berikut. 

 

 

 
 

   

  

    

   

   

   

   

   

   

   

 

 

 
Gambar 2 Hasil Uji Coba Kevalidan Bahan Ajar oleh Validator Ahli 

Berdasarkan hasil uji cob kevalidan produk, bahan ajar interaktif yang dinyatakan 

valid dan dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Skor rata-rata yang diperoleh 

dari validasi ahli materi dan ahli desain pembelajaran 89,73% dengan kriteria “sangat valid”. 

Setelah melakukan uji coba kevalidan produk terhadap bahan ajar interaktif 

matematika, maka selanjutnya peneliti melakukan uji coba kepraktisan bahan ajar yang 

melibatkan praktisi dan pengguna/user. Berikut ini merupakan hasil dari uji coba kepraktisan 

bahan ajar interaktif oleh praktisi dan pengguna/user. 
 

No Penilaian 𝑇𝑆𝐸𝑝 Kriteria 

Validator Praktisi 𝑉𝑝 = 
𝑆 − 𝑚𝑎𝗑 

× 100% Kepraktisan 

Praktisi 1 91,67% Sangat Praktis 
Praktisi 2 91,67% Sangat Praktis 

Rata-rata 91,67% Sangat Praktis 

 

Adapun hasil presentasi kepraktisan bahan ajar oleh praktisi dapat dilihat dalam 

bentuk diagram batang pada Gambar 3 berikut. 
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Hasil Uji Coba Produk oleh Praktisi 
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Gambar 3 Hasil Uji Coba Produk Oleh Pendidik 

 
Tabel 3. Hasil Uji Coba Produk Oleh Siswa SMP Islam Karangploso 

 

No Penilaian oleh 𝑇𝑆𝐸𝑝 Kriteria 

Pengguna/user 𝑉𝑝 = 
𝑆 − 𝑚𝑎𝗑 

× 100 Kepraktisan 

1 Pengguna 1 96% Sangat Praktis 
2 Pengguna 2 98% Sangat Praktis 

3 Pengguna 3 98% Sangat Praktis 

4 Pengguna 4 97% Sangat Praktis 

5 Pengguna 5 98% Sangat Praktis 

6 Pengguna 6 98% Sangat Praktis 

Rata-rata 97,5% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil uji coba keparaktisan oleh praktisi dan pengguna/user didapatkan 

rata-rata berturut-turut 91,67% dan 97,5%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar 

interaktif pada materi sistem persamaan linier dua variabel dinyatakan valid dan praktis atau 

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap Penyebaran (Disseminate) 
 

Pada tahap penyebaran (Disseminate) dilakukan penyebaran produk secara luas 

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Tetapi dalam penelitian pengembangan ini 

penyebaran hanya dilakukan di SMP Islam Karangploso sebagai tempat penelitian. Hal itu 

dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti. 

PEMBAHASAN 
 

Desain media pembelajaran yang dikembangkan ini berupa buku digital interaktif 

yang membahas Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). Buku digital interaktif ini 

di desain dengan menarik menggunakan aplikasi desain Canva yang dihubungkan dengan 

situs Publuu. Flipbook Publuu adalah salah satu layanan yang menyediakan pembuatan 
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flipbook dengan fitur interaktif dan tampilan yang menarik (Green, 2021:150). Selain 

menampilkan buku yang dapat dibalik melalui layar handphone, Publuu dapat menampilkan 

media berupa video pembelajaran dan juga digabungkan dengan aplikasi kuis interaktif. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan menggunakan model 

4D didapatkan sebagai berikut. Pada tahap pendefinisian (define) didapatkan informasi bahwa 

masih banyak siswa yang kesulitan dalam memahami materi matematika khususnya materi 

sistem persamaan linier dua variabel, dan siswa cepat merasa bosan dalam kegiatan 

pembelajaran matematika. Hal itu disebabkan oleh guru yang lebih sering menggunakan 

media papan tulis pada saat menjelaskan materi matematika khususnya pada materi sistem 

persamaan linier dua variabel. Sehingga dapat disimpulkan baik guru maupun siswa 

membutuhkan bahan ajar interaktif yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

Selanjutnya tahap perancangan (design). Pada tahap ini dilakukan beberapa tahapan, 

yaitu:1) pemilihan format dan penyusunan bahan ajar; 2) penyusunan sistematika bahan ajar; 

3) pemrograman e-modul matematika interaktif; dan 4) menyusun instrumen penelitian. 

Selanjutnya tahap pengembangan (develop) pada tahap ini menunjukkan bahan ajar interaktif 

ini sudah divalidasi oleh validator ahli materi, validator ahli desain dan media, validator ahli 

praktisi dan validator user (pengguna). Hasil analisis validasi ahli materi adalah 100%, ahli 

desain dan media 84%. Rata-rata dari kedua skor dari validator ahli adalah 92%, hal tersebut 

menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan valid. Hasil analisis validasi praktisi 

diperoleh skor 91%, sehingga bahan ajar yang dikembangkan mempunyai kriteria yang sangat 

valid. Sedangkan analisis data hasil ujicoba user (pengguna) diperoleh skor 97% yang 

menunjukkan bahwa bahan ajar valid dan praktis untuk digunakan. Tahapan terakhir pada 

penelitian ini yaitu penyebaran (disseminate). Pada penelitian ini hanya dilakukan penyebaran 

terbatas, yaitu di SMP Islam Karangploso sebagai lokasi penelitian. Hal tersebut dikarenakan 

keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti. 

Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif layak digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika khusus kelas VIII SMP Islam Karangploso. Bahan ajar interaktif ini 

dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman materi dengan pengalaman baru 

dalam pembelajaran, karena siswa menemukan sendiri konsep materi yang dipelajari. 

Penelitian lainnya menilai bahwa manfaat media digital yang paling utama adalah 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Jediut dkk., 2021:2). Selain membangun motivasi 

belajar siswa, penggunaan media yang efektif juga dapat meningkatkan nilai pengetahuan. 

Sejalan dengan pendapat Riyanto & Gunarhadi (2017:43) bahwa siswa yang melakukan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil pembelajaran 

berupa peningkatan nilai siswa. 

SIMPULAN DAN SARAN 
 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk bahan ajar interaktif , materi yang 

disajikan dalam bahan ajar berdasarkan pada kurikulum merdeka, yang membahas tentang 

materi sistem persamaan linier dua variabel. Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu model 4D yang terdiri dari empat tahap, yaitu: pendefinisian (define), 

perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Berdasarkan 

penilaian yang dilakukan oleh validator ahli materi, ahli desain dan media berturut-turut 
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100% dan 79,46%. Sehingga rata-rata dari semua validator ahli tersebut adalah 89,73% 

dengan kriteria “sangat valid”. Sedangkan hasil analisi praktisi dan pengguna/user diperoleh 

rata-rata secara berturut-turut 91,67% dan 97,5% dengan kriteria “sangat praktis”. Maka dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif pada materi sistem persamaan linier dua variabel 

kelas VIII dapat digunakan dalam pembelajaran matematika 

Mengingat bahwa bahan ajar interaktif memiliki manfaat dalam pembelajaran, adapun 

saran pemanfaatan dari pengembangan ini yaitu sebelum menggunakan bahan ajar interaktif 

ini disarankan untuk membaca petunjuk penggunaan yang ada pada bahan ajar interaktif. 

bahan ajar interaktif dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar matematika khususnya materi 

bangun ruang sisi datar baik di dalam kelas maupun di luar kelas. Uji kompetensi 

menampilkan soal yang salah sehingga jika digunakan untuk kegiatan belajar diluar sekolah 

mampu membantu mengulas soal yang belum dipahami. 
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