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ABSTRAK 

 

 

Pujiastuti, Rita Yani. 2025. Pengembangan e-book Berbasis Realistic Mathematics 

Education untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Literasi Digital Peserta Didik 

Kelas XI pada Materi Fungsi Invers. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan 

Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Dr. Imam Sujarwo, M.Pd. dan Dr. 

Wahyu Henky Irawan, M.Pd. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, e-Book, Realistic Mathematics Education, Hasil 

Belajar, Literasi Digital, Fungsi Invers  

 

Hasil belajar matematika merupakan perubahan pengetahuan dan 

kemampuan matematika peserta didik yang diperoleh melalui proses pembelajaran 

dengan guru dan sumber belajarnya. Untuk mencapai hasil belajar yang maksimal 

diperlukan pendekatan pembelajaran dan sumber belajar yang tepat. Pada era digital 

saat ini, sumber belajar dalam bentuk digital akan memberikan kesan yang lebih 

menarik. Literasi digital merupakan susunan pengetahuan, kemampuan, dan 

keterampilan dalam menggunakan teknologi baru. Tujuan penelitian ini adalah (1) 

mendeskripsikan pengembangan e-book berbasis realistic mathematics education 

untuk meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik kelas XI pada 

materi fungsi invers yang valid dan menarik, (2) mendeskripsikan keefektifan e-

book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil belajar 

dan literasi digital peserta didik kelas XI pada materi fungsi invers.  

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

analyze, design, develop, implementation, dan evaluation. Tahap analisis dilakukan 

analisis kebutuhan guru, kebutuhan peserta didik, dan pembelajaran di kelas. Tahap 

desain mencakup menentukan capaian pembelajaran, menyusun sistem navigasi, 

storyboard e-book, dan memprogram e-book. Tahap pengembangan mencakup 

membangun konten dan memvalidasi e-book. Tahap implementasi dilakukan 

dengan melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Pada tahap 

evaluasi dilakukan analisis data yang diperoleh yaitu data kevalidan, kemenarikan, 

dan keefektifan e-book. Uji validitas dilakukan dengan memberikan angket kepada 

lima validator ahli yaitu validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa, ahli 

pembelajaran, dan validator instrumen penelitian. Kemenarikan e-book dilakukan 

dengan memberikan angket respon kepada peserta didik. Keefektifan e-book 

dilakukan dengan memberikan soal tes posttest kepada 18 peserta didik kelas XI. 

Hasil penelitian e-book berbasis RME pada materi fungsi invers dinyatakan 

valid, dengan persentase 88,87%. e-Book dikategorikan sangat menarik dengan 

persentase yang diperoleh adalah 85,1%. Kriteria keefektifan e-book berbasis RME 

terhadap hasil belajar adalah cukup efektif dengan persentase N-Gain yang 

diperoleh adalah 56,52%. Literasi digital peserta didik mencakup kemampuan dasar 

literasi, latar belakang pengetahuan informasi, keterampilan TIK, serta sikap dan 

perspektif pengguna informasi. Dapat dinyatakan bahwa e-book berbasis RME 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas XI MA pada materi fungsi 

invers adalah valid, menarik, dan cukup efektif. 
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ABSTRACT 

 

Pujiastuti, Rita Yani. 2025.  Development of e-books Based on Realistic 

Mathematics Education to Improve Learning Outcomes and Digital Literacy of 

Grade XI Students on Inverse Function Material. Thesis, Master of Mathematics 

Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana 

Malik Ibrahim State Islamic University of Malang. Supervisors: Dr. Imam Sujarwo, 

M.Pd. and Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. 

 

Keywords: Development, e-Book, Realistic Mathematics Education, Learning 

Outcomes, Digital Literacy, Inverse Function 

 

Mathematics learning outcomes refer to changes in students’ mathematical 

knowledge and abilities obtained through the learning process with teachers and 

learning resources. To achieve optimal learning outcomes, appropriate learning 

approaches and learning resources are required. In the current digital era, digital-

based learning resources can provide a more engaging learning experience, while 

digital literacy represents a combination of knowledge, abilities, and skills in using 

new technologies. Therefore, this study aims to: (1) describe the development of an 

e-book based on realistic mathematics education to improve the mathematics 

learning outcomes and digital literacy of grade XI students on inverse function 

material that is valid and engaging, and (2) describe the effectiveness of the e-book 

based on realistic mathematics education in improving the mathematics learning 

outcomes and digital literacy of grade XI students on inverse function material. 

This study employed the ADDIE model, which consists of five stages: 

analyze, design, develop, implementation, and evaluation. The analysis stage 

involved analyzing teachers’ needs, students’ needs, and classroom learning 

conditions. The design stage included determining learning outcomes, developing 

the navigation system, preparing the e-book storyboard, and programming the e-

book. The development stage focused on constructing the content and validating 

the e-book. The implementation stage was carried out through a small-group trial 

and a field trial. In the evaluation stage, data analysis was conducted on the obtained 

data, including the validity, attractiveness, and effectiveness of the e-book. The 

validity test was conducted by distributing questionnaires to five expert validators, 

namely a material expert, a media expert, a language expert, a learning expert, and 

a research instrument validator. The attractiveness of the e-book was measured 

through student response questionnaires, while the effectiveness of the e-book was 

evaluated by administering a posttest to 18 grade XI students. 

The results of the study indicate that the RME-based e-book on inverse 

function material is valid with percentage of 88.87%. The e-book is categorized as 

very attractive with percentage of 85.1%. The effectiveness criterion of the RME-

based e-book on students’ learning outcomes is classified as moderately effective, 

with an N-Gain percentage of 56.52%. Students’ digital literacy includes basic 

literacy skills, background knowledge of information, ICT skills, as well as attitudes 

and perspectives as information users. Therefore, it can be concluded that the RME-

based e-book developed to improve the learning outcomes of grade XI MA students 

on inverse function material is valid, attractive, and moderately effective. 
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 الملخّص 

 

لكتروني كتاب تطوير. ٢٠٢٥.  ياني ريتا بوجياس توتي، ب الرقمية الأمية ومحو التعلّ  نواتج لتحسين الواقعي  الرياضي التعلي  عل  قائم ا   

علوم  كلية الرياضيات، تعلي ماجس تير دراسات برنامج ماجس تير، أأطروحة. العكس ية الدوال مادة  في عش   الحادي الصف طلبة لدى  

براهي  مال  مولانا   جامعة والتعلي، التربية مام .  د : المشفان. مالانغ الحكومية الا سلامية ا  واهيو.  ود التربية، في س تيرماج   سوجارو، ا   

يراوان، هينكي التربية في ماجس تير ا  . 

العكس ية الدالة الرقمية، الثقافة التعلّ، نواتج  الواقعي، الرياضي  التعلي الا لكتروني، الكتاب التطوير، : المفتاحية   الكلمات    

ا  الرياضيات مادّة في التعل   نواتجُ  تعَُد          من  يكتس بونها  التي الرياضيةّ وقدراتهم ينالمتعلمّ معارف  في تغيّرً   

 

م  نواتج  ولتحقيق. التعل   ومصادر  المعلّ  مع التعل   عمليةّ خلال م  ومصادر مناسبم  تعليميّم  مدخلم  اعتماد من بدّ  لا مثاليةّ، تعل  تعل   

م  تجربة تقديم في الرقميةّ التعل   مصادرُ  تسُهم الحالّي، الرقميّ  العصر وفي . ملائمة  ف  حين في للمتعلمّين، جذبً  أأكثر تعل  الرقميةّ الثقافةُ  تعُرَّ  

كتابم   تطوير وصف( ١: )ا ل  الدراسة هذه وتهدف. الحديثة التقنيات اس تخدام  في والمهارات والقدرات المعارف  من  مجموعة   بأأنّها   

لكترونّيم  الدوالّ  مادّة   في عش   الحادي الصفّ  طلّاب لدى الرقميةّ والثقافة التعل   نواتج لتحسين الواقعيةّ الرياضيّات مدخل عل  قائمم  ا   

تحسين  في الواقعيةّ الرياضيّات مدخل عل القائم  الا لكترونيّ  الكتاب فعّاليةّ وصف ( ٢) و والجاذبيةّ، بلصحّة يتسّم نحوم  عل العكس يةّ  

العكس يةّ الدوالّ  مادّة في عش   الحادي الصفّ  طلّاب  لدى الرقميةّ والثقافة التعل   نواتج  

نموذج البحث هذا اس تخدم  ADDIE والتنفيذ والتطوير، والتصمي، التحليل،: وه  ،مراحل خمس   من يتكوّن الذي ،  

التعلّ  نواتج تحديد  فتضمنت  التصمي مرحلة أأمّا . الصف في التعلّ  ليةوعم  المتعلمين، واحتياجات المعل، احتياجات تحليل التحليل مرحلة ، 

عداد شملت. والتقويم بناء  التطوير مرحلة وشملت . الا لكتروني الكتاب وبرمجة الا لكتروني، للكتاب  المصوّرة القصة وتصمي التنقّل، نظام  وا   

ميدانية وتجربة  صغيرة  مجموعة عل  تجربة ا جراء خلال من التطبيق مرحلة تنفيذ وت . الا لكتروني الكتاب صلاحية من والتحقق المحتوى . 

اختبار وت.  الا لكتروني  الكتاب وفاعلية والجاذبية، الصدق، بيانات  وه  عليها،  المتحصّل البيانات تحليل  أُجري التقويم مرحلة وفي  

وخبير التعلّ،  وخبير اللغة، وخبير الوسائط، خبيرو   المادة، خبير وهم خبراء، محكّّين خمسة  عل  اس تبيانات توزيع خلال من  الصدق  

الكتاب فاعلية  قياس ت حين في المتعلمين، اس تجابة  اس تبيانات  خلال  من الا لكتروني الكتاب جاذبية قياس  ت  كما.  البحث  أأداة  

عش   الحادي  الصف من  طالبًا  ١٨ عل  بعدي اختبار  تقديم خلال  من الا لكتروني  

رُ نتائُج البحثِ أأنَّ الكتابَ الا لكترونيَّ القائَم عل المدخلِ الواقعيِّ في تعليِ الرياضياتِ في تظُهِ                      

َّه صالح ، بنس بةِ صلاحيةم بلغت    ٪، كما صُنفَِّ الكتابُ الا لكتروني  ضمنَ فئةِ ٨٨٫٨٧مادةِ الدالِة العكس يةِ قد حُكَِِ عليه بأأن  جذّابم » 

ا» بنس بةم بلغت ج ٪، في حيِن أأظهرت نتائُج الفاعليةِ أأنَّ الكتابَ الا لكترونيَّ القائَم عل٨٥٫١دًّ  )RME(  كافيةم فييعَُد  فعّالًا بدرجةم  

ل  ، حيثُ بلغت نس بةُ الكسبِ المعدَّ ِ ٪، وتشملُ الثقافةُ الرقميةُ لدى المتعلِّمين مهاراتِ ٥٦٫٥٢ )N-Gain( تحسيِن نواتِج التعل   

  النظرِ القراءةِ الأساس يةِ، والخلفيةَ المعرفيةَ للمعلوماتِ، ومهاراتِ تكنولوجيا المعلوماتِ والاتصالاتِ، ا ضافةً ا ل الاتجاهاتِ ووجهاتِ 

 لتحسيِن نواتِج تعل ِ  )RME(  القائَم علبوصفِهم مس تخدمين للمعلوماتِ، وبناءً عل ذل يمكنُ الاس تنتاجُ أأنَّ الكتابَ الا لكترونيَّ 

، وفعّال   )MA( طلابِ الصفِّ الحاديَ عشَ بلمدرسةِ الثانويةِ الا سلاميةِ    بدرجةم في مادةِ الدالِة العكس يةِ هو كتاب  صالح ، وجذّاب 

 .كافيةم 

. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Konsep matematika memiliki kontribusi dalam memecahkan masalah 

sehari-hari maupun ilmu pengetahuan lain. Menurut Laurens dkk. (2018) 

matematika merupakan modal utama dalam kehidupan baik dalam pemecahan 

masalah sehari-hari maupun ilmu pengetahuan. Ilmu pengetahuan lain yang 

memerlukan matematika, di antaranya ekonomi, akuntansi, kimia, fisika, dan 

sebagainya. Selain itu, implementasi matematika dalam dunia nyata, misalnya 

menghitung biaya produksi, mengatur arus lalu lintas, dan sensus penduduk.  

Materi matematika yang memiliki manfaat dalam memecahkan masalah 

sehari-hari salah satunya adalah fungsi invers. Konsep fungsi invers memiliki 

peranan penting dalam beberapa bidang, misalnya dalam bidang perdagangan dan 

produksi untuk menghitung laba dan proses produksi (Kurniawan & Wijayanti, 

2022). Bidang perdagangan, fungsi invers dapat digunakan untuk menghitung biaya 

yang diperlukan untuk membeli suatu barang, dan sebaliknya untuk menghitung 

berapa banyak barang yang diterima dengan sejumlah uang yang dibayar. Contoh 

penerapan tersebut dapat memberikan pemahaman baru kepada peserta didik 

terhadap kegunaan konsep fungsi invers dalam dunia nyata. 

Rahmawati & Purnomo (2020) menyatakan bahwa peserta didik belum 

mampu mengaplikasikan konsep fungsi invers untuk menyelesaikan masalah nyata, 

memberikan contoh dunia nyata, dan jarang mengetahui manfaatnya dalam 

kehidupan  sehari-hari.  Kondisi  tersebut  menyebabkan  rendahnya  pembelajaran
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matematika jika dibandingkan dengan negara-negara di Asia (Laurens dkk., 2018). 

Hasil PISA 2022, pembelajaran metematika di Indonesia menempati peringkat 6 

dari 8 negara ASEAN (OECD, 2023). Survei tersebut menandakan efektivitas 

pembelajaran matematika di Indonesia masih rendah, sehingga elemen untuk 

mencapai pembelajaran matematika yang efektif harus diperhatikan. 

Secara umum pembelajaran matematika dinyatakan efektif jika tujuan 

pembelajaran dan hasil belajar terpenuhi (Saragih & Surya, 2017). Sejatinya, tujuan 

pembelajaran matematika adalah untuk membiasakan peserta didik terampil dan 

dapat menggunakan matematika itu sendiri  (Susanto, 2015). Hasil belajar 

matematika adalah perubahan pengetahuan dan kemampuan matematika peserta 

didik setelah mengikuti proses belajar dari guru dan sumber belajarnya. Tujuan 

pembelajaran dan hasil belajar tersebut dapat terpenuhi dengan menerapkan metode 

yang tepat dan menggunakan bahan ajar yang akurat. 

Brew (2013) menyatakan bahwa keefektifan pembelajaran matematika 

dapat dicapai dengan pendekatan pembelajaran yang tepat. Penggunaan pendekatan 

konkret memberikan semangat untuk belajar dan memungkinkan peserta didik 

untuk berprestasi lebih baik. Selain itu, Manullang dkk. (2022) menyatakan bahwa 

buku ajar juga diperlukan untuk mendorong peserta didik mengasah kemampuan 

dan mencapai kompetensi yang diinginkan. Untuk mencapai hasil belajar yang 

diinginkan pendidik perlu menggunakan metode maupun pendekatan belajar dan 

bahan ajar yang tepat. 

Laurens dkk. (2018) menyatakan bahwa mengajar matematika akan lebih 

baik jika peserta didik diajarkan untuk menyelesaikan masalah kontekstual. 

Menurut Freudenthal (1970) dalam pembelajaran peserta didik diarahkan untuk 
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mencari konsep matematika melalui caranya sendiri. Konsep matematika akan 

tertanam jika konsep tersebut dapat dibayangkan atau tampak dalam kehidupan 

sehari-hari  (Rahmawati & Purnomo, 2020). Oleh sebab itu, pendekatan realistic 

mathematics education dapat digunakan untuk mengajarkan materi secara 

bermakna dan meningkatkan pengetahuan konseptual peserta didik. 

Realistic Mathematics Education (RME) menggabungkan konsep 

matematika, kegiatan belajar matematika, dan metode belajar (Hadi, 2017). 

Gravemeijer (1994) menyatakan prinsip RME, di antaranya penemuan terbimbing,  

fenomena didaktis dan pengembangan model secara mandiri. Prinsip pertama, 

penemuan terbimbing merupakan suatu tindakan menyelaraskan bimbingan dan 

penemuan mandiri. Prinsip kedua, fenomena didaktis berarti kesesuaian masalah 

kontekstual dengan materi atau hubungan antara konteks dan strategi penyelesaian 

langsung dari peserta didik. Prinsip ketiga, penemuan secara mandiri yaitu model 

matematika digunakan sebagai alat untuk menjembatani kesenjangan antara 

masalah dunia nyata dan matematika formal. 

Gravemeijer (1994) juga menyatakan lima karakteristik RME, yaitu 

penggunaan konteks, menggunakan simbol untuk matematisasi, menggunakan 

kontruksi dari peserta didik sendiri, interaktivitas, dan keterkaitan. Karakteristik 

pertama, penggunaan konteks yaitu memperkenalkan kepada peserta didik 

permasalahan yang sesuai dengan pengalaman dan pengetahuannya. Selanjutnya, 

menggunakan simbol untuk matematisasi adalah mentransformasi permasalahan 

sehari-hari ke dalam simbol matematika. Karakteristik mengkonstruksi maksudnya 

instruksi RME difokuskan pada peserta didik dan pengembangan kemampuannya 

dalam mempelajari matematika. Karakteristik interaktivitas adalah melakukan 
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aktivitas matematisasi dalam situasi realistis secara interaktif dengan orang lain. 

Karakteristik keterkaitan adalah berbagai konsep matematika tidak dipandang 

terpisah, melainkan saling berhubungan satu sama lain. 

Makonye (2014) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa RME dapat 

membantu mengurangi fobia matematika serta dapat mendorong pembelajaran 

matematika yang bermakna. Laurens dkk. (2018) dalam penelitiannya menemukan 

bahwa kegiatan belajar menggunakan RME dapat meningkatkan hasil belajar. 

Zetriuslita dkk. (2025) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa penerapan 

pendekatan RME memberi pengaruh yang baik terhadap hasil belajar. Dengan 

demikian, pendekatan RME memberikan dampak positif kepada peserta didik 

terkait hasil belajarnya. 

Indikator penting yang lain dalam pembelajaran adalah buku ajar (Kristanto 

& Santoso, 2020). Buku ajar merupakan bahan ajar di kelas maupun luar kelas 

sebagai persiapan pembelajaran untuk mempertajam kemampuan dan pemahaman 

materi yang akan dipelajari (Permendikbudristek No 22, 2022). Dengan demikian, 

pendidik perlu mengembangkan buku yang menarik, murah, dan efisien. 

Seiring berkembangnya teknologi memunculkan inovasi buku dalam bentuk 

digital (e-book) sebagai sumber belajar (Wan Sulaiman & Mustafa, 2020). e-Book 

kini menjadi salah satu solusi untuk memudahkan peserta didik mengakses sumber 

belajar (Muslich, 2010). Menurut Manullang dkk. (2022) e-book merupakan 

kolaborasi konten antara modul, perangkat digital, dan mencakup media interaktif 

yang menambah daya tarik. e-Book merupakan inovasi buku yang didistribusikan 

dalam bentuk digital sebagai bahan ajar yang memuat macam-macam media 

pendukung. 
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Inovasi teknologi saat ini telah mengubah cara pembelajaran berlangsung 

dan literasi digital telah menjadi salah satu kompetensi utama di era sekarang ini 

(Ilham dkk., 2022). Literasi merupakan kontinum belajar yang memungkinkan 

individu mencapai tujuan, mengembangkan pengetahuan dan potensinya, serta 

berpartisipasi secara penuh dalam masyarakat dan komunitas luas (UNESCO, 

2004). Literasi digital adalah susunan pengetahuan, keterampilan, dan kompetensi-

kompetensi yang diperlukan untuk berkembang dalam budaya yang didominasi 

oleh teknologi (Hobbs, 2017). Dapat disimpulkan literasi digital adalah kumpulan 

pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan yang diperlukan untuk berkembang 

yang berfokus menggunakan teknologi. 

Rahim dkk. (2020) menjelaskan bahwa e-book  sangat efektif dalam 

pembelajaran dan membantu melatih kemampuan, sikap dan pengetahuan peserta 

didik. Tania dan Siregar (2022) menunjukkan hasil pengembangan e-book yang 

valid dan  efektif yang berdasarkan dari ketuntasan nilai. Dengan demikian, e-book 

merupakan salah satu bahan ajar yang mampu mendorong motivasi belajar, materi 

lebih mudah dipahami, aktivitas belajar lebih optimal, selain itu dapat dimanfaat 

untuk belajar sendiri. 

Putri & Fuady (2025) menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interkatif tersebut efektif dan relevan dengan 

perkembangan era digital. Nabilla dkk. (2022) juga menyatakan bahwa 

pembelajaran dengan media digital sangat menarik, efektif, dan praktis, serta dapat 

digunakan sebagai bahan ajar di kelas. Dengan demikian, bahan ajar seperti e-book 

interaktif dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu peserta didik 

meningkatkan literasi digital. 
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Hasil observasi di sekolah menunjukkan kendala peserta didik dalam 

memecahkan masalah fungsi invers terletak pada langkah membolak-balikkan 

rumus fungsi asal. Untuk mensiasati agar pembelajaran menjadi efektif, guru 

menggunakan metode diskusi dan membebaskan peserta didik mencari materi dan 

sumber belajar yang lain. Kemudian, untuk meningkatkan pemahaman mengenai 

materi konsep fungsi, biasanya guru memberikan masalah kontekstual. Sementara 

itu, pada materi fungsi invers guru belum pernah menggunakan masalah 

konstekstual. 

Guru juga menyediakan  lembar kerja peserta didik (LKPD) dan e-book 

sebagai bahan ajar di kelas. Serta, guru menyediakan aplikasi belajar berbasis 

elektronik untuk mendorong semangat belajar peserta didik. Namun, peserta didik 

belum terbiasa menggunakan e-book interaktif dengan fitur link aplikasi GeoGebra. 

Peserta didik juga belum pernah memanfaatkan aplikasi GeoGebra untuk 

menggambar grafik selama proses pembelajaran. Dashtestani & Hojatpanah (2020) 

juga menyatakan bahwa tingkat literasi digital peserta didik kelas menengah masih 

tergolong rendah hingga sedang. Sehingga, diperlukan inovasi bahan ajar digital 

untuk membantu meningkatkan literasi digital peserta didik. 

Dengan demikian, untuk mencapai efektivitas pembelajaran yakni hasil 

belajar yang maksimal dapat dilakukan dengan menerapkan pendekatan 

pembelajaran dan buku ajar yang akurat. e-Book sebagai inovasi baru dalam 

pengembangan buku dengan menampilkan video, gambar, dan media interaktif 

dapat memberikan kesan menarik. Serta, penerapan pendekatan RME dapat 

memberi pengalaman belajar yang bermakna. Dengan materi yang diajarkan adalah 
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fungsi invers, dimana konsep fungsi invers diperoleh dengan melakukan 

matematisasi sesuai prosedur RME. 

Oleh sebab itu, akan dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan e-

book Berbasis Realistic Mathematics Education untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

dan Literasi Digital Peserta Didik Kelas XI pada Materi Fungsi Invers”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berikut paparan rumusan masalah dalam penelitian ini. 

1. Bagaimana mengembangkan e-book berbasis realistic mathematics education 

untuk meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik kelas XI 

SMA/MA pada materi fungsi invers yang valid dan menarik? 

2. Bagaimana keefektifan e-book berbasis realistic mathematics education untuk 

meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik kelas XI SMA/MA 

pada materi fungsi invers? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan penelitiannya adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan e-book berbasis realistic mathematics 

education untuk meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik 

kelas XI pada materi fungsi invers yang valid dan menarik. 

2. Untuk mendeskripsikan keefektifan e-book berbasis realistic mathematics 

education untuk meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik 

kelas XI pada materi fungsi invers. 
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D. Manfaat Pengembangan 

Berikut manfaat dari adanya pengembangan ini. 

1. Manfaat Teoritis 

Pengembangan e-book ini diharapkan memiliki kontribusi terhadap 

pendidikan dan memberikan masukan kepada guru secara umum. Secara khusus, 

dapat memberikan inovasi pengembangan buku ajar yang lebih menarik dalam 

bidang matematika. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi. 

a. Peneliti 

Peneliti dapat memperoleh pengalaman dan ilmu pengetahuan terkait 

pengembangan e-book yang menarik. Serta memberikan pengetahuan yang lebih 

dalam menyusun e-book sebagai bahan ajar. 

b. Guru 

e-Book berbasis realistic mathematics education ini dapat digunakan sebagai 

bahan ajar untuk mengajar di kelas dan dapat membantu tercapaianya tujuan 

pembelajaran matematika.  

c. Sekolah/Lembaga 

Manfaat yang diharapkan yaitu (1) Menjadi salah satu sumber belajar 

fleksibel dan sesuai dengan prinsip kurikulum Merdeka, (2) Memberikan efisiensi 

kepada sekolah dalam menyimpan dan mengelola materi pembelajaran dalam 

format digital, dan (3) Mendorong sekolah untuk mengembangkan inovasi sumber 

belajar dalam bentuk digital. 
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

e-Book berbasis RME sebagai bahan ajar diasumsikan efektif meningkatkan 

hasil belajar dan literasi digital peserta didik kelas XI dan mengenalkan 

implementasi fungsi invers dalam dunia nyata. Selain itu, memberikan pengalaman 

belajar dalam memecahkan masalah dunia nyata yang berkaitan dengan fungsi 

invers. 

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah materi yang disajikan mencakup 

konsep fungsi dan fungsi invers, konten yang disajikan berupa video tutorial 

menggambar grafik saja, dan penyusunan gambar relatif lama. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Produk akhir berupa e-book berbasis RME. Berikut beberapa rincian 

mengenai produk yang dirancang. 

1. e-Book berbasis RME digunakan sebagai bahan ajar matematika khususnya 

materi fungsi invers kelas XI SMA/MA. 

2. e-Book disusun dengan menggunakan aplikasi Sea Digital Learning (Sigil). 

Aplikasi ini digunakan sebagai pengelolaan dan perancangan e-book. Memuat 

fitur gambar, audio, dan video yang dapat memberikan kesan menarik serta 

memotivasi peserta didik untuk membacanya.  

3. e-Book mencakup materi fungsi invers, yaitu membahas tentang konsep fungsi, 

konsep fungsi invers, langkah-langkah mencari fungsi invers, grafik fungsi, 

dan inversnya. 

4. e-Book berbasis RME merupakan bahan ajar materi fungsi invers yang  

mengintegrasikan masalah dunia nyata dengan konsep fungsi invers. 
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5. e-Book memuat capaian pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran, panduan 

e-book, panduan navigasi e-book, materi fungsi invers, rangkuman materi, 

konteks masalah yang berkaitan dengan fungsi invers, link aplikasi GeoGebra, 

video pembelajaran, kotak interaktif untuk mengisi jawaban peserta didik, soal 

untuk diskusi, soal evaluasi, dan kalkulator interaktif. 

 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Untuk menghindari adanya pengulangan kajian, maka peneliti menyertakan 

beberapa penelitian terdahulu sebagai dasar untuk penelitian yang baru. Pemaparan 

orisinalitas penelitian disajikan dalam Tabel 1.1. 

 

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu dan Orisinalitas Penelitian 

Nama dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

Makonye, 

2014 

Teaching functions 

using a realistic 

mathematics 

education 

approach: a 

theoritical 

perspective. 

 

Mengidentifikasi 

konsep fungsi  

dengan 

menggunakan 

pendekatan 

RME 

Penelitian 

literature review 

Penelitian ini 

difokuskan untuk 

mengembangkan 

e-book berbasis 

realistic 

mathematics 

education untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

peserta didik 

kelas XI 

SMA/MA pada 

materi fungsi 

invers. 

Alim dkk., 

2021 

Developing a math 

textbook using 

realistic 

mathematics 

education approach 

to increase 

elementary students 

learning motivation 

Mengembangkan 

buku teks 

dengan 

menggunakan 

pendekatan 

realistic 

mathematics 

education 

1. Produk akhir 

berupa buku 

cetak 

2. Subjek 

penelitian 

peserta didik 

tingakat SD. 

3. Meningkatkan 

motivasi 

belajar peserta 

didik 
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Lanjutan Tabel 1.1 

Nama dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

Tania & 

Siregar, 

2022 

The development 

of e-book based 

on realistic 

mathematics 

education 

approach to 

improve 

mathematical 

communication 

skills in class 

VIII junior high 

school students 

 

Pengembangan 

e-book berbasis 

RME 

1. Bertujuan 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

komunikasi 

peserta didik. 

2. Subjek 

penelitian 

peserta didik 

kelas VIII 

 

Manullang 

dkk., 2022 

The development 

of acturial 

mathematics e-

book using sigil 

application 

Memanfaatkan 

aplikasi Sigil 

untuk 

mengembangkan 
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Zetriuslita 

dkk. 2025 
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mathematics 

learning 

outcomes 
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pengaruh RME 
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matematika 

peserta didik 

1. Subjek 

penelitian 

peserta didik 

SMP 

2. Kombinasi 

penelitian 

pengembangan 

dan pseudo-

eksperimental  

 

 

H. Definisi Istilah 

Berikut istilah dalam penelitian ini beserta definisinya. 

1. e-Book  

e-Book didefinisikan sebagai bahan ajar digital berisi materi, contoh 

masalah, latihan, dan evaluasi, serta memuat video, audio, dan gambar untuk 

memberi kesan lebih menarik yang dapat dengan mudah diakses dengan 

menggunakan telepon seluler, laptop, maupun media digital lainnya, serta dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar selama di kelas maupun di luar kelas.  
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2. Realistic Mathematics Education (RME) 

RME adalah pendekatan yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai 

stimulus untuk menemukan konsep matematika. Pendekatan ini memfokuskan pada 

aktivitas dalam menemukan konsep yang dilakukan oleh peserta didik. 

 

3. Hasil Belajar Matematika 

Hasil belajar matematika merupakan perubahan pengetahuan serta 

kemampuan matematika peserta didik yang diperoleh melalui proses interaksi 

dengan guru dan bahan ajar di sekolah. 

 

4. Literasi Digital 

Literasi digital merupakan susunan pengetahuan, kemampuan, dan 

keterampilan dalam menggunakan teknologi baru. 

 

5. e-Book berbasis RME untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Literasi Digital 

e-Book berbasis RME merupakan bahan ajar dalam bentuk digital yang 

mengintegrasikan masalah dunia nyata dengan materi fungsi invers, serta 

menampilkan teks, gambar, video, link aplikasi GeoGebra, kotak jawaban 

interaktif, kalkulator interaktif untuk memberikan kesan yang estetik, dan bertujuan 

meningkatkan hasil belajar dan literasi belajar peserta didik kelas XI SMA/MA. 

 

I. Sistematika Penulisan 

Penelitian ini terbagi menjadi enam bab, bab 1 adalah pendahuluan, bab 2 

adalah tinjauan pustaka, bab 3 adalah metode penelitian, bab 4 adalah hasil 
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penelitian dan pengembangan, bab 5 adalah pembahasan, dan bab 6 adalah penutup. 

berikut sistematika masing-masing bab. 

1. BAB I Pendahuluan 

Adapun pada pendahuluan memaparkan beberapa aspek, yaitu latar 

belakang masalah membahas apa saja yang menjadi pertimbangan peneliti sebagai 

patokan dalam penelitian ini. Rumusan masalah berisi pertanyaan yang berasal dari 

temuan masalah yang diuraikan dan dicari jawabannya melalui penelitian dan 

pengembangan. Tujuan pengembangan berisi jawaban mengenai rumusan masalah 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk. Manfaat pengembangan 

mencakup nilai tambah yang diperoleh beberapa pihak terkait solusi terhadap 

masalah yang terjadi. Asumsi dan keterbatasan berisi mengenai anggapan dasar 

yang dijadikan sebagai pijakan dalam berpikir dan bertindak dalam penelitian, serta 

berisi keterbatasan pengembangan yang akan dilakukan. Spesifikasi produk 

mencakup beberapa rincian produk yang akan dikembangkan untuk memecahkan 

masalah. Orisinalitas pengembangan menjelaskan apa saja kebaruan dari penelitian 

yang membedakan dengan penelitian terdahulu, serta digunakan sebagai acuan 

untuk melakukan pengembangan yang baru. Definisi istilah berisi penjelasan 

mengenai istilah yang akan dibahas dan menjadi ciri utama. 

2. BAB II Tinjauan Pustaka 

Mencakup beberapa sub bab, di antaranya kajian teori terdiri atas konsep, 

definisi, dan perspektif berdasarkan teori-teori mencakup pengertian model 

pengembangan ADDIE, pengertian e-book, aplikasi Sigil, pengertian realistic 

mathematics education, pengertian hasil belajar, pengertian literasi digital, dan 

materi fungsi invers. Perspektif teori dalam islam mencakup sudut pandang teori 
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dalam islam. Kerangka konseptual menjelaskan mengenai hubungan teori, konsep, 

dan variabel yang dibahas dalam penelitian pengembangan ini. 

3. BAB III Metode Penelitian 

Aspek yang dijelaskan terkait pendekatan penelitian adalah R&D dengan 

jenis penelitian studi kasus. Pengembangan dengan model ADDIE. Prosedur R&D 

mencakup semua tahapan pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tahapan 

model ADDIE. Uji produk mencakup beberapa tahapan mengumpulkan data untuk 

menetapkan validitas, efektivitas, dan kemenarikan produk. Jenis data menjelaskan 

data apa saja yang akan dikumpulkan oleh peneliti, terdiri dari data kualitatif (hasil 

wawancara, masukan, saran, dan komentar) dan kuantitatif (penilaian ahli, 

penilaian guru matematika, angket respon peserta didik, dan hasil tes peserta didik). 

Instrumen pengumpulan data meliputi angket, soal tes, dan pedoman wawancara. 

Teknik dalam menganalisis data yang diperoleh mencakup data nonstatistik dan 

statistik. 

4. BAB IV Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Berisi penjelasan hasil yang diperoleh setelah melakukan penelitian dan 

pengembangan, menganalisis data dan uji produk, serta melakukan perbaikan 

produk. 

5. BAB V Pembahasan 

Bab pembahasan berisi pemaparan hubungan antara hasil dari penelitian 

dengan teori terdahulu. 
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6. BAB V Penutup 

Penutup mencakup kesimpulan penelitian dan masukan. Kesimpulan berisi 

ringkasan jawaban dari rumusan masalah. Masukan berisi saran pemanfaatan 

produk, diseminasi, dan pengembangan produk.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Model Pengembangan 

a. Pengertian  

Research and Development (R&D) merupakan tata cara dalam menetapkan 

suatu langkah, teknik, dan alat baru yang berdasar pada data analisis suatu masalah 

(Richey & Klein, 2005). Menurut Okpatrioka (2023) R&D adalah suatu langkah 

pengembangan produk yang sudah ada maupun produk baru. R&D merupakan 

sebuah studi mendesain produk terbaru atau menyempurnakan produk lama 

berdasarkan analisis data untuk mengatasi masalah di lapangan. 

Dalam mengembangkan media pembelajaran perlu pemilihan model 

pengembangan (Suryani dkk., 2019). Setiap prosedur yang akan dilakukan oleh 

pihak pengembang bergantung model yang digunakan. Karena tahapan model 

pengembangan memberikan panduan untuk mencegah kebingungan dengan 

mengikuti urutan yang teratur. Menggunakan model pengembangan yang sesuai 

dapat menghasilkan produk pembelajaran maupun bahan ajar yang efektif 

digunakan.  

ADDIE fokus pada pengembangan dalam pembelajaran, misalnya 

pengembangan media pembelajaran (Suryani dkk. 2019). Lebih lanjut, dijelaskan 

bahwa ADDIE adalah sistematika pengembangan media dalam menciptakan  

produk  dan  tata  cara  yang  diuji  secara  terurut  di  lapangan, dievaluasi, dan 

disempurnakan agar mencapai standar yang diinginkan.
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Menurut Soesilo & Munthe (2020) ADDIE adalah model instruksional 

dalam mengembangkan materi atau produk berdasarkan kinerja. Model ADDIE 

dapat disimpulkan sebagai model instruksional yang sering dipakai dalam 

pengembangan produk pembelajaran untuk menghasilkan produk yang valid, 

efektif, menarik, dan dapat digunakan oleh peserta didik maupun pendidik.  

Model ADDIE adalah singkatan dari setiap prosedur yang dilaksanakan 

yang terdiri atas menganalisis (analyze), pendesainan (design), mengembangkan 

(develop), penerapan (implementation), dan mengevaluasi (evaluation) (Branch, 

2009). Analisis adalah tahapan awal yang dilakukan untuk menemukan sebab dari 

masalah yang mungkin terjadi di lapangan. Desain dilakukan untuk mengonfirmasi 

tujuan penelitian dan metode uji coba yang akurat. Pengembangan adalah tahapan 

untuk menciptakan dan validasi instrumen. Implementasi adalah tahapan dalam 

menyiapkan kondisi kelas dan keterlibatan peserta didik. Evaluasi dimaksudkan 

untuk mengukur kualitas produk pembelajaran sebelum maupun setelah 

diimplementasikan.  

 

b. Tahapan Model ADDIE  

Tahapan model ADDIE diawali dari menganalisis masalah yang terjadi di 

kelas selama pembelajaran matematika, dilanjutkan membuat rancangan produk 

yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut, kemudian mengembangkan produk 

yang telah dirancang, selanjutnya mengimplementasikan produk, dan langkah 

terakhir mengevaluasi produk yang dihasilkan. 
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Prosedur ADDIE disajikan dalam Gambar 2.1 berikut. 

 

Gambar 2.1 Prosedur ADDIE (Branch, 2009) 

1) Tahap Analisis 

Tahap ini bertujuan menentukan alasan adanya masalah di kelas. Pihak 

pengembang perlu mengumpulkan data terlebih dahulu terkait masalah dalam 

pembelajaran matematika. Berikut beberapa langkah yang dapat dilakukan. 

a) Berdasarkan data lapangan, peneliti melakukan analisis penyebab 

dibutuhkannya pengembangan. 

b) Menentukan tujuan pembelajaran sebagai patokan dalam menentukan tujuan 

pengembangan. 

c) Mengonfirmasi calon pengguna antara lain terkait dengan mengidentifikasi 

kendala, hasil belajar, dan motivasi belajarnya. 

d) Identifikasi sumber daya berdasarkan aspek materi, media, fasilitas, dan guru. 

e) Menyiapkan rencana manajemen proyek. 

 

 

 

Analisis 

Implementasi 

Pengembangan

Desain Evaluasi 
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2) Tahap Desain 

Prosedur ini ditujukan untuk memastikan produk yang diharapkan dan 

teknik uji coba yang jelas. Langkah-langkahnya mencakup. 

a) Melakukan inventarisasi tugas berupa identifikasi terhadap tugas-tugas utama 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Adapun tugas yang perlu diidentifikasi 

berupa capaian pembelajaran dan indikator pencapaian. Hasil akhir pada tahap 

ini berupa diagram alur yang memerinci tiap poin penting untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

b) Menyusun tujuan kinerja meliputi elemen kinerja, kondisi, dan kriteria. Elemen 

kinerja berupa aktivitas peserta didik sebelum dinyatakan kompeten, 

dievaluasi, dan bagaimana patokan aktivitas mereka. Kondisi berupa keadaan 

yang penting dalam hal kinerja peserta didik akan diimplementasikan. Kriteria 

berupa kualitas atau standar dari kinerja peserta didik yang dapat diterima. 

Adapun yang perlu dilakukan yaitu mengumpulkan materi dan gambar, 

menyusun produk awal, dan mendesain produk. 

c) Memilih strategi pengujian berupa penyusunan item tes untuk menguji kinerja 

peserta didik. 

 

3) Tahap Pengembangan 

Selanjutnya dilakukan validasi dan mengembangkan produk. Beberapa 

langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut. 

a) Membangun konten yaitu memilih poin penting yang menarik guna menyusun 

rencana pembelajaran yang sesuai dengan teori pendekatan.  

b) Memilih media pendukung untuk membantu peserta didik yang mencakup 

visual, auditori, dan kinestetik.  
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c) Membuat panduan untuk peserta didik. 

d) Revisi formatif sesuai dengan komentar validator sebelum akhirnya produk 

tersebut diimplementasikan. 

e) Melakukan uji coba produk. 

 

4) Tahap Implementasi 

Peneliti perlu melakukan uji coba kelompok kecil dan uji lapangan. Berikut 

pemaparan uji kelompok kecil dan uji lapangan. 

a) Uji coba kelompok kecil yang dilakukan untuk memperoleh data awal layak 

atau tidaknya suatu produk jika digunakan pada proses pembelajaran.  

b) Uji lapangan dilakukan untuk mendapatkan data penelitian yang kemudian 

akan diolah sesuai dengan tujuan penelitian. 

 

5) Tahap Evaluasi 

Tujuan dari tahap ini untuk mengukur kualitas produk sebelum maupun 

sesudah diimplementasikan. Tahap ini dilakukan dalam tiga prosedur umum, di 

antaranya sebagai berikut. 

a) Kriteria evaluasi meliputi level persepsi dari guru, level learning, dan level 

kinerja.  

b) Memilih alat evaluasi yang sesuai misalnya menggunakan kuisioner, 

wawancara, observasi, simulasi, tes, dan lain-lain.  

c) Melakukan evaluasi yang dilakukan secara berkelanjutan. Maksudnya, 

evaluasi kemungkinan dilakukan beberapa kali. Apabila ada yang belum 

memenuhi kriteria kebutuhan yang diinginkan. Sehingga, dilakukan langkah-

langkah ADDIE selanjutnya sampai memperoleh hasil yang sesuai. 
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Berdasarkan penjelasan mengenai tahapan model ADDIE, dapat 

disimpulkan bahwa setiap tahapannya memiliki keterkaitan. Dalam melaksanakan 

masing-masing tahap, peneliti harus menyesuaikan dengan rencana awal agar tidak 

terjadi kesalahan. Oleh karena itu, setiap tahapnya dilakukan secara maksimal 

supaya mengurangi kesalahan dalam melakukan tahapan selanjutnya. Sehingga, 

melalui tahapan-tahapan tersebut produk yang dikembangkan akan memenuhi 

kriteria yang diinginkan. Misalnya, memenuhi kriteria valid, efektif, praktis, serta 

mampu mengurangi kesenjangan yang ada. 

 

2. Buku Elektronik (e-Book) 

a. Pengertian 

Secara umum buku berupa lembaran yang berisi pemikiran penulis 

mengenai suatu informasi yang dapat memberikan wawasan atau pengetahuan baru 

kepada pembaca. Sitepu (2012) menyatakan bahwa buku memuat informasi, diatur 

secara terstruktur, dijilid, dan dilengkapi kover. Dalam Permendikbudristek No. 22 

(2022) dijelaskan buku adalah tulisan dan/atau gambar yang diterbitkan dalam 

format cetakan berseri atau dalam bentuk digital yang dirilis secara tidak berkala. 

Dapat diartikan bahwa buku merupakan sekumpulan informasi dari penulis baik 

yang berisi tentang hiburan maupun pengetahuan yang disusun dengan teratur dan 

diterbitkan dalam bentuk cetak maupun elektronik. 

Perkembangan teknologi saat ini mendukung adanya inovasi buku dalam 

bentuk digital. Menurut Manullang dkk. (2022) e-book merupakan gabungan antara 

modul, perangkat digital, dan memuat berbagai macam media pendukung. Amalia 

& Kustijono (2017) juga menyatakan bahwa e-book berisi tulisan dan gambar yang 
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diproduksi dan dipublikasi melalui media komputer, untuk mengaksesnya dapat 

menggunakan telepon pintar maupun laptop. Dengan demikian, dapat diartikan e-

book adalah bahan ajar yang berisi tulisan, ilustrasi, audio, video, dilengkapi 

berbagai fitur tombol untuk mempermudah pencarian yang dapat dibuka dengan 

menggunakan komputer, telepon seluler, maupun media digital lainnya.  

 

b. Standar Mutu Buku Elektronik (e-Book) 

Standar mutu merupakan standar nilai kualitas e-book (Permendikbudristek 

No 22, 2022). Berikut standar mutu buku elektronik. 

1) Standar Materi  

Berikut pemaparan standar materi e-book. 

a) Syarat Isi e-Book 

Buku elektronik yang dikembangkan perlu memenuhi beberapa syarat, yaitu 

tidak mengandung unsur diskriminatif, kekerasan, kebencian, dan sesuai dengan 

nilai dasar Pancasila. 

 

b) Standar Kelayakan e-Book 

Standar ini meliputi beberapa aspek mencakup keluasan, kedamaian, materi 

sesuai dengan teori, kesesuaian standar nasional pendidikan dan kurikulum, sesuai 

dengan perkembangan IPTEK, kesesuain dengan konteks, serta kesatupaduan 

bagian materi. 

 

2) Standar Penyajian 

Standar ini mencakup kelayakan penyampaian materi dan kelayakan bahasa 

sesuai dengan perkembangan peserta didik. Kelayakan penyampaian materi terdiri 
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dari kejelasan yang mencakup konsistensi gaya penulisan, ketepatan penggunaan 

unsur bahasa, ketelitian data dan fakta, keringkasan penyampaian materi dari segi 

bahasa, keterhubungan legalitas kutipan, dan sumber. 

 

3) Standar Desain 

Standar desain mencakup perancangan halaman inti, kover, serta 

diselaraskan dengan perkembangan kognitif pembaca dengan format elekronik. 

Fitur tambahan juga disesuaikan dengan kebutuhan, sasaran pengguna, dan 

teknologi pendukung yang terbaru. Beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk 

penggunaan fitur pada buku elektronik, antara lain. 

a) Menggunakan standar keterbacaan pada penggunaan teks bergerak. 

b) Menggunakan resolusi 300 dpi pada penggunaan gambar bergerak (animasi). 

c) Durasi audio maksimal 5 menit pada setiap bagian dan menggunakan bahasa 

yang sesuai dengan kebutuhan. Kualitas audio disesuaikan dengan standar 

penyiaran, format ogg lainnya dan moving picture menggunakan 128 bitrate. 

d) Durasi video maksimal 5 menit dan bahasa disesuaikan dengan kebutuhan. 

Kualitas video disesuaikan dengan standar penyiaran, format moving picture 

expert group layer 4 (MPEG-4), dan resolusi minimal 480 pixel. 

 

4) Standar Format Digital 

Standar format digital harus teruji ramah, nyaman, dan aman. Berikut kriteria 

format digital e-book. 

a) Format digital yang dapat dibaca oleh pengguna melalui laptop maupun 

smartphone. 
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b) Format fail relatif kecil, untuk mempermudah akses diberbagai perangkat 

laptop maupun smartphone. 

c) Format digital harus dapat menampilkan konten dengan baik dan lengkap. 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan e-Book 

Pada era digital seperti saat ini, penggunaan e-book lebih diminati sebab 

lebih praktis dan mudah didapatkan. Keunggulan e-book harganya lebih murah, 

mudah diakses, dan ketersediaannya semakin meningkat, serta pengguna media 

digital lebih banyak (Yoo & Roh, 2019). Pepin dkk. (2017) menyatakan e-book 

menawarkan “peluang dan perubahan” baik dari segi desain, penggunaan materi, 

dan interaksi antara guru dan murid akan lebih menyenangkan. e-Book memiliki 

kemampuan untuk mengintegrasikan gambar, animasi, dan video 

(Permendikbudristek No 22, 2022). Beberapa keunggulan e-book bagi pembaca, di 

antaranya. 

1) Harganya yang lebih terjangkau.  

2) Pembaca mudah mengakses. 

3) Tampilan lebih menarik dengan berbagai fitur yang disajikan. 

4) Ketersediaannya lebih banyak. 

5) Dapat meningkatkan motivasi pembaca untuk terus membaca. 

Namun, menurut Gueudet dkk. (2012) e-book menimbulkan kekhawatiran 

tentang kurangnya transparansi kepenulisan dalam sumber daya online multilink  

dibandingkan dengan versi cetak. Kurangnya transparansi dan masalah yang terkait 

dengan navigasi non-konseptual “menimbulkan tanggung jawab lebih dari 

pengembang”, struktur konsep dan interelasinya perlu ditampilkan dalam desain 
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buku teks digital. e-Book memuat konten yang lebih kompleks, menyebabkan 

pembaca perlu menyiapkan media penyimpanan yang lebih besar untuk 

memuatnya. 

 

3. Aplikasi Sea Digital Learning (Sigil) 

Sea Digital Learning (Sigil) merupakan aplikasi editor open source (Hidayat 

dkk., 2017). Menurut Manullang dkk. (2022) Sigil merupakan aplikasi pengelolaan 

dan perancangan e-book dalam format EPUB sesuai dengan keinginan penulis. 

Aplikasi ini  adalah software pengelolaan dan penyusunan buku digital berformat 

ePUB. Electronic publication (EPUB) merupakan format e-book (Suryani dkk., 

2019). EPUB memiliki fitur penyisipan konten seperti video dan suara (Amalia & 

Kustijono, 2017). Format EPUB memiliki keunggulan dibandingkan format PDF, 

salah satunya yaitu dalam fitur yang disajikan. Dapat disimpulkan Sigil adalah 

aplikasi pengelolaan dan perancangan e-book menggunakan format ePUB yang 

menyediakan fitur untuk memuat video dan audio sehingga e-book yang dirancang 

lebih menarik.  

Aplikasi Sigil dapat memuat gambar dengan ukuran 590 × 790 pixel. Sigil 

mendukung format teks, HTML, dan format EPUB. Tampilan aplikasi Sigil versi 

2.3.1 ditampilkan pada Gambar 2.2. 
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Gambar 2.2 Tampilan Aplikasi Sigil Versi 2.3.1 

 

Terdapat berbagai fitur juga disediakan Sigil dalam pembuatan dan 

pengelolaan e-book. Sigil memiliki lebih dari 20 tools yang fungsinya bervariasi. 

Serta terdapat alat yang berfungsi mengidentifikasi kesalahan untuk memastikan 

bahwa sudah tidak ada kesalahan sebelum disebarkan (Suryani dkk., 2019). Dapat 

diakses melalui Windows, Linux, Mac, dan Android. Berikut Tabel 2.1 fitur aplikasi 

Sigil dan fungsinya 

 

Tabel 2.1 Fitur Aplikasi Sigil dan Fungsinya (Suryani dkk., 2019) 

No Simbol Nama Fungsi 

1  Save Menyimpan book 

2 
 

Open Membuka book baru dari file 

3 
 

New Membuat book baru 

4 
 

Add Existing File Memasukkan file dari disk pada book 

5 
 

 Membuat checkpoint untuk ePUB 

6 
 

 Pulihkan ePUB untuk checkpoint 

sebelumnya 

7 
 

 Bandingkan ePUB dengan checkpoint 

sebelumnya 

8 
 

 Kelola repositori checkpoint 

9 
 

 Pemeriksaan daftar kata 
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Lanjutan Tabel 2.1 

No Simbol Nama Fungsi 

10 
 

 Tambahkan teks yang dipilih ke editor 

indeks 

11 

 

 Tandai teks yang dipilih untuk dimasukkan 

dalam daftar pemeriksaan kata 

12 
 

 Hasilkan file HTML yang baru ke index 

13 
  

Undo and Redo Kembali ke kegiatan sebelumnya 

14 

 

Cut, Copy and 

Paste 

Cut berfungsi untuk memangkas teks yang 

dipilih dari dokumen dan memasukkannya 

ke dalam clipboard, 

Copy menyalin teks yang dipilih dari 

dokumen dan memasukkannya ke dalam 

clipboard 

15 
 

Launch External 

XHTML Editor 

Luncurkan editor XHTML eksternal 

16 
 

Find and Replace Temukan dan ganti teks pada dokumen 

17 
 

Split at Cursor Membagi file saat ini menjadi dua file 

menggunakan lokasi kursor sebagai titik 

pemisah 

18 
 

Bookmark Location Lokasi penanda buku 

19 
 

Metadata Editor Menampilkan judul dan nama penulis 

20 
 

Run Plugin Jalankan plugin dari 1 sampai 10 

21 
 

Run Automatic List Jalankan daftar otomatis 

22 
 

Heading Mengorganisir struktur dan hierarki berkas, 

mempermudah penelusuran, serta 

menghasilkan daftar isi otomatis 

23 
 

 

Font Style Untuk mengatur variasi huruf 

24 
 

Pengaturan 

Paragraf 

Pengaturan paragraf yang biasa ditemui pada 

Ms. Word 

25 
 

Bullets and 

Numbering 

Membuat daftar dengan point dan membuat 

daftar dengan angka 

26 
 

Decrease Indent 

and Increase Indent 

Mengurangi tingkat indentasi pada paragraf 

dan meningkatkan tingkat indentasi pada 

paragraf 

27 
 

Pengaturan Awalan Pengaturan huruf berdasarkan bentuk dan 

ukuran 

    

 

Manullang dkk. (2022) menjelaskan kelebihan aplikasi Sigil adalah sebagai 

berikut. 

1) Aplikasi gratis dengan fitur yang terlengkap dibandingkan dengan aplikasi 

pembuat e-book yang lain. 

2) Hasil tes dan prototype ringan dan mudah dioperasikan. 
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3) Dapat diakses menggunakan berbagai jenis perangkat dan penggunaannya 

mudah disesuaikan. 

4) Dalam penggunaannya aplikasi ini memutar video secara langsung, tidak 

berjalan sendiri-sendiri seperti aplikasi e-book yang lain.  

Manullang dkk. (2022) juga menjelaskan kekurangan aplikasi Sigil adalah 

sebagai berikut.  

1) Eksistensi videonya hanya dalam format MP4. 

2) Perintah pembuat kolom dan menyisipkan bentuk belum ada. 

3) Layout hanya tersedia untuk satu halaman. 

 

4. Realistic Mathematics Education (RME) 

a. Pengertian  

Karakteristik RME yakni situasi “realistic” dalam bahasa Belanda “zich 

realiseren” artinya “membayangkan” (Van den Heuvel-Panhuizen & Drijvers, 

2020). Hans Freudenthal adalah seorang matematikawan yang mengembangkan 

konsep RME berdasarkan pandangannya bahwa “mathematics is human activity 

(Wijaya, 2012)”. RME dikembangkan berdasarkan deskripsi ide, susunan, dan 

gagasan matematika berkaitan dengan fakta dasar penciptaannya, dengan 

memperhatikan kegiatan belajar peserta didik (Van den Heuvel-Panhuizen & 

Drijvers, 2020). Kata “realistic” tidak hanya menggambarkan terdapat hubungan 

dengan dunia nyata, namun mengutamakan penerapan keadaan yang bisa 

dibayangkan (Ismunandar dkk., 2020). Dengan kata lain, suatu konteks dikatakan 

realistic jika konteks tersebut dapat dibayangkan oleh peserta didik, baik berupa 

suatu konteks dari dunia nyata maupun konteks lain selain matematika.  
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Menurut Ismunandar dkk. (2020) RME adalah suatu pendekatan pengajaran 

yang menerapkan konsep dari kehidupan nyata atau sesuatu yang dapat 

dibayangkan untuk memahami dan menemukan solusi masalah matematika. 

Pendapat lain menyatakan bahwa RME adalah pendekatan pengajaran yang 

memanfaatkan masalah kontekstual dan objek nyata untuk mengenalkan konsep 

permasalahan serta merepresentasikan berdasarkan konteks itu sendiri (Saleh dkk., 

2018). Dapat diartikan RME adalah pendekatan  pengajaran yang menerapkan 

masalah “realistic” atau “dunia nyata” sebagai fondasi dalam menemukan konsep 

matematika yang setiap prosesnya mengutamakan aktivitas peserta didik  untuk 

menentukan konsep yang tepat. 

Menurut Gravemeijer (1994) prinsip RME dibagi menjadi 3 di antaranya, 

yaitu penemuan terbimbing, fenomena didaktid, serta pengembangan model secara 

mandiri. Penemuan terbimbing artinya dalam belajar matematika penemuan 

dilakukan peserta didik dengan bantuan guru. Fenomena didaktis artinya topik 

matematika diselidiki berdasarkan dua sebab, di antaranya mengungkapkan jenis 

pengaplikasian dan mempertimbangkan kesesuaiannya dengan konsep matematika. 

Proses pembelajaran fokus pada peserta didik dalam menemukan kembali konsep 

matematika. Pengembangan model secara mandiri artinya peserta didik 

mengkonstruksi sendiri pemodelan matematika. 

RME mengarahkan pada proses belajar matematika yang menarik dan 

berarti dengan pemecahan masalah realistik (Hikayat dkk., 2020). Peserta didik 

dituntut aktif mencari informasi berupa konsep, alat, dan prosedur matematika, 

serta dapat menerapkan pengetahuan matematikanya secara bertahap lebih formal 

dan umum menjadi konsep materi yang tepat (Van den Heuvel-Panhuizen & 
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Drijvers, 2020). Kegiatan pembelajaran RME akan memberikan pengalaman yang 

bermakna dan menambah wawasan peserta didik mengenai implementasi konsep 

matematika dalam dunia nyata. 

Karakteristik RME menurut  Laurens dkk. (2018) meliputi peserta didik 

mengaitkan masalah dengan konteks, mengidentifikasi konsep matematika yang 

relevan, menemukan solusi, dan penafsiran terhadap solusi sesuai konteks. Dengan 

demikian karakteristik RME dibagi menjadi. 

1) Memahami masalah kontekstual. 

2) Mengidentifikasi konsep matematika yang relevan. 

3) Mendiskusikan konteks. 

4) Memberikan solusi. 

5) Menafsirkan solusi berdasarkan konteks. 

 

b. Matematisasi dalam RME 

Pada dasarnya kegiatan RME lebih mengutamakan pada aktivitas peserta 

didik. Freudenthal (1970) menyatakan bahwa matematika adalah aktivitas manusia. 

Artinya, peserta didik aktif dalam proses pendidikan, mengembangkan alat, dan 

wawasan matematikanya sendiri.  Dengan demikian, matematika merupakan 

aktivitas matematisasi realita dan bahkan matematisasi matematika. 

Menurut Wijaya (2012) matematisasi adalah mematematikakan. 

Freudenthal (1970) menjelaskan matematisasi merupakan proses peningkatan dan 

pengembangan konsep matematika yang dilakukan secara bertahap. Matematisasi 

merupakan proses generalisasi situasi dengan cara menemukan kemiripannya 

dengan konsep matematika (Gravemeijer, 1994). Dapat diartikan bahwa 
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matematisasi merupakan suatu proses menemukan konsep matematika berdasarkan 

suatu fenomena atau mematematikakan suatu fenomena. 

Gravemeijer (1994) menyebutkan matematisasi dibagi menjadi horizontal 

dan vertikal. Matematisasi horizontal mencakup penyederhanaan, prosesnya 

diawali dengan menemukan konsep matematika melalui penggambaran, dan 

perancangan masalah. Matematisasi vertikal merujuk pada penyusunan ulang 

sistem matematika untuk menghasilkan rumus dengan menggunakan hubungan 

antara konsep dan strategi (Wijaya, 2012). Dalam jangka panjang peserta didik 

dapat menggunakannya untuk menyelesaikan masalah sejenis secara langsung 

(Hadi, 2017). Keduanya berkaitan erat dan dianggap mempunyai nilai yang sama.  

 

5. Hasil Belajar Matematika 

Capaian seseorang setelah mengikuti kegiatan belajar dengan guru dan 

sumber belajarnya disebut hasil belajar (Zetriuslita dkk., 2025). Menurut Susanto 

(2015) hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi pada seseorang baik dari 

aspek kemampuan, sikap, serta psikomotor setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Sudjana (2014) menyatakan hasil belajar sebagai perubahan yang 

mencakup kemampuan, sikap, dan psikomotorik peserta didik. Dapat disimpulkan, 

hasil belajar matematika merupakan perubahan pengetahuan dan kemampuan 

matematika yang diperoleh melalui proses interaksinya dengan guru dan bahan ajar 

di sekolah. 

Pencapaian hasil belajar dapat dilakukan dengan pemberian nilai terhadap 

hasil belajar (Sudjana, 2014). Mengukur pencapaian hasil belajar dapat dilakukan 

secara kuantitatif dan kualitatif (Setiawan, M., 2023). Pengukuran secara kuantitatif 
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misalnya dilakukan dengan memberi tes dan penskoran. Pengukuran secara 

kualitatif dilakukan dengan mendeskripsikan subjek yang diukur berdasarkan 

tinggi, sedang, dan rendah.  

Dalam pembelajaran berbasis RME, Freudenthal (1970) menyatakan bahwa 

ketuntasan belajar tidak hanya dilihat berdasarkan jawaban peserta didik, 

melainkan dinilai berdasarkan aktivitas matematika yang dilakukannya. Tuntas 

berarti selesai, dan tercapai tujuan tahap tertentu. Zulfa dkk. (2023) 

mendeskripsikan peserta didik tuntas belajar apabila memiliki daya serta lebih dari 

atau sama dengan 65% dari nilai total 100, dan ketuntasan klasikalnya lebih dari 

atau sama dengan 80% peserta didik di kelas yang tuntas belajar. Anggraena dkk. 

(2022) menjabarkan kriteria ketuntasan hasil belajar pada kurikulum merdeka 

menggunakan interval. Berikut dijabarkan pada Tabel 2.2 mengenai kriteria hasil 

belajar. 

Tabel 2.2 Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar 

Interval  Deskripsi 

86% − 100% Tuntas, perlu pengayaan 

66% − 85% Tuntas, tidak perlu perbaikan 

41% − 65% Tidak tuntas dengan sedikit perbaikan 

0 − 40% Tidak tuntas, perbaikan seluruh bagian 

 

6. Literasi Digital 

a. Pengertian 

Literasi dalam istilah tradisional dimaknai sebagai kemampuan membaca 

dan menulis (Ilham dkk., 2022). Pakar UNESCO (2004) menjelaskan literasi 

merupakan segenap kemampuan untuk mengidentifikasi, memahami, menafsirkan, 

menciptakan, mengkomunikasikan, memperhitungkan, dan menggunakan bahan-

bahan cetak dan tulis yang bertautan dengan konteks. Sehingga, literasi tidak hanya 
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kemampuan membaca dan menulis saja melainkan melibatkan kontinum belajar 

yang memungkinkan individu mencapai tujuan, mengembangkan pengetahuan dan 

potensinya, serta berpartisipasi secara penuh dalam masyarakat dan komunitas yang 

lebih luas. Seiring berkembangnya teknologi mendorong terjadinya perubahan 

dalam konsep literasi itu sendiri (Usman dkk., 2022). Dalam era digital ini dikenal 

salah satunya literasi digital. 

Jika dikaitkan dengan kata “digital”, maka kemampuan membaca dan 

menulis itu sendiri berada pada konteks teknologi digital. Akan tetapi, literasi 

digital bukan hanya mencakup kemampuan membaca, namun dibutuhkan juga 

proses berpikir untuk mengevaluasi informasi yang diperoleh melalui media digital 

(Usman dkk., 2022). Literasi digital adalah kegiatan yang berhubungan dengan 

kemampuan individu dalam menggunakan TIK dan internet untuk mencapai hasil 

dalam suatu kegiatan (Yusuf dkk., 2019). 

Menurut Ilham dkk. (2022) literasi digital adalah pengetahuan dan 

kecakapan dalam menggunakan media digital, alat-alat komunikasi, atau jaringan 

dalam menemukan, mengevaluasi, menggunakan, membuat informasi, dan 

memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdas, cermat, tepat, dan patuh hukum 

dalam rangka membina komunikasi dan interaksi dalam kehidupan sehari-hari. 

Hallissy & Casey (2013) menjelaskan literasi digital merupakan kemampuan 

seseorang dalam menggunakan teknologi digital dalam memperoleh informasi dan 

menggunakan alat komunikasi untuk berinteraksi secara efektif. Disimpulkan 

bahwa literasi digital adalah kumpulan atau susunan dari pengetahuan, kemampuan, 

dan keterampilan seseorang dalam menggunakan teknologi yang baru. 
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b. Penggunaan Literasi Digital 

Untuk mengurangi dampak negatif pemanfaatan media digital, perlu 

diperhatikan aspek supaya aman dan nyaman pada saat beraktivitas menggunakan 

media digital. Adapun aspek yang perlu diperhatikan yaitu aspek kognitif, afektif, 

dan behavioral (Ilham dkk., 2022). Kecakapan pada aspek kognitif adalah 

memahami berbagai konsep dan mekanisme proteksi terhadap perangkat digital 

maupun terhadap identitas dan data diri. Kecakapan pada aspek afektif bertumpu 

pada empati agar pengguna media digital punya kesadaran bahwa keamanan 

pengguna lain juga sangat penting sehingga tercipta keamanan yang kuat. 

Kecapakapan pada aspek behavioral merupakan langkah praktis untuk melindungi 

identitas dan data diri. Berdasarkan ketiga aspek tersebut, mengisyaratkan bahwa 

pengguna diharapkan dapat memiliki keterampilan yang kritis  dalam menganalisis, 

menimbang, dan meningkatkan kesadaran keamanan digital.  

Menurut Bawden (2008) komponen utama literasi digital adalah 

kemampuan dasar literasi digital, latar belakang pengetahuan informasi, 

kompetensi utama di bidang TIK, serta sikap dan perspektif penggunaan informasi. 

Kemampuan dasar litersi mencakup kemampuan membaca, menulis, simbol, dan 

perhitungan angka. Dalam konteks digital kemampuan tersebut termasuk 

kemampuan memahami ikon yang disajikan dalam perangkat lunak. Latar belakang 

pengetahuan informasi dalam koteks digital adalah kemampuan menyeleksi hasil 

penelusuran sesuai dengan konteks yang sedang dipelajari. Keterampilan bidang 

TIK dalam konteks digital adalah kemampuan untuk menyusun suatu solusi 

masalah berdasarkan output dari suatu aplikasi. Sikap dan perspektif pengguna 

informasi dalam konteks digital adalah kemampuan dalam tata cara penggunaan 
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informasi digital, dan bagaimana mengkomunikasikan hasil output yang 

mengandung informasi. 

Menurut Bawden (2001) komponen literasi digital, di antaranya. 

1) Kemampuan dasar literasi digital 

2) Latar belakang pengetahuan informasi 

3) Kemampuan TIK 

4) Sikap dan perspektif terhadap materi matematika 

 

c. Dampak Penggunaan Teknologi 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih dan pesat tentu memberi 

dampak yang positif dan juga negatif. Menurut Usman dkk. (2022) berikut dampak 

penggunaan teknologi baik positif maupun negatifnya. Adanya teknologi dapat 

memudahkan seseorang untuk berkomunikasi tanpa dibatasi ruang dan waktu. 

Dengan memanfaatkan teknologi seseorang dapat belajar dan menempuh 

pendidikan dari jarah yang jauh. Namun, hal tersebut dapat mengubah seseorang 

menjadi individualis dan apatis terhadap keadaan sekitar. 

Dalam dunia pendidikan, salah satu keterampilan yang perlu dimiliki oleh 

peserta didik adalah kemampuan berkomunikasi dan berbicara. Apabila 

pembelajaran dilakukan melalui media internet, maka kemampuan komunikasi 

peserta didik akan berkurang dikarenakan peserta didik hanya berinteraksi dengan 

mesin saja. 

Selain itu, manfaat yang signifikan dari  penggunaan teknologi dalam dunia 

pendidikan, di antaranya manfaat dari segi waktu, biaya, dan logistik. Manfaat dari 

segi waktu yaitu teknologi dalam dunia pendidikan dapat dilakukan dari jarak jauh, 
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sehingga dapat mengatasi masalah perbedaan waktu dan mempercepat proses 

pembelajaran. Manfaat dari segi biaya, pembelajaran dengan teknologi dapat 

dilakukan melalui telepon pintar tanpa perlu menambah biaya lagi untuk membeli 

buku maupun sumber belajar yang lain. Dari segi logistik, teknologi dapat 

mempermudah pendidik mendistribusikan bahan ajar hanya dengan telepon seluler. 

Teknologi sebagai kendaraan dalam menyampaikan pengajaran, sehingga 

peserta didik yang dapat menggunakan dan memanfaatkan teknologi dengan baik 

akan memperoleh prestasi yang bagus. Sedangkan, peserta didik yang tidak tahu 

cara memanfaatkan teknologi dengan baik dapat berpengaruh negatif terhadap 

kemampuannya. 

 

7. Materi Fungsi Invers 

Berikut materi fungsi yang akan diajarkan menggunakan pendekatan RME. 

Contoh penerapan fungsi invers dalam transaksi di SPBU. 

Memahami masalah kontekstual 

a. Pak Budi akan mengisi bensin di SPBU. Pak Budi memberi tahu kepada 

petugas bahwa Ia akan mengisi bensin sebanyak 3 liter. Maka petugas akan 

menghitung berapa uang yang harus dibayar oleh Pak Budi. 

b. Pak Ari akan mengisi bensin di SPBU. Pak Ari memberi tahu kepada petugas 

bahwa Ia akan mengisi bensin Rp45.000,00. Maka petugas akan menghitung 

berapa liter bensin yang akan didapat oleh Pak Ari. 

Berdasarkan kedua konteks tersebut, misalkan harga bensin Rp10.000,00 per liter. 

Tentukan rumus fungsinya untuk menghitung berapa uang yang harus di bayar oleh 
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Pak Budi dan fungsi kebalikannya untuk menentukan berapa liter bensin yang 

didapat oleh Pak Ari! 

Berdiskusi dan identifikasi konsep matematika yang relevan 

Peserta didik menggunakan pengalaman belajarnya dan mengumpulkan informasi 

yang sesuai dengan konsep matematika terkait solusi masalah. 

Harga bensin adalah Rp10.000,00 per liter. Maka konteks tersebut dapat dinyatakan 

dalam pola berikut ini. 

1𝑙 harganya Rp10.000,00 = 1 × 10.000 

2𝑙 harganya Rp20.000,00 = 2 × 10.000 

3𝑙 harganya Rp30.000,00 = 3 × 10.000 

4𝑙 harganya Rp40.000,00 = 4 × 10.000 

Memberikan solusi masalah 

Misalkan, banyaknya bensin (liter) adalah 𝑥 

Total harga bensin adalah 𝑓(𝑥) 

Maka fungsi total harga bensin adalah sebagai berikut. 

𝑓(𝑥) = 10.000 × 𝑥 

Jika fungsi total harga adalah 𝑓(𝑥) = 10.000𝑥. Maka untuk mencari banyaknya 

bensin yang didapat berdasarkan harga yang dibayar yaitu menggunakan fungsi 

kebalikannya. Karena fungsi awal mengalikan dengan 10.000, maka fungsi 

inversnya membagi dengan 10.000. Inversnya adalah kebalikan langkah dari fungsi 

awal. 

Diperoleh fungsi kebalikannya sebagai berikut. 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

10.000
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Setelah diperoleh rumus fungsi dan fungsi kebalikannya. Substitusikan informasi 

yang ditanyakan pada konteks dalam rumus tersebut. 

a. Pak Budi membeli bensin sebanyak 3 liter. Total biaya yang harus dibayar dapat 

dicari menggunakan fungsi awal berikut ini. 

𝑓(3) = 10.000 × 3 = 30.000 

Maka total biaya yang harus dibayar Pak Budi adalah Rp30.000,00 

b. Pak Ari membeli bensin dengan membayar Rp45.000,00. Maka banyak bensin 

yang didapat oleh Pak Ari dapat dihitung menggunakan fungsi kebalikannya, 

berikut. 

𝑓−1(45.000) =
45.000

10.000
= 4,5 

Maka banyak bensin yang didapat oleh Pak Ari adalah 4,5 Liter. 

Menafsirkan solusi berdasarkan konteks 

Berdasarkan kedua konteks tersebut dapat didefinisikan fungsi invers merupakan 

fungsi kebalikan dari fungsi aslinya.  

 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Secara implisit dijelaskan ayat al-Quran tentang bagaimana manusia perlu 

belajar. Misalnya, dalam al-Alaq: 1-5 berikut ini. 

نْسَانَ مِنْ عَلَق   ۝١ خَلَقَ  اقِْ رأَْ بِِسْمِ رَبِ كَ الَّذِيْ   الَّذِيْ ۝٣ اقِْ رأَْ وَرَبُّكَ الْْكَْرَم   ۝٢ خَلَقَ الِْْ

نْسَانَ مَا لََْ يَ عْلَمْ  ۝٤ عَلَّمَ بِِلْقَلَمِ    ۝٥ عَلَّمَ الِْْ
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Artinya: “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan! 

Dia menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah! Tuhanmulah Yang Maha 

Mulia, yang mengajar (manusia) dengan pena.”  

Ayat 1-3 mengandung makna bahwa manusia memiliki akal, diperintahkan 

untuk terus belajar dan pentingnya membaca serta mencari ilmu pengetahuan. Ayat 

ke-2 menjelaskan setiap penciptaan pasti ada tahapannya hingga menjadi sempurna. 

Ini menunjukkan motivasi untuk terus mencari ilmu dan memahami setiap ciptaan 

Tuhan. Pada ayat ke-4 dan ke-5 menjelaskan bahwa pentingnya peran pendidik 

dalam pembelajaran.  

Ayat yang menjelaskan secara implisit mengenai peserta didik, pendidik, 

serta pentingnya belajar yang efektif dan efisien. Dapat dilihat pada al-Baqarah: 31 

berikut ini. 

بِ   وْنِْ  
كَةِ فَ قَالَ انَْْۢ ىِٕ

ۤ
ت مْ وَعَلَّمَ اٰدَمَ الَْْسْْاَۤءَ ك لَّهَا ثُ َّ عَرَضَه مْ عَلَى الْمَلٰ ءِ اِنْ ك ن ْ

بَِِسْْاَۤءِ هٰٰٓؤ لَْۤ

 ۝٣١ صٰدِقِيَْ 

Artinya: Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda) seluruhnya, 

kemudian Dia memperlihatkannya kepada para malaikat, seraya berfirman, 

“Sebutkan kepada-Ku nama-nama (benda) ini jika kamu benar!” (Q.S. al-Baqarah: 

31). 

Ayat tersebut menjelaskan pentingnya ilmu pengetahuan yang luas, 

hubungan antara guru dan murid, serta kemampuannya dalam menguasai materi. 

Peserta didik belajar mengintegrasikan konsep matematika dengan masalah realitas. 

Pengalaman belajarnya akan lebih berarti dan mengeksplorasi pengetahuannya. 
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Dengan bantuan guru, peserta didik dapat meningkatkan pengetahuan dan 

kemampuannya menemukan solusi. 

Penggunaan media untuk memberikan informasi secara implisit tercantum 

pada an-Nahl ayat 44, berikut bunyi ayatnya. 

َ للِنَّاسِ مَا ن  ز لَِ الِيَْهِمْ وَلَعَلَّه مْ يَ ت َ  ۝٤٤ فَكَّر وْنَ بِِلْبَ يِ نٰتِ وَالزُّب رِ  وَانَْ زلَْنَآٰ الِيَْكَ الذ كِْرَ لتِ  بَيِ   

Artinya: (Kami mengutus mereka) dengan (membawa) bukti-bukti yang 

jelas (mukjizat) dan kitab-kitab. Kami turunkan az-Zikr (al-Qur’an) kepadamu agar 

engkau menerangkan kepada manusia yang telah diturunkan kepada mereka dan 

agar mereka memikirkan (Q.S. an-Nahl: 44). 

Berdasarkan ayat tersebut, kitab suci al-Quran diturunkan sebagai media 

agar manusia belajar dengan cara yang baik. Media dalam ayat tersebut merupakan 

sebuah kitab yang diperlukan untuk mengetahui berbagai informasi yang 

diperlukan oleh setiap orang mengenai suatu yang baik. Begitupun dalam konteks 

pendidikan, media pembelajaran dan bahan ajar diperlukan untuk memberikan 

informasi terkait materi pembelajaran.  

Penggunaan media dalam bentuk teknologi secara implisit disampaikan 

pada An-Naml: 29-30, berikut bunyi ayatnya. 

ْٰٓ ا لْقِيَ  يَ ُّهَا الْمَلَؤ ا اِنِ ِ ۝٢٩ اِلَََّ كِتٰبٌ كَريٌِْ  قاَلَتْ يٰٰٰٓ  

حِيِۡم  نِ الرَّ حٰۡۡ ِ الرَّ َّهٗ بِسۡمِ الّلّٰ َّهٗ مِنۡ سُليَۡمٰنَ وَاِن ۝٣٠اِن  

Artinya: Dia (Balqis) berkata, “Wahai para pembesar, sesungguhnya telah 

disampaikan kepadaku sebuah surat penting.” Sesungguhnya (surat) itu berasal dari 
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Sulaiman yang isinya (berbunyi), “Dengan nama Allah Yang Maha Pengasih lagi 

Maha Penyayang.” (Q.S. an-Naml: 29-30). 

Berdasarkan ayat tersebut, jika diperhatikan canggihnya teknologi yang 

digunakan untuk berkomunikasi pada zaman dahulu. Diketahui bahwa Nabi 

Sulaiman mengirimkan surat dengan perantara burung hud-hud. Surat tersebut 

sampai ditujuan yang diinginkan oleh Nabi Sulaiman.  

Teknologi merupakan salah satu alat untuk memudahkan penyampaian 

materi. Teknologi dalam pendidikan dapat berupa aplikasi edukasi, video 

pembelajaran, dan berbagai media elektronik sebagai sumber belajar (Mardiya 

dkk., 2025). Dalam hal ini, e-book digunakan sebagai bahan ajar digital untuk 

melancarkan penyampaian materi. 

 

C. Kerangka Konseptual 

e-Book dengan pendekatan RME didesain sesuai standar buku elektronik 

yang tercantum dalam Permenristek No. 22 Th. 2022. e-Book ini disusun untuk 

membantu meningkatkan hasil belajar matematika dan literasi digital peserta didik 

kelas XI pada materi fungsi invers. Untuk memperoleh e-book yang valid, menarik, 

dan efektif terlebih dahulu dilakukan tahap pengembangan. Prosedur dilakukan 

dengan model ADDIE di antaranya tahap analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Pada tahap implementasi, e-book diuji cobakan kepada 

peserta didik kelas XI A. Berdasarkan hasil uji coba tersebut peneliti 

mengumpulkan data untuk mengukur keefektifan e-book untuk meningkatkan hasil 

belajar dan literasi digital peserta didik. Kerangka konseptual untuk mempermudah 

peneliti dalam melakukan penelitian disajikan dalam Gambar 2.3 berikut ini.
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Gambar 2.3 Kerangka Konseptual

Buku cetak yang digunakan sebagai 

sumber belajar kurang menarik dan harga 

buku yang terlalu mahal. 

Hasil belajar dan literasi digital peserta didik 

kelas XI SMA/MA belum tercapai  

Karakteristik RME: 

 

1. Memahami masalah 

kontekstual. 

2. Mengidentifikasi konsep 

matematika yang relevan. 

3. Mendiskusikan masalah. 

4. Memberikan solusi masalah. 

5. Menafsirkan solusi 

berdasarkan konteks. 

 

Hasil belajar merupakan proses 

interaksi murid dengan guru dan 

sumber belajar. Hasil belajar 

dikatakan tuntas apabila peserta 

didik memiliki daya serap lebih 

dari atau sama dengan 65% dari 

total nilai 100. 

Literasi Digital: 

1. Kemampuan dasar literasi 

2. Latar belakang pengetahuan 

informasi 

3. Keterampilan TIK 

4. Sikap dan perspektif pengguna 

informasi 

e-Book berbasis realistic mathematics 

education untuk meningkatkan hasil 

belajar dan literasi digital peserta didik 

kelas XI SMA/MA 

Pengembangan dengan model ADDIE 

e-Book yang valid, menarik dan efektif 

Meningkatnya hasil belajar dan literasi digital peserta 

e-Book layak digunakan 

e-Book  

e-Book pada 

penelitian 

digunakan di 

sekolah 

SMA/MA 

Hasil belajar dan Literasi 

Digital 
Realistic Mathematics Education 

(RME) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Pendekatan penelitian yaitu research and development (R&D) dengan jenis 

penelitian studi kasus. Peneliti melakukan observasi terlebih dahulu untuk 

menemukan kesenjangan dalam pembelajaran matematika. Hasil akhir dari 

pengembangan ini berupa e-book sebagai bahan ajar yang digunakan oleh pihak 

terkait sebagai solusi untuk mengatasi kesenjangan selama kegiatan pembelajaran. 

Pendekatan R&D dipilih untuk membantu dalam meneliti dan 

mengembangkan produk yang digunakan untuk mengatasi masalah selama proses 

pembelajaran. Maka akan disusun suatu bahan ajar digital berupa e-book berbasis 

RME untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Sehingga, akan dilakukan 

penelitian pengembangan e-book berbasis realistic mathematics untuk 

meningkatkan hasil belajar dan literasi digital peserta didik. 

 

B. Model Pengembangan 

Model ini dipilih berdasarkan tahapannya yang terurut, setiap langkah 

memiliki keterkaitannya satu sama lain. Selain itu, model pengembangan ADDIE 

memiliki tahapan untuk menganalisis media yang tepat untuk mengatasi masalah di 

sekolah. Sehingga, peneliti dapat memilih penggunaan media yang akurat dan 

efisien.
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ADDIE terdiri dari 5 tahap di antaranya analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Masing-masing tahap terdapat prosedur yang perlu 

dilakukan. Tahap analisis mencakup identifikasi masalah selama kegiatan 

pembelajaran. Setelah menganalisis data yang diperoleh, selanjutnya tahap desain 

produk dan isi yang disesuaikan dengan data analisis sebelumnya. Tahap 

pengembangan dilakukan untuk menghasilkan produk yang efektif, dalam tahap ini 

peneliti melakukan penyusunan produk dan revisi berdasarkan pendapat beberapa 

ahli. Setelah revisi, kemudian tahap implementasi produk di kelas. Tahap terakhir 

evaluasi untuk menilai kualitas produk dalam meningkatkan hasil belajar.  

 

C. Prosedur Pengembangan 

 Berikut penjelasan tahapan yang akan dilakukan pada proses 

pengembangan e-book. 

1. Tahap Analisis 

Prosedur yang dilakukan yaitu observasi dan mengumpulkan data awal 

untuk mengidentifikasi penyebab kesenjangan. Tujuan prodesur ini adalah untuk 

menemukan penyebab dibutuhkannya pengembangan e-book. Kesenjangan 

tersebut dapat dilihat berdasarkan aspek kebutuhan guru, kebutuhan peserta didik, 

dan aspek pembelajaran di kelas. 

 

a. Aspek Kebutuhan Guru 

Informasi yang akan dikumpulkan terkait kendala guru saat mengajar 

matematika, pendekatan pembelajaran, bahan ajar, hasil belajar peserta didik, dan 

aktivitas belajar di kelas. Untuk memperoleh data tersebut, peneliti melakukan 
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wawancara dengan guru matematika yang memiliki keterampilan mengajar di kelas 

XI SMA/MA.  

 

b. Kebutuhan Peserta Didik  

Pada aspek kebutuhan peserta didik akan dilakukan wawancara untuk 

memperoleh informasi kendala saat belajar fungsi invers, bahan ajar yang biasa 

digunakan, dan aktivitas pembelajaran matematika di kelas.  

 

c. Kegiatan Pembelajaran di Kelas 

Pada aspek kegiatan pembelajaran di kelas akan dilakukan pengamatan awal 

kegiatan pembelajaran di kelas. Penelitian ikut serta selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung untuk mengamati aktivitas guru dan peserta didik di kelas. Analisis 

kebutuhan disajikan dalam Tabel 3.1 berikut ini. 

 

Tabel 3.1 Analisis Kebutuhan 

Partisipan 
Instrumen 

Penelitian 
Indikator Analisis 

Guru Pedoman 

Wawancara 

1. Kendala saat mengajar 

fungsi invers 

Berdasarkan hasil wawancara akan 

dilakukan. 

1. Transkripsi hasil wawancara 

2. Reduksi data hasil wawancara 

3. Mengidentifikasi kendala guru 

saat mengajar, bahan ajar, dan 

pendekatan yang digunakan 

4. Interpretasi dan menyimpulkan 

 

2. Bahan ajar yang biasa 

digunakan 

3. Tujuan pembelajaran 

4. Hasil belajar peserta didik 

Peserta 

Didik 

Pedoman 

Wawancara 

1. Kendala peserta didik saat 

belajar fungsi invers 

Hasil wawancara akan dianalisis 

dengan cara. 

1. Transkip hasil wawancara 

2. Reduksi data hasil wawancara 

3. Mengidentifikasi kendala saat 

belajar fungsi invers, bahan ajar 

yang biasa digunakan, 

pendekatan pembelajaran di 

kelas, dan pengalaman peserta 

didik dalam menyelesaikan 

masalah kontekstual 

4. Interpretasi dan 

menyimpulkannya 

2. Buku yang biasa 

digunakan oleh peserta 

didik 

3. Aktivitas belajar dan 

contoh masalah 

kontekstual yang diberikan 

oleh guru 

4. Proses pembelajaran di 

kelas  

5. Kebebasan dari guru dalam 

mencari informasi dan  

solusi menggunakan media 

internet 
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Lanjutan Tabel 3.1 

 

2. Tahap Perancangan 

Tahap selanjutnya, e-book dikembangkan berdasarkan hasil analisis 

sebelumnya, meliputi mengidentifikasi capaian pembelajaran, indikator 

pencapaian, penyusunan sistem navigasi, storyboard e-book, dan pemrograman e-

book. Berikut ini hal yang dilakukan dalam merancang e-book. 

a. Menentukan Capaian Pembelajaran 

Peneliti memilih capaian pembelajaran, menganalisis tujuan pembelajaran, 

alur tujuan pembelajaran, dan indikator pencapaian. Capaian pembelajaran fase F 

untuk elemen aljabar dan fungsi adalah di akhir fase peserta didik dapat menyatakan 

data dalam bentuk matriks dan menentukan fungsi invers, komposisi fungsi, dan 

transformasi fungsi untuk memodelkan situasi dunia nyata. Berikut indikator 

capaian pembelajaran disajikan dalam Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Indikator Capaian Pembelajaran  

Materi Tujuan Pembelajaran Indikator Capaian Pembelajaran 

Fungsi 

Invers 

1. Melalui kegiatan diskusi kelompok, 

peserta didik dapat mengidentifikasi 

konsep fungsi invers dengan baik dan 

benar. 

1. Peserta didik mampu 

mengidentifikasi konsep fungsi 

invers dengan baik dan benar. 

2. Melalui kegiatan diskusi, peserta didik 

dapat menggambar grafik fungsi dan 

fungsi inversnya dengan baik dan benar. 

2. Peserta didik dapat menggambar 

grafik fungsi dan fungsi inversnya 

dengan baik dan benar. 

3. Melalui kegiatan diskusi kelompok, 

peserta didik dapat menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan fungsi 

invers dengan baik dan benar. 

3. Peserta didik dapat menyelesaikan 

masalah fungsi invers dengan baik 

dan benar. 

Partisipan Instrumen Indikator Analisis 

Kegiatan 

pembelajaran 

Pengamatan Peneliti ikut serta selama 

kegiatan pembelajaran 

berlangsung untuk 

mengamati kegiatan 

peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung 

Proses mengolah hasil kegiatan 

pembelajaran di kelas 

1. Menyajikan data dalam bentuk 

narasi deskriptif. 

2. Menyeleksi data berdasarkan 

kebutuhan. 

3. Menarik kesimpulan 
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b. Mendesain Struktur Navigasi e-Book  

Struktur navigasi merupakan struktur menu pada bahan ajar e-book. Peneliti 

menentukan fitur-fitur yang disajikan untuk mempermudah dalam menyusun e-

book. e-Book disusun menjadi tiga bagian, yaitu bagian awal, inti, dan penutup. 

Bagian awal terdiri dari halaman sampul depan, identitas penulis, kata pengantar, 

panduan e-book, panduan navigasi e-book, capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, serta harapan dan pesan penulis. Bagian inti terdiri dari halaman 

mengenal masalah konseptual, mendiskusikan masalah, mengidentifikasi konsep 

matematika yang relevan, menyelesaikan masalah, menafsirkan solusi berdasarkan 

konteks, definisi fungsi dan fungsi invers, soal mari berdiskusi, rangkuman, serta 

soal evaluasi. Bagian penutup terdiri dari glosarium, daftar pustaka, dan sampul 

belakang. Struktur navigasi e-book disajikan dalam Gambar 3.1 berikut ini. 

 

Gambar 3.1 Struktur Navigasi e-Book 
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c. Menyusun Desain Storyboard e-Book 

Storyboard e-book merupakan proses pembuatan sketsa e-book pada kertas 

yang kemudian ditampilkan pada layar komputer. e-Book disusun menggunakan 

kertas berukuran A4. Storyboard mencakup tampilan pada bagian awal, bagian inti, 

dan bagian penutup.  

1) Bagian Awal 

Bagian awal mencakup sampul depan, identitas penulis, kata pengantar, 

panduan e-book, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta harapan dan 

pesan penulis. Storyboard halaman awal e-book disajikan pada Gambar 3.2 berikut 

ini. 

 

 

Gambar 3.2 Storyboard Halaman Awal 

 

a) Bagian sampul depan memuat informasi sebagai berikut. 

(1) Judul buku, menggunakan font Aristotelica Pro dengan ukuran font 53. 

(2) Nama penulis menggunakan font Cambria dengan ukuran font 34. 

(3) Sasaran pembaca menggunakan font Cambria dengan ukuran font 47. 
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(4) Kurikulum yang berlaku, menggunakan font Delm dengan ukuran font 26. 

b) Identitas penulis, memuat informasi data diri dan riwayat pendidikan penulis. 

Menggunakan font Times New Roman dengan ukuran font 20. 

c) Kata pengantar menggunakan font Cambria dengan ukuran font 20, memuat 

informasi ucapan syukur, gambaran umum e-book, ucapan terima kasih kepada 

pihak terkait dan tujuan penulisan.  

d) Panduan e-book berisi informasi mengenai penggunaan e-book dan 

memastikan pembaca tidak kesulitan saat membaca isi e-book. 

e) Capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran menggunakan font Cambria 

dengan ukuran font 20, berisi informasi capaian pembelajaran materi fungsi 

invers dengan tujuan pembelajaran. 

f) Harapan dan pesan penulis memuat harapan penulis kepada pembaca setelah 

menggunakan e-book. 

 

2) Bagian Inti 

Bagian inti mencakup menu judul bab, mengidentifikasi masalah 

konseptual, mendiskusikan dan mengidentifikasi konsep matematika yang relevan, 

menyelesaikan masalah, menafsirkan konteks berdasarkan solusi, soal mari 

berdiskusi, rangkuman, dan uji kompetensi. Pada menu sub bab mencakup konsep 

materi, alur tujuan pembelajaran dan indikator pembelajaran, serta kegiatan peserta 

didik menggunakan RME. Berikut tampilan storyboard halaman inti disajikan 

dalam Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Storyboard Halaman Inti 

 

a) Halaman judul bab memuat informasi judul bab menggunakan font Sugo 

Display dengan ukuran font 123, serta menyajikan ilustrasi yang 

merepresentasikan konteks. 

b) Halaman isi menggunakan font Cambria  dengan ukuran 20 yang memuat 

pendahuluan, konsep materi, dan contoh masalah. 

c) Rangkuman memuat informasi ringkas mengenai materi. 

d) Evaluasi berisi latihan soal setelah pembelajaran. 

 

3) Bagian Penutup 

Bagian penutup mencakup glosarium, daftar pustaka, dan sampul belakang. 

Berikut tampilan storyboard halaman penutup disajikan dalam Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Storyboard Halaman Penutup 

a) Glosarium berisi daftar kata asing yang familiar beserta penjelasannya. 

b) Daftar pustaka memaparkan sumber dan referensi. 

c) Sampul belakang berisi informasi judul buku dan ringkasan mengenai isi buku 

 

d. Memprogram e-Book 

Setelah menyusun rancangan e-book dalam bentuk storyboard kemudian 

diprogram ke dalam komputer. Dalam penyusunan e-book ini peneliti 

menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak. Adapun perangkat yang 

digunakan sebagai berikut. 

1) Perangkat keras berupa laptop 

2) Software yang digunakan berupa: 

- Microsoft Word 2016 

- Sigil Versi 2.3.1.0 

- Canva 
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3. Tahap Pengembangan 

Peneliti mengembangkan dan memperbaiki e-book untuk memenuhi tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Prosedur yang dilakukan pada tahap 

pengembangan mencakup. 

a. Membangun Konten 

Tujuan pada tahap ini adalah menghasilkan konten pembelajaran 

berdasarkan teori RME dalam menyusun e-book. Konten tersebut mencakup 

konsep materi, contoh masalah, dan latihan yang terintegrasi dengan RME. Peneliti 

memilih konten-konten pendukung yang akurat menggunakan pendekatan RME 

mencakup video, audio, materi, maupun konteks. 

 

b. Melakukan Validasi Ahli  

Peneliti menyusun instrumen penelitian mencakup.  

1) Instrumen Validasi Ahli 

Validitas e-book berbasis RME dilakukan dengan memberikan angket 

kepada validator ahli desain media, ahli bahasa, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Angket disusun berdasarkan standar mutu buku elektronik (e-book) dan kesesuian 

dengan pendekatan RME. Berikut Tabel 3.3 indikator penilaian e-book. 

 

Tabel 3.3 Indikator Penilaian Angket Ahli  

Aspek Indikator penilaian Validator 

Standar Materi 

1. Sesuai dengan nilai dasar Pancasila 

2. Tidak mengandung unsur diskriminatif  

3. Tidak mengandung unsur negatif. 

 

Ahli Materi 

Kelayakan Isi e-

book 

1. Kelengkapan materi pokok 

2. Kebenaran materi dari segi keilmuan 

3. Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

4. Sesuai dengan perkembangan IPTEK 

5. Materi sesuai dengan konteks 

6. Keterhubungan bagian e-book 
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Lanjutan Tabel 3.3 

Aspek Indikator penilaian Validator 

Standar 

Penyajian 

1. Kejelasan, mencakup: 

- Konsistensi gaya penulisan 

- Ketepatan penggunaan unsur bahasa 

- Ketelitian data dan fakta 

2. Keringkasan penyampaian materi dari segi bahasa. 

3. Keterhubungan legalitas kutipan dan sumber 

 

Ahli Bahasa 

 

Kelayakan 

Pembelajaran 

 

1. Materi sesuai dengan CP, ICP, dan TP. 

2. Penyajian materi sesuai. 

3. Ketepatan e-book dengan metode RME. 

 

Ahli 

Pembelajaran 

 

Standar Desain 

1. Ilustrasi yang digunakan sesuai dengan pembaca, 

ketepatan objek ilustrasi serta estetika 

2. Desain halaman sampul dan inti memenuhi kriteria 

anatomi buku, kejelasan, keterbacaan, serta estetika  

3. Media yang digunakan ramah pengguna dan sesuai 

dengan standar keterbacaan 

4. Terdapat fitur elektronik dan ikon fitur dapat dibaca 

dengan jelas 

5. Ketersediaan konten 

6. Kemudahan e-book untuk diakses pengguna 

7. Kemampuan e-book disesuaikan dengan kebutuhan 

 

Ahli Desain 

Media 

 

 

Standar Grafika 

1. Dapat dibuka diberbagai platform 

2. Ukuran fail ringan 

3. Kemudahan disebarkan 

 

 

2) Instrumen Hasil Belajar 

Instrumen berupa soal tes (pretest dan posttest). Tes ini diberikan untuk 

mengetahui hasil belajar. Instrumen soal tes berbentuk uraian dengan 4 pertanyaan. 

Berikut ini indikator soal tes dalam Tabel 3.4. 

 

Tabel 3.4 Indikator Instrumen Tes 

Materi Indikator Soal 

Fungsi Invers 

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi konsep fungsi 

2. Peserta didik dapat membuat pemodelan matematika 

3. Peserta didik dapat menggambar grafik fungsi dan  inversnya  

4. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan fungsi 

invers 
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3) Instrumen Kemenarikan e-Book 

Instrumen kemenarikan e-book berupa angket penilaian dari peserta didik. 

Angket berguna untuk menilai kemenarikan e-book setelah menggunakan e-book 

berbasis RME. Berikut Tabel 3.5 kisi-kisi angket kemenarikan e-book. 

 

Tabel 3.5 Indikator Angket Kemenarikan e-book 

Aspek Indikator 

Ketertarikan 

 

1. Tampilan e-book yang menarik 

2. Motivasi belajar peserta didik  

3. Latihan soal bervariasi 

 

Materi 

 

1. Penyajian materi yang jelas dan mudah dipahami 

2. Kesesuaian materi dengan masalah dunia nyata 

 

Akses 

 

1. Kemampuan mengakses link aplikasi GeoGebra 

2. Pemahaman mengenai video dan gambar jelas 

3. Kemudahan penggunaan kalkulator interaktif 

 

Bahasa 
1. Penggunaan bahasa pada materi yang mudah dipahami 

2. Penggunaan bahasa pada soal tidak menimbulkan multitafsir 

 

4) Instrumen Wawancara 

Instrumen wawancara bertujuan untuk memperoleh informasi lebih 

mendalam terkait hasil belajar, instrumen ini berupa pedoman wawancara. 

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang lebih akurat mengenai 

hasil belajar peserta didik.  

 

4. Tahap Implementasi 

Implementasi dilakukan setelah e-book berbasis RME direvisi pada tahap 

sebelumnya. Implementasi dilakukan di kelas XI MA Wahid Hasyim pada tanggal 

18-29 November 2025. Berikut pemaparan tahap implementasi. 
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a) Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji ini bertujuan mengidentifikasi apa saja yang perlu diperbaiki 

berdasarkan pandangan partisipan. Partisipan yang dilibatkan ada 6 peserta didik 

kelas XI B MA Wahid Hasyim yang terdiri dari 2 peserta didik dengan hasil belajar 

tinggi, 2 peserta didik dengan hasil belajar sedang, dan 2 peserta didik dengan hasil 

belajar rendah. Adapun aspek yang ditekankan pada uji coba kelompok kecil 

mencakup aspek kemenarikan e-book berdasarkan keterbacaan teks, pemahaman 

terhadap materi e-book berbasis RME, dan media video yang diintegrasikan di 

dalamnya. Data kuantitatif diperoleh berdasarkan angket respon peserta didik, 

kemudian dianalisis dan digunakan untuk revisi e-book.  

 

b) Uji Coba Lapangan 

Setelah produk direvisi pada tahap sebelumnya, e-book akan diuji coba 

selama proses pembelajaran di kelas XI A MA Wahid Hasyim Sukosari Kunir. Uji 

lapangan dilakukan untuk mengetahui kemenarikan e-book dan efektivitas e-book 

terhadap pembelajaran matematika. 

Peneliti juga mengidentifikasi dan mempersiapkan peserta didik dalam 

pembelajaran dan berinteraksi secara efektif dengan e-book yang dikembangkan. 

Peneliti memberikan arahan terkait apa saja yang perlu disiapkan berupa aplikasi 

pembaca e-book, smartphone maupun laptop dan akses ke internet (paket data 

seluler). 

 

5. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh 

pada tahap implementasi. Hasil evaluasi digunakan untuk menyempurnakan e-book 
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dan mengetahui tingkat kevalidan, kemenarikan, dan keefektifan e-book. Alat 

pengumpulan data yang digunakan adalah soal tes, pedoman wawancara, dan 

angket.  

 

D. Uji Produk 

Uji produk bertujuan mendapatkan data untuk menetapkan validitas, 

efektivitas, dan kemenarikan produk. Uji ini terdiri atas uji ahli dan uji coba. Berikut 

prosedur yang dilakukan. 

 

1. Uji Ahli 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui validitas e-book berbasis RME. Uji 

ahli dilakukan oleh empat validator ahli yaitu validator ahli materi, ahli desain, ahli 

bahasa, dan ahli pembelajaran. Validator yang telah ditetapkan akan memberikan 

tanggapan dan penilaian mengenai draf awal produk. Hasil tanggapan dan penilaian 

ahli akan dianalisis dan dijadikan sebagai acuan revisi. Setelah e-book dinyatakan 

valid akan dilanjutkan ke tahap selanjutnya. Jika belum valid, maka produk akan 

diperbaiki terlebih dahulu. Berikut pemaparan subjek uji ahli. 

 

a. Ahli Materi 

Berikut kriteria validator ahli materi. 

1) Dosen. 

2) Memiliki kompetensi dibidang penyusunan e-book. 

3) Memiliki wawasan yang relevan tentang e-book berbasis RME materi fungsi 

invers. 
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b. Ahli Bahasa 

Berikut kriteria validator ahli bahasa. 

1) Dosen 

2) Memiliki kompetensi dibidang bahasa Indonesia 

3) Memiliki pengalaman mengajar bahasa Indonesia 

  

c. Ahli Media 

Berikut kriteria validator ahli desain media. 

1) Dosen 

2) Memiliki kompetensi dibidang desain terutama desain media 

3) Memiliki pengalaman dalam menyusun media 

 

d. Ahli Pembelajaran 

Berikut kriteria validator ahli pembelajaran. 

1) Dosen 

2) Memiliki kompetensi dibidang pembelajaran berbasis RME. 

3) Memiliki pengalaman mengajar. 

 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Tahap uji coba dilakukan melalui uji kelompok kecil dan uji lapangan. 

1) Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji kelompok kecil dilakukan kepada 6 peserta didik, masing-masing 2 

peserta didik dengan hasil belajar tinggi, sedang, dan rendah. Adapun aspek yang 

ditekankan pada uji coba kelompok kecil mencakup aspek keterbacaan teks, 
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pemahaman terhadap materi e-book berbasis RME, dan media interaktif yang 

diintegrasikan di dalamnya.  

 

2) Uji Lapangan 

Uji ini dilakukan di kelas XI SMA/MA, dengan memilih kelas XI A. Subjek 

dipilih dengan teknik simple random sampling. Berikut langkah-langkah tahap uji 

lapangan. 

a) Memberikan soal pretest untuk mengetahui hasil belajar awal. 

b) Memastikan alat yang diperlukan berupa hardware dan software telah tersedia. 

Hardware yang diperlukan adalah smartphone atau laptop. Software yang 

diperlukan adalah Google Chrome. 

c) Menyiapkan e-book berbasis RME yang akan diuji cobakan. 

d) Membagikan e-book berbasis RME dalam bentuk link. 

e) Proses pembelajaran menggunakan e-book berbasis RME. 

f) Memberikan soal tes posttest. 

g) Memberikan angket kemenarikan e-book. 

h) Memilih subjek untuk wawancara. 

i) Wawancara dengan subjek. 

j) Mengumpulkan dan menganalisis data hasil penelitian. 

 

b. Subjek Uji Coba 

Dalam penelitian ini subjek uji coba adalah peserta didik kelas XI A MA 

Wahid Hasyim Sukosari Kunir. Adapun peserta didik kelas XI A terdiri dari 18 

orang. Uji kelompok kecil melibatkan 6 peserta didik kelas XI B berdasarkan nilai 

hasil belajar dan rekomendasi guru matematika.  
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E. Jenis Data 

Data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data 

kualitatif diperoleh dari saran dan komentar dari ahli. Data kuantitatif diperoleh 

berdasarkan poin penilaian yang diberikan oleh validator ahli, penilaian 

kemenarikan e-book oleh peserta didik dan tes hasil belajar. 

Data kualitatif yang dikumpulkan mencakup. 

1) Hasil wawancara analisis kebutuhan guru matematika 

2) Hasil wawancara kebutuhan peserta didik 

3) Hasil wawancara jawaban peserta didik 

4) Hasil pengamatan kegiatan pembelajaran di kelas. 

5) Saran dan komentar oleh validator ahli 

Data kuantitatif yang diperoleh terdiri atas. 

1) Penilaian oleh validator ahli. 

2) Penilaian peserta didik terhadap kemenarikan e-book. 

3) Hasil belajar peserta didik kelas XI A MA Wahid Hasyim Sukosari Kunir. 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Berikut pemaparan instumen pengumpulan data. 

1. Instrumen Lembar Validasi 

Lembar validasi digunakan untuk memperoleh validitas e-book dan 

instrumen penelitian oleh validator. Validator ahli di antaranya sebagai berikut. 

a) Ahli Materi 

Instrumen lembar validasi ahli materi digunakan untuk memastikan 

kelayakan materi. Jika hasil penilaian, saran, dan komentar ahli materi masih belum 
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memenuhi syarat valid maka akan dilakukan perbaikan. Berikut Tabel 3.6 kisi-kisi 

instrumen validasi ahli materi. 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Lembar Validitas Ahli Materi 

Aspek Indikator Penilaian 
Jumlah 

Pertanyaan 

Standar 

Materi 

 

1. Sesuai dengan nilai dasar Pancasila 

2. Tidak diskriminatif  

3. Tidak mengandung unsur negatif. 

 

5 

 

Kelayakan 

Isi e-book 

1. Kelengkapan materi pokok 

2. Kebenaran materi dari segi keilmuan 

3. Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

4. Sesuai dengan perkembangan IPTEK 

5. Konteks yang sesuai 

6. Keterhubungan bagian isi buku 

6 

 

b) Ahli Media 

Instrumen ini bertujuan untuk memeriksa kelayakan media. Jika hasil 

penilaian, saran, dan komentar dari ahli masih belum memenuhi syarat valid, maka 

akan dilakukan perbaikan. Berikut Tabel 3.7 kisi-kisi instrumen lembar validasi 

media. 

 

Tabel 3.7 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator Penilaian 
Jumlah 

Pertanyaan 

Standar 

Desain 

 

1. Ilustrasi yang digunakan sesuai dengan pembaca, ketepatan objek 

ilustrasi serta estetika 

2. Desain halaman sampul dan inti memenuhi kriteria anatomi 

buku, kejelasan, keterbacaan, serta estetika  

3. Media yang digunakan ramah pengguna dan sesuai dengan 

standar keterbacaan 

4. Terdapat fitur elektronik dan ikon fitur dapat dibaca dengan jelas 

5. Ketersediaan konten 

6. Kemudahan e-book untuk diakses pengguna 

7. Kemampuan e-book disesuaikan dengan kebutuhan 

 

10 

Standar 

Grafika 

1. Dapat diakses di berbagai platform 

2. Ukuran file ringan 

3. Mudah didistribusikan 
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c) Ahli Bahasa 

Instrumen ini bertujuan untuk memastikan kelayakan bahasa. Berikut Tabel 

3.8 kisi-kisi lembar validasi oleh ahli bahasa. 

 

Tabel 3.8 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Penilaian 
Jumlah 

Pertanyaan 

Standar 

Penyajian 

1. Kejelasan, mencakup: 

- Konsistensi gaya penulisan 

- Ketepatan penggunaan unsur bahasa 

- Ketelitian data dan fakta 

5 

2. Keringkasan penyampaian materi dari segi bahasa. 5 

3. Berkaitan antarbagian dan sumber yang tepat. 4 

 

d) Ahli Pembelajaran 

Instrumen ini bertujuan untuk memastikan kelayakan e-book berdasarkan 

aspek pembelajaran. Berikut kisi-kisi lembar validasi ahli pembelajaran disajikan 

dalam Tabel 3.9. 

 

Tabel 3.9 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek Indikator Penilaian 
Jumlah 

Pertanyaan 

Kelayakan 

Pembelajaran 

1. Materi sesuai dengan CP, ICP, dan TP. 

2. Kegiatan pembelajaran sesuai dengan pendekatan 

RME 

3. Penyajian materi fungsi invers sesuai dengan 

pendekatan RME. 

12 

 

2. Instrumen Angket 

Instrumen ini bertujuan untuk memperoleh data kemenarikan e-book. 

Angket yang digunakan antara lain. 

a) Angket Kemenarikan e-Book oleh Peserta Didik 

Lembar angket kemenarikan e-book diberikan kepada peserta didik untuk 

menilai media dari segi kemenarikannya. 
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Berikut kisi-kisi lembar angket kemenarikan e-book disajikan dalam Tabel 

3.10. 

 

Tabel 3.10 Kisi-kisi Angket Kemenarikan e-Book 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Pertanyaan 

Tampilan e-

book 

 

1. Desain halaman depan memberi kesan yang menarik 1 

2. Desain halaman isi memberikan kesan yang menarik 1 

3. Peserta didik termotivasi untuk membaca 1 

 

Materi 

 

1. Penyajian materi yang jelas dan mudah dipahami 1 

2. Kesesuaian materi dengan masalah dunia nyata 1 

3. Penyajian masalah dapat dipahami oleh peserta didik 1 

 

Bahasa 

 

1. Bahasa mudah dipahami 1 

2. Kata dan kalimat pada soal tidak menimbulkan multitafsir 1 

 

Akses 

 

1. Kemudahan dalam mengakses link GeoGebra 1 

2. Kemudahan dalam mengakses kalkulator interaktif 1 

3. Kemudahan dalam memahami video pembelajaran dan 

kejelasan gambar 

1 

 
 

b) Literasi Digital 

Lembar angket respon juga berisi pernyataan untuk mengetahui literasi 

digital peserta didik. Berikut kisi-kisi angket literasi digital dapat dilihat pada Tabel 

3.11 

Tabel 3.11 Indikator Literasi Digital 

Aspek Indikator 

Kemampuan dasar literasi 

digital 

Kemampuan dalam memahami ikon dan fitur yang disajikan 

dalam e-book. 

  

Latar belakang pengetahuan Kemampuan dalam memaknai hasil output GeoGebra dan 

kalkulator interaktif. 

  

Sikap dan perspektif 

pengguna 

Kemampuan mengkomunikasikan hasil output dari GeoGebra 

dan kalkulator interaktif. 

  

Keterampilan TIK Kemampuan  dalam menentukan solusi penyelesaian masalah 

berdasarkan output GeoGebra dan kalkulator interaktif. 
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3. Tes Hasil Belajar 

Soal tes ada 4 soal uraian bertujuan mendapatkan data hasil belajar. Hasil tes 

untuk mengukur keefektifan e-book berbasis RME terhadap hasil belajar materi 

fungsi invers. Berikut tes yang diberikan 

a) Pretest untuk mendapat data hasil belajar awal.  

b) Posttest untuk mendapat data hasil belajar akhir. 

Berikut Tabel 3.12 mengenai kisi-kisi soal tes. 

Tabel 3.12 Kisi-kisi Soal Tes Uraian 

Materi Indikator Soal 
No 

Soal 

Fungsi 

Invers 

Peserta didik dapat:  

1. Mengidentifikasi suatu masalah yang berkaitan dengan fungsi 1 

2. Membuat pemodelan matematika berdasarkan masalah 2 

3. Menggambar grafik fungsi dan inversnya bersarkan masalah yang 

disajikan 

3 

4. Menyelesaikan masalah dunia nyata yang berkaitan dengan fungsi invers 4 

 

Berikut alur penyusunan soal tes disajikan dalam Gambar 3.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Prosedur Penyusunan Soal Tes 

Menyusun soal 

Soal dapat digunakan 

Validasi soal 

Soal valid 
Tidak  

Ya  

Perbaikan 
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Berdasarkan Gambar 3.5 setelah menyusun soal tes, soal tersebut terlebih 

dahulu divalidasi oleh validator untuk mengetahui kevalidan soal tes. Setelah soal 

dinyatakan valid, maka bisa langsung diberikan kepada peserta didik. Namun, jika 

soal tersebut masih kurang valid atau harus ada revisi maka dilakukan revisi. 

 

4. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan adalah sebagai berikut. 

a) Wawancara Kebutuhan Guru Matematika  

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai kendala 

yang akan diteliti, memperoleh informasi dan memverifikasi.  Kisi-kisi wawancara 

guru disajikan dalam Tabel 3.13 berikut ini. 

 

Tabel 3.13 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Guru Matematika 

No Aspek 
Jumlah 

Pertanyaan 

1 Kendala umum yang dihadapi saat mengajar fungsi invers 1 

2 Metode mengajar guru di kelas 2 

3 Bahan ajar yang digunakan 1 

4 Hasil belajar peserta didik berdasarkan nilai raport 1 

 

b) Wawancara Kebutuhan Peserta Didik 

Lembar pedoman wawancara ini digunakan untuk mengidentifikasi kendala 

saat belajar fungsi invers, aktivitas pembelajaran, dan sumber belajar. Kisi-kisi 

lembar kebutuhan disajikan dalam Tabel 3.14. 

Tabel 3.14 Kisi-kisi Kebutuhan Peserta Didik 

 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Pertanyaan 

1 Kendala pada 

materi fungsi 

invers 

 

Peserta didik mengalami kendala saat mengerjakan 

masalah fungsi invers 

1 
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Lanjutan Tabel 3.14 

 

Sebelum melakukan wawancara, peneliti memberikan satu contoh masalah 

konteks dan meminta peserta didik menyelesaikannya. Kemudian, wawancara 

dengan peserta didik terkait kendala saat mengerjakan soal tersebut. 

 

c) Wawancara dengan Peserta Didik  

Wawancara dengan peserta didik bertujuan untuk mengetahui secara 

mendalam hasil belajar sesudah menggunakan e-book. Wawancara dilakukan 

secara semi terstruktur. Pedoman wawancara berisi pertanyaan secara garis besar. 

Peneliti lebih banyak mendengarkan penjelasan dari responden, kemudian 

berdasarkan jawaban tersebut peneliti mengajukan pertanyaan yang mengarah pada 

tujuan penelitian. Kisi-kisi wawancara peserta didik disajikan dalam Tabel 3.15 

berikut ini. 

Tabel 3.15 Kisi-kisi Pedoman Wawancara Peserta Didik 

Aspek Indikator Pertanyaan 
Jumlah 

Pertanyaan 

Hasil 

belajar 

1. Peserta didik dapat menjelaskan penyelesaian masalah 

mengenai pemodelan matematika dalam bentuk fungsi 

1 

2. Peserta didik dapat menjelaskan makna grafik fungsi dan 

fungsi inversnya 

1 

3. Peserta didik dapat menjelaskan penyelesaian masalah fungsi 

invers 

1 

 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Pertanyaan 

2 Metode 

pembelajaran 

yang digunakan 

oleh guru 

- Peserta didik biasa belajar dengan metode diskusi. 1 

 - Peserta didik diberi kesempatan menganalisis 

masalah dunia nyata yang berkaitan dengan materi 

 

    

3 Kebebasan 

mencari sumber 

belajar 

Peserta didik diberi kebebasan dalam mencari 

informasi maupun sumber belajar melalui internet. 

1 

    

4 Bahan ajar yang 

digunakan 

Peserta didik disediakan buku, e-book, LKPD oleh 

guru sebagai sumber belajar. 

1 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data penelitian di antaranya sebagai berikut. 

1. Observasi digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait perilaku guru dan 

peserta didik dan proses pembelajaran. Observasi dilakukan untuk mendukung 

penelitian dalam memperoleh data pembelajaran oleh guru selama 

pembelajaran. 

2. Lembar validasi disusun berdasarkan aspek kelayakan materi, media, bahasa, 

dan pembelajaran. Hasil penilaian pada lembar validasi digunakan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan e-book dan soal tes. 

3. Angket penilaian yang digunakan untuk mengetahui kemenarikan e-book yang 

diperoleh dari respon peserta didik. 

4. Soal tes untuk memperoleh data hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan e-book. 

5. Wawancara dilakukan untuk memperoleh data kebutuhan guru, kebutuhan 

peserta didik, dan informasi mendalam mengenai hasil belajar peserta didik. 

6. Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data dengan cara merekam 

suara dan pengambilan foto. Data hasil dokumentasi digunakan untuk 

mendeskripsikan berbagai kejadian yang terjadi selama di lapangan. 

 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data terdiri atas analisis nonstatistik dan analisis statistik. 

Analisis nonstatistik digunakan untuk menjabarkan data kualitatif yang diperoleh 

berdasarkan saran, komentar, observasi, dan wawancara yang dijabarkan dalam 
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bentuk kalimat logis dan bermakna. Hasil wawancara akan diolah dengan cara 

berikut ini.  

1. Hasil wawancara akan dilakukan transkip dalam bentuk tulisan. 

2. Berdasarkan informasi yang diperoleh kemudian dilakukan reduksi data hasil 

wawancara. 

3. Selanjutnya, mengidentifikasi aspek sesuai dengan kebutuhan. 

4. Terakhir dilakukan interpretasi dan menyimpulkannya. 

Data kuantitatif berdasarkan poin yang diperoleh akan diolah sebagai 

berikut. 

1. Analisis Validasi Ahli 

Untuk mengetahui persentase kelayakan e-book berdasarkan angket validasi 

ahli dilakukan perhitungan sebagai berikut. 

V =
Total skor validasi dari validator

Total skor maksimum
× 100% 

Persentase hasil validasi kemudian dianalisis dengan kriteria menurut (Tania 

& Siregar, 2022) ditunjukkan pada Tabel 3.16. 

 

Tabel 3.16 Kriteria Validasi 
Skor Kriteria 

85,01% − 100% Sangat Valid 

70,01% − 85% Valid 

50,01% − 70% Cukup Valid 

01,00% − 50,00% Tidak Valid 

 

2. Analisis Kemenarikan e-Book 

Data diperoleh berdasarkan angket kemenarikan e-book. Berikut analisis 

data kemenarikan e-book. 

V =
Total skor kemenarikan

Total skor maksimum
× 100% 
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Berdasarkan hasil persentase kemenarikan, untuk mendeskripsikannya 

dapat dilihat pada Tabel 3.17. 

Tabel 3.17 Kriteria Kemenarikan e-Book 

Skor Kriteria 

80,01% − 100% Sangat Menarik 

60,01% − 80,00% Menarik 

40,01% − 60,00% Cukup Menarik 

20,01% − 40,00% Tidak Menarik 

00,00% − 20,00% Sangat Tidak Menarik 

 

3. Analisis Keefektifan e-book 

Data keefektifan e-book ditinjau berdasarkan perbandingan hasil belajar 

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan e-book. Analisis data hasil belajar 

peserta didik menggunakan hasil pretest dan posttest untuk mengetahui 

peningkatan belajar peserta didik.  

Pengolahan nilai pretest dan posttest dengan metode uji N-Gain. Uji tersebut 

bertujuan untuk mengukur perubahan relatif hasil belajar sebelum dan sesudah 

menggunakan e-book berbasis RME (Sukarelawa dkk., 2024). Jika hasilnya positif 

berarti ada peningkatan hasil belajar, sebaliknya jika hasilnya negatif berarti hasil 

belajar menurun. Berikut rumus untuk menghitung skor N-Gain. 

𝑁𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Skor 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

Skor Ideal − Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Berikut Tabel 3.18 kriteria skor N-Gain. 

Tabel 3.18 Kriteria Gain Ternormalisasi 

Nilai N-Gain Interpretasi 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Sedang 

0,00 < 𝑔 < 0,30 Rendah 

𝑔 = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

−1 ≤ 𝑔 < 0,00 Terjadi penurunan 
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Untuk mengetahui keefektifan e-book terhadap hasil belajar ada pada Tabel 

3.19. 

Tabel 3.19 Kriteria Penentuan Keefektifan 

Persentase (%) Interpretasi 

< 40 Tidak Efektif 

40 − 55 Kurang Efektif 

56 − 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Proses Pengembangan e-Book 

Berikut pemaparan hasil penelitian dan pengembangan. 

1. Hasil Analisis 

Adapun hasil analisis dipaparkan sebagai berikut.  

a. Analisis Kebutuhan Guru  

Analisis kebutuhan guru dilakukan untuk mengidentifikasi pendekatan 

pembelajaran saat mengajar, bahan ajar, kendala saat mengajar fungsi invers, serta 

kebebasan menggunakan sumber belajar. Berikut pemaparan hasil wawancara 

dengan guru matematika. 

1) Kendala dalam mengajar matematika khususnya materi fungsi invers cukup 

banyak, di antaranya kesulitan dalam membolak balikkan fungsi, peserta didik 

merasa matematika menakutkan dan juga menyenangkan. Menyenangkan 

apabila materinya tidak terlalu rumit. Akan tetapi, jika materi rumit peserta 

didik masih lemah dan tidak semangat belajar. 

2) Pendekatan yang biasa digunakan adalah Problem Based Learning (PBL), 

diskusi, penugasan, dan presentasi. Biasanya, guru juga menggunakan model 

Two Stay Two Stray (TSTS) untuk mempersingkat waktu, serta tujuannya agar 

pembelajaran selesai tepat waktu dan kegiatan pembelajaran matematika dapat 

lebih efektif. 
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3) Guru tidak pernah menggunakan pendekatan RME saat mengajar karena 

kurang familiar. Namun, untuk kedepannya jika materi yang diajarkan sesuai 

dengan pendekatan  tersebut  maka  pendekatan  RME  dapat  digunakan. Guru 

juga biasa menggunakan masalah kontekstual untuk mengajarkan materi 

fungsi. 

4) Bahan ajar yang biasa digunakan adalah lembar kerja peserta didik (LKPD) 

yang dibuat sendiri, e-book maupun aplikasi pembelajaran. Jika pembelajaran 

menggunakan smartphone kendalanya terkadang peserta didik menggunakan 

smartphone ke arah yang lain bukan untuk membuka e-book. 

5) Hasil belajar matematika peserta didik terdapat sebagian materi yang tuntas 

namun ada juga yang tidak tuntas. Tergantung pada rumit atau tidaknya materi. 

 

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik  

Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan untuk menganalisis pemahaman 

peserta didik mengenai materi fungsi invers, proses pembelajaran di kelas, sumber 

belajar yang digunakan, dan kesulitan peserta didik dalam mengerjakan masalah 

kontekstual yang berkaitan dengan fungsi invers. Berikut pemaparan hasil survei 

dan wawancara dengan 12 peserta didik yang direkomendasikan oleh guru 

matematika. 

1) Berdasarkan 12 peserta didik yang diwawancarai di antaranya 4 peserta didik 

merasa tidak ada kendala dalam mengerjakan masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan fungsi invers, sementara itu 8 peserta didik yang lain merasa 

ada kendala dalam memahami masalah kontekstual. Kendala tersebut 

dikarenakan peserta didik tidak ingat atau lupa mengenai langkah-langkah 

untuk membuat fungsi dan mencari fungsi inversnya. 
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2) Masalah yang diberikan berupa masalah kontekstual terkait materi fungsi. 

Namun, untuk masalah kontekstual pada materi fungsi invers belum pernah. 

3) Peserta didik biasa menggunakan lembar kerja peserta didik (LKPD) dan e-

book yang disediakan oleh guru. 

4) Guru memberi kebebasan untuk mencari referensi dan sumber belajar yang lain 

melalui internet. Misalnya, e-book maupun aplikasi matematika untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran di kelas. 

5) Peserta didik diberikan kesempatan untuk mencari informasi solusi 

penyelesaian masalah di buku lain maupun di internet. 

 

c. Data Kegiatan Pembelajaran di Kelas. 

Guru menggunakan metode pembelajaran PBL. Setelah pembelajaran 

selesai guru memberikan soal kuis kepada peserta didik. Data nilai matematika 

berdasarkan nilai raport (disajikan dalam Lampiran 13). Berdasarkan hasil belajar 

yang diberikan oleh guru dengan nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 65. 

Sebagian besar peserta didik tuntas dengan rata-rata nilai kelas 69,05. 

Analisis kebutuhan dari aspek guru dan peserta didik disajikan data yang 

diperoleh dalam Tabel 4.1 berikut ini. 

 

Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

No Analisis Kebutuhan Guru Analisis Kebutuhan Peserta 

Didik 

Analisis 

Pembelajaran 

1 Guru menerapkan 

pendekatan pembelajaran 

yang berfokus pada 

aktivitas peserta didik di 

kelas yaitu PBL dan TSTS. 

Peserta didik bersemangat saat 

belajar menggunakan metode 

TSTS. Hal ini dibuktikan dengan 

keefektifan metode tersebut 

terhadap hasil belajar siswa 

Pembelajaran di kelas 

menggunakan model 

PBL. 

2 Guru menggunakan bahan 

ajar LKPD dan e-book. 

Peserta didik lebih semangat saat 

belajar menggunakan e-book. 

Pembelajaran di kelas 

berlangsung dengan 

bimbingan guru 

menggunakan e-book 
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Lanjutan Tabel 4.1 

No Analisis Kebutuhan Guru Analisis Kebutuhan Peserta 

Didik 

Analisis 

Pembelajaran 

3 Guru memaparkan masalah 

kontekstual saat mengajar 

fungsi 

Kegiatan belajar dengan 

menggunakan masalah 

kontekstual lebih menantang. 

Pembelajaran kurang 

berjalan efektif, karena 

peserta didik kurang 

paham masalah 

kontekstual tanpa 

adanya ilustrasi dan 

penjelasan dari guru. 

4 Guru mengizinkan untuk 

mencari sumber belajar di 

internet dan aplikasi lain. 

Peserta didik lebih bersemangat 

jika belajar menggunakan 

smartphone untuk mencari 

informasi dan sumber belajar. 

Pembelajaran 

berlangsung 

menggunakan e-book, 

namun terdapat 

kendala. 

 

Berdasarkan analisis kebutuhan guru menggunakan pendekatan yang 

berfokus pada aktivitas belajar secara mandiri, sehingga dibutuhkan bahan ajar 

untuk mendukung aktivitas belajar tersebut. Peserta didik juga merasa lebih 

antusias saat belajar menggunakan e-book maupun aplikasi lain yang mendukung 

pembelajaran.  

Pembelajaran menggunakan e-book kurang efektif, karena e-book tidak 

menyediakan fitur tambahan langsung di dalamnya. Peserta didik masih perlu 

menggunakan aplikasi lain untuk membantu belajar. Dengan demikian, diperlukan 

e-book yang lebih interaktif untuk menunjang kegiatan pembelajaran di kelas. 

Sehingga, peserta didik tidak perlu lagi membuka aplikasi lain untuk membantu 

belajar. 

Pada pembelajaran materi fungsi sebelumnya guru menggunakan masalah 

kontekstual untuk mengenalkan konsep fungsi. Untuk mengenalkan materi fungsi 

invers dan implementasinya dalam kehidupan sehari-hari dapat menggunakan 

pendekatan RME. Dengan demikian, e-book berbasis RME dibutuhkan dalam 

pembelajaran materi fungsi invers untuk meningkatkan hasil belajar. 
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2. Hasil Desain 

Pada tahap ini, pertama peneliti mengkaji buku matematika 

Kemendikdasmen Kurikulum Merdeka sebagai referensi dalam menyusun e-book. 

Dilanjutkan dengan mengkaji capaian pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran 

(TP), alur tujuan pembelajaran (ATP), menyusun desain e-book, serta menyusun 

storyboard e-book. Langkah selanjutnya memprogram e-book dan menyusun 

instrumen penilaian. Berikut penjelasan hasil masing-masing langkah-langkah 

desain.  

a. Hasil Mengkaji Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, dan Alur 

Tujuan Pembelajaran 

Capaian pembelajaran pada fase F adalah peserta didik dapat menyatakan 

data dalam bentuk matriks dan menentukan fungsi invers, komposisi fungsi, dan 

transformasi fungsi untuk memodelkan masalah dunia nyata. Berdasarkan capaian 

tersebut, peneliti memilih materi fungsi invers. Fungsi invers merupakan salah satu 

materi yang memiliki hubungan dengan masalah dunia nyata. Berikut alur tujuan 

pembelajaran dan indikator capaian pembelajaran disajikan dalam Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Alur Tujuan Pembelajaran dan Indikator Capaian Pembelajaran 

Materi Alur Tujuan Pembelajaran Indikator Capaian 

Pembelajaran 

Fungsi 

Invers  

1. Melalui kegiatan diskusi kelompok, peserta 

didik dapat  mengidentifikasi konsep fungsi 

invers dengan baik dan benar 

1. Peserta didik dapat 

mengidentifikasi konsep 

fungsi. 

 

2. Melalui kegiatan diskusi kelompok, peserta 

didik dapat  menggambar grafik fungsi dan 

inversnya dengan baik dan benar 

2. Peserta didik dapat  

menggambar grafik fungsi 

dan inversnya. 

3. Melalui kegiatan diskusi kelompok, peserta 

didik dapat  menyelesaikan masalah fungsi 

invers dengan baik dan benar. 

3. Peserta didik dapat 

menyelesaikan masalah 

dunia nyata berkaitan 

dengan fungsi invers. 
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Berdasarkan Tabel 4.2 tujuan pembelajaran disusun dengan menggunakan 

rumus ABCD (Audience, Behaviour, Condition, dan Degree). Audience adalah 

peserta didik. Behaviour yaitu kemampuan setelah melakukan kegiatan 

pembelajaran, misalnya dapat menggambar grafik. Condition yaitu kondisi di kelas 

dengan kegiatan diskusi. Degree yaitu tingkat keberhasilan dalam hal ini adalah 

“dengan baik dan benar”.  

Alur tujuan pembelajaran disusun berdasarkan tingkatan materi mulai dari 

mudah ke rumit. Selanjutnya indikator capaian pembelajaran merupakan kriteria 

yang digunakan untuk melihat apakah peserta didik mencapai suatu tujuan 

pembelajaran. 

 

b. Hasil Menyusun Desain e-Book 

Desain e-book disusun menggunakan aplikasi Canva dan Sigil. Aplikasi 

Canva digunakan untuk mendesain halaman e-book agar lebih menarik. Sigil 

digunakan untuk menyusun e-book dalam format HTML. 

Ukuran kertas yang digunakan adalah sebesar kertas A4 yaitu 21 × 29,7 cm. 

Ukuran ini dipilih agar terlihat lebih rapi dan lebih jelas saat dibuka menggunakan 

smartphone. Tulisan halaman inti menggunakan font Cambria dengan ukuran 20 

untuk memberikan kesan yang lebih jelas dan dapat dibaca meskipun dibuka lewat 

smartphone. Bingkai halaman dipilih untuk memberikan kesan yang menarik bagi 

peserta didik. Hiasan lain yang dipilih berupa gambar untuk memberikan kesan 

menarik dan tidak membosankan. 

Beberapa fitur yang ditambahkan berupa kalkulator interaktif, link aplikasi 

GeoGebra, link ke halaman daftar isi, dan link ke bagian akhir buku. Link yang 



 

76 

 
 

disematkan berada pada pojok kiri bawah. Ikon rumah mewakili link ke daftar isi. 

Ikon buku catatan mewakili daftar pustaka. Ikon kalkulator mewakili link ke 

kalkulator interaktif.  Nomor halaman berada di bagian kanan bawah. Bagian bawah 

tengah berisi penjelasan materi yang sedang dipelajari. Layout e-book disajikan 

pada Gambar 4.1 berikut ini. 

 

Gambar 4.1 Layout e-Book 

 

c. Bagian Awal 

Bagian awal e-book mencakup beberapa bagian sebagai berikut. 

1) Halaman Judul e-Book 

Judul buku mencakup materi, sasaran pembaca, mata pelajaran, kurikulum 

yang berlaku, nama penulis, dan pendekatan pembelajaran. Judul buku disajikan 

dalam Gambar 4.2 berikut ini 
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Gambar 4.2 Halaman Sampul Depan 

Judul buku berisi mata pelajaran yaitu matematika. Materi yang dimuat 

adalah fungsi invers. Pendekatan pembelajarannya adalah realistic mathematics 

education (RME).  Kurikulum yang berlaku adalah Kurikulum Merdeka. Sasaran   

pembaca yaitu peserta didik kelas XI SMA/MA. 

 

2) Identitas Penulis 

Halaman identitas penulis disajikan pada Gambar 4.3 berikut ini 

 
Gambar 4.3 Tampilan Halaman Identitas Penulis 

Halaman identitas penulis berisi biografi penulis, mencakup nama penulis, 

tanggal lahir penulis, dan riwayat pendidikan penulis. 
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3) Kata Pengantar 

Tampilan kata pengantar disajikan pada Gambar 4.4 berikut ini. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Kata Pengantar 

Halaman ini berisi rasa syukur dan terima kasih kepada pihak yang telah 

mendukung penyusunan e-book. 

 

4) Panduan e-Book 

Tampilan halaman panduan e-book disajikan pada Gambar 4.5 berikut ini. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Panduan e-Book 
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Panduan e-book berisi keterangan fitur dan petunjuk setiap lembar halaman 

dalam e-book. Panduan ini berguna untuk memberikan arahan kepada pembaca apa 

saja sajian isi e-book. 

 

5) Daftar Isi 

Tampilan halaman daftar isi disajikan pada Gambar 4.6 berikut ini. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Daftar Isi 

Daftar isi interaktif memiliki link ke semua halaman judul bab dan sub bab 

yang tertera. Sehingga, memfasilitasi pembaca untuk mempercepat menuju 

halaman yang ingin dibaca. 

 

6) Capaian Pembelajaran 

Capaian pembelajaran yang dipilih adalah elemen aljabar dan fungsi. 

Halaman capaian pembelajaran disajikan pada Gambar 4.7 berikut ini. 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Capaian Pembelajaran 

Halaman ini berisi informasi capaian pembelajaran pada Fase F yaitu kelas 

XI SMA/MA. Capaian pembelajaran fase F diambil langsung dari 

Permendikbudristek No 33 Tahun 2022. 

 

7) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

Halaman alur tujuan pembelajaran disajikan pada Gambar 4.8 berikut ini. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Alur Tujuan Pembelajaran 

Halaman ini berisi tujuan pembelajaran materi fungsi invers dengan alur 

tujuan pembelajaran disesuaikan dengan tingkat kesulitan materi.  
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8) Harapan dan Pesan Penulis 

Tampilan halaman harapan dan pesan penulis disajikan pada Gambar 4.9 

berikut ini. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Harapan dan Pesan Penulis 

Halaman ini berisi harapan dan pesan dari penulisa kepada pembaca. 

 

d. Bagian Inti  

Bagian inti mencakup isi materi fungsi invers di antaranya sebagai berikut. 

1) Konsep Fungsi 

Tampilan halaman pengenalan konsep fungsi disajikan pada Gambar 4.10. 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Konsep Fungsi 
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Halaman pengenalan konsep fungsi berisi konteks dalam kehidupan nyata 

terkait konsep fungsi. 

 

2) Definisi Fungsi Invers 

Tampilan halaman materi fungsi invers disajikan pada Gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Definisi Fungsi Invers 

Memuat definisi fungsi, definisi fungsi invers, penjelasan mengenai grafik 

fungsi dan inversnya. Definisi dan materi fungsi invers ini disajikan setelah 

pengenalan konsep fungsi invers berdasarkan masalah kontekstual dan proses 

diskusi. 

 

3) Langkah-langkah Menentukan Fungsi Invers 

Tampilan halaman langkah-langkah mencari invers dari suatu fungsi pada 

Gambar 4. 12. 
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Langkah-langkah Mencari Invers 

Halaman ini berisi penjelasan langkah-langkah untuk mencari fungsi invers. 

 

4) Grafik Fungsi dan Fungsi Invers 

Tampilan halaman grafik fungsi dan fungsi inversnya disajikan pada 

Gambar 4.13. 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Grafik Fungsi dan Inversnya 
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Halaman ini berisi penjelasan mengenai cara menggambar grafik fungsi dan 

fungsi invers. Pada halaman ini juga disajikan video tutorial menggambar fungsi 

dan inversnya secara manual. 

 

5) Mari Berdiskusi 

Tampilan halaman mari berdiskusi disajikan pada Gambar 4.14. 

 
Gambar 4.14 Tampilan Halaman Mari Berdiskusi 

Berisi perintah untuk diskusi dan masalah konteks yang berkaitan dengan 

fungsi invers. 

 

6) Kalkulator Fungsi Invers 

Tampilan halaman kalkulator fungsi invers disajikan pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Kalkulator Fungsi Invers 

Kalkulator interaktif ini digunakan untuk mencari fungsi invers. Pada 

kalkulator tersebut ada contoh bagaiman menginput fungsi. Kemudian akan muncul 

hasil fungsi invers dan grafiknya. 

Kalkulator ini didesain menggunakan Canva AI dengan memasukkan 

perintah yang diinginkan. Canva AI akan memunculkan kode pemrograman yang 

hasilnya dapat dilihat dalam bentuk kalkulator. 

 

7) Rangkuman 

Rangkuman mencakup ringkasan materi fungsi, fungsi invers, serta materi  

grafik fungsi dan inversnya. Halaman rangkuman dapat dilihat pada Gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman Rangkuman 

Halaman ini berisi rangkuman materi yang telah dipelajari mulai dari awal 

hingga akhir. 

 

8) Evaluasi 

Tampilan halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 
Gambar 4.17  Tampilan Halaman Evaluasi 

Halaman ini berisi soal evaluasi untuk menilai sejauh mana peserta didik 

memahami materi fungsi invers. 
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e. Bagian Penutup 

Pada bagian penutup mencakup glosarium, daftar pustaka, dan sampul 

belakang. 

1) Glosarium 

Tampilan halaman glosarium disajikan pada Gambar 4.18. 

 
Gambar 4.18 Tampilan Halaman Glosarium 

Berisi daftar kata-kata yang kurang familiar beserta artinya. 

 

2) Daftar Pustaka 

Tampilan halaman daftar pustaka disajikan pada Gambar 4.19. 

 
Gambar 4.19 Tampilan Halaman Daftar Pustaka 
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Halaman daftar pustakan menjelaskan informasi mengenai sumber referensi 

yang digunakan oleh penulis. 

 

3) Sampul Belakang 

Tampilan sampul belakang dapat dilihat pada Gambar 4.20. 

 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Sampul Belakang 

Halaman ini berisi judul e-book dan sedikit ringkasan mengenai konteks 

masalah yang berkaitan dengan fungsi. 

e-Book didesain menggunakan aplikasi Microsoft Word 2016. Setelah materi 

diketik menggunakan aplikasi Ms. Word, hasil dokumen dimasukkan di aplikasi 

Sigil Versi 2.3.1 untuk mengubah format doc. menjadi HTML. Desain halaman e-

book disusun menggunakan aplikasi Canva 1.118.0. Kemudian e-book disebarkan 

kepada peserta didik menggunakan link website. Peserta didik dapat menggunakan 

telepon pintar, komputer, atau laptop untuk membuka e-book berbasis RME 

tersebut. 

Penilaian e-book berbasis RME materi fungsi invers di antaranya penilaian 

ahli desain terkait kelayakan desain, penilaian ahli materi terkait kelayakan materi, 
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penilaian ahli pembelajaran terkait kelayakan pembelajaran dan penilaian ahli 

bahasa terkait kelayakan bahasa. 

 

3. Hasil Pengembangan 

Hasil dari tahap pengembangan di antaranya membangun konten/fitur e-

book dan validasi ahli. 

a. Membangun Konten 

Konten berupa video pembelajaran dan kalkulator interaktif. Berikut 

pemaparan pemilihan konten. 

1) Fitur Video Pembelajaran 

Fitur video pembelajaran ini disajikan pada sub bab grafik fungsi dan fungsi 

invers. Pemilihan video ini berdasarkan pada tingkat kesulitan materi yaitu 

menggambar grafik fungsi dan inversnya. Sehingga, peneliti memilih untuk 

menyisipkan video tutorial menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya untuk 

membantu memahami materi. Tampilan video dapat dilihat pada Gambar 4.21 dan 

Gambar 4.22. 

 

Gambar 4.21 Video Pembelajaran Menggambar Grafik Fungsi dan 

Inversnya 

Video tersebut berisi materi menggambar grafik fungsi dan inversnya. 

Dalam video tersebut, dijelaskan secara manual bagaimana menggambar fungsi dan 
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fungsi invers. Video ini diambil dari kanal YouTube Aritmatika. Kanal tersebut 

memberikan informasi dan penjelasan materi yang lebih singkat dan mudah 

dipahami.  

 

Gambar 4.22  Fitur Video Pembelajaran Menggambar Grafik Fungsi dan 

Inversnya Menggunakan GeoGebra 

Video selanjutnya merupakan tutorial menggambar grafik fungsi dan 

inversnya menggunakan GeoGebra. 

 

2) Fitur Kalkulator Interaktif 

Fitur kalkulator disusun menggunakan Canva AI dengan proses pada 

Gambar 4.23. 

 

Gambar 4.23 Proses Pembuatan Kalkulator Interaktif 

Proses input fungsi harus disesuaikan dengan aturan yang ada. Jika input 

tidak sesuai dengan aturan, maka hasil invers fungsinya akan salah. Berikut contoh 

input dan output kalkulator interaktif pada Gambar 4.24. 
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Gambar 4.24 Contoh Input dan Output Kalkulator Interaktif 

 

b. Validasi Ahli 

Setelah menyusun e-book, dilakukan validasi kepada validator ahli untuk 

menilai kevalidan e-book. Adapun validator ahli yaitu ahli media, ahli 

pembelajaran, ahli bahasa, ahli materi, dan praktisi. Tahap ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa e-book valid dan dapat digunakan sebagai bahan ajar oleh guru. 

Berikut penjelasan hasil validasi ahli. 

 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan sebanyak dua kali. Proses validasi pertama, dosen 

memeriksa e-book dan memberikan saran untuk perbaikan. Pada proses validasi 

kedua, dosen memberikan penilaian terhadap e-book. Berikut rumus menentukan 

validitas diadaptasi dari (penilaian disajikan pada Lampiran 16). 

𝑉 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

𝑉 =
59

64
× 100% 

𝑉 = 92,19% 
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Berdasarkan hasil hitungan penilaian oleh ahli media memperoleh 

persentase kelayakan media yaitu 92,19%.  

 

2) Validasi Ahli Materi 

Proses validasi ahli materi dilakukan sebanyak dua kali. Validasi pertama, 

dosen memeriksa dan memberikan saran untuk perbaikan. Proses validasi kedua, 

dosen memberikan penilaian terhadap e-book. Berikut penilaian validator ahli 

materi dihitung menggunakan rumus yang diadaptasi dari (penilaian disajikan pada 

Lampiran 15). 

𝑉 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑛
× 100% 

𝑉 =
60

68
× 100% 

𝑉 = 88,24% 

Berdasarkan hasil hitungan diperoleh persentase kelayakan e-book dilihat 

dari aspek materi adalah 88,24%.  

 

3) Validasi Ahli Pembelajaran 

Proses validasi dilakukan sebanyak tiga kali. Pada validasi pertama, 

komponen yang diperbaiki adalah bagian penulisan, tujuan pembelajaran, langkah-

langkah kegiatan RME, dan definisi materi. Validasi kedua, pada bagian contoh 

fungsi dan bukan fungsi, serta definisi fungsi. Pada tahap ketiga e-book dinyatakan 

valid (penilaian disajikan pada Lampiran 18). 
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Berikut hitungan penilaian dari validator ahli pembelajaran. 

𝑉 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑛
× 100% 

𝑉 =
55

60
× 100% 

𝑉 = 91,67% 

Berdasarkan hasil hitungan tersebut, dilihat dari aspek pembelajaran 

persentase kelayakan e-book berbasis RME adalah 91,67%.  

 

4) Validasi Ahli Bahasa 

Proses validasi dilakukan sebanyak tiga kali. Pada validasi pertama revisi 

dibagian penulisan, konsistensi penulisan, penggunaan font tulisan, kesinambungan 

antar paragraf dan kesinambungan antarbagian halaman e-book. Validasi tahap 

kedua pada bagian penyempurnaan kata-kata. Validasi ketiga, e-book dinyatakan 

valid (hasil penilaian disajikan pada Lampiran 17). Berikut hitungan penilaian 

validator ahli bahasa. 

𝑉 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑛
× 100% 

𝑉 =
49

56
× 100% 

𝑉 = 87,5% 

Berdasarkan penilaian ahli bahasa, persentase kelayakan bahasa e-book 

berbasis RME adalah 87,5%.  
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4. Hasil Implementasi 

Implementasi dilakukan dengan tahapan berikut ini. 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji kelompok kecil yang terdiri dari 6 peserta didik kelas XI B MA Wahid 

Hasyim Sukosari Kunir yang mewakili populasi. Peserta didik dipilih berdasarkan 

nilai matematika dan saran dari guru. Adapun 6 peserta didik yang masing-masing 

terdiri dari 2 peserta didik dengan hasil belajar tinggi, sedang, dan rendah. Data 

yang dikumpulkan adalah data kemenarikan e-book sebelum diimplementasikan ke 

lapangan. Hasil kemenarikan e-book dapat dilihat pada Tabel 4.3 (analisisi hasil uji 

kelompok kecil disajikan pada Lampiran 29). 

Tabel 4.3 Hasil Kemenarikan e-book 

No Aspek Jumlah Persentase 

1 Tampilan e-book 60 83,3% 

2 Isi materi 62 86,11% 

3 Akses 64 88,89% 

4 Bahasa 42 87,5% 

Persentase Kemenarikan 86,5% 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 diperoleh persentase aspek kemenarikan e-book 

berbasis RME yaitu 83,3% pada aspek tampilan e-book, 86,11% pada aspek isi 

materi, 88,89% pada aspek akses link dan 87,5% pada aspek bahasa. Persentase 

kemenarikan berdasarkan penilaian kelompok kecil adalah 86,5%. Selanjutnya, e-

book dapat diimplementasikan pada kelompok besar (uji lapangan). 

 

b. Uji Lapangan 

Peserta didik yang terlibat adalah 18 orang kelas XI A MA Wahid Hasyim 

Sukosari Kunir. e-Book disebarkan kepada peserta didik menggunakan link yang 

diakses menggunakan smartphone. Implementasi ini dilaksanakan pada tanggal 18-
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29 November 2025. Hasil yang diperoleh digunakan untuk mengetahui efektivitas 

dan kemenarikan e-book. 

Berikut langkah-langkah uji lapangan. 

1) Menyiapkan smartphone masing-masing, serta memastikan smartphone 

tersambung ke jaringan internet. 

2) Link e-book disebar via grup WhatsApp oleh ketua kelas. 

3) Aktivitas belajar dilakukan secara berkelompok 4-5 orang. 

4) Partisipan membaca petunjuk e-book terlebih dahulu agar tidak mengalami 

kesulitan saat mengakses e-book. 

5) Peserta didik diminta untuk mengamati tujuan pembelajaran pada materi fungsi 

invers. 

6) Peserta didik diajak untuk mengingat kembali mengenai konsep fungsi 

mencakup definisi fungsi, notasi fungsi, domain, kodomain, range, dan jenis-

jenis fungsi. 

7) Peserta didik diajak untuk mengamati konteks 8 terkait fungsi invers. 

8) Peserta didik berdiskusi dan mencoba menggunakan aplikasi GeoGebra serta 

kalkulator fungsi invers yang telah disediakan dalam e-book. 

9) Selanjutnya, peserta didik mendefinisikan pengertian fungsi invers pada bagian 

kotak interaktif yang telah disediakan. 

10) Peserta didik menyimpulkan pengertian fungsi invers, syarat fungsi memiliki 

invers, serta menggambar grafik fungsi dan inversnya. 

11) Setelah diskusi selesai, peserta didik bersama-sama dengan bantuan peneliti 

menyimpulkan hasil pembelajaran. 



 

96 

 
 

Setelah melakukan pembelajaran di kelas XI A dengan menggunakan e-book 

berbasis RME peneliti memberikan soal posttest. Soal tersebut dibuat serupa 

dengan soal pretest serta bobot penilaiannya sama, namun ada elemen yang berbeda 

(soal tes disajikan pada Lampiran 3 dan 4). Peserta didik diberi waktu mengerjakan 

45 menit dengan diawasi oleh peneliti. 

Hasil nilai tes kelas XI A dilihat pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Hasil Belajar Peserta Didik Kelas XI A  

No Subjek 
Nilai 

Keterangan 
Pretest Posttest 

1 S1 65 84 Naik 

2 S2 46 80 Naik 

3 S3 60 82 Naik 

4 S4 52 80 Naik 

5 S5 54 75 Naik 

6 S6 66 80 Naik 

7 S7 56 89 Naik 

8 S8 30 70 Naik 

9 S9 65 85 Naik 

10 S10 55 85 Naik 

11 S11 56 80 Naik 

12 S12 46 76 Naik 

13 S13 47 88 Naik 

14 S14 45 70 Naik 

15 S15 61 82 Naik 

16 S16 42 74 Naik 

17 S17 52 75 Naik 

18 S18 52 78 Naik 

 Rata-rata 52,78 79,61  

     

 

Berdasarkan Tabel 4.4 diperoleh bahwa dari pretest hingga posttest nilai 

peserta didik mengalamai kenaikan. Rata-rata pretest kelas XI A adalah 52,78. 

Sedangkan, rata-rata nilai posttest adalah 79,61. Semua peserta didik mengalami 

kenaikan hasil belajar. 
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5. Hasil Evaluasi 

Pada tahap ini, peneliti akan menjelaskan kevalidan, kemenarikan, dan 

keefektifan e-book. Kevalidan e-book berbasis RME mengacu pada hasil penilaian 

dari validator ahli. Kelayakan materi yaitu 88,24% oleh ahli materi. Kelayakan 

media yaitu 92,19% oleh ahli media. Kelayakan bahasa adalah 87,5% oleh ahli 

bahasa. Kelayakan pada aspek pembelajaran adalah 91,67% oleh ahli pembelajaran.  

Kemenarikan e-book RME dinilai berdasarkan respon peserta didik kelas XI 

A setelah menggunakan e-book berbasis RME (hasil respon uji lapangan disajikan 

pada Lampiran 30).  Respon peserta didik disajikan pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik 

No Aspek Hasil 

Respon 

Persentase 

1 Tampilan 184 85,19% 

2 Akses 179 82,87%  
3 Materi 186 86,11% 

4 Bahasa 125 86,81% 

Rata-rata  85,1% 

 

Berdasarkan Tabel 4.5 kemenarikan dari tampilan e-book adalah 85,19%. 

Hasil persentase e-book dari aspek kemudahan akses adalah 82,87%. Hasil 

persentase e-book berdasarkan aspek materi mencapai 86,11%. Selanjutnya, 

persentase e-book berdasarkan aspek bahasa adalah 86,81%. Dengan demikian rata-

rata persentase kemenarikan e-book berbasis RME adalah 85,1%. Sehingga 

berdasarkan respon tersebut dapat dinyatakan bahwa e-book berbasis RME 

dikategorikan sangat menarik (kriteria kemenarikan dapat dilihat pada Tabel 3.17). 

Keefektifan e-book dianalisis dengan membandingkan nilai pretest dan 

posttest menggunakan rumus N-Gain. Analisis disajikan pada sub bab selanjutnya. 

Hasil belajar peserta didik kelas XI A mencapai rata-rata hasil N-Gain sebesar 
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0,5652 atau N-Gain (%) mencapai 56,52% (disajikan dalam Tabel 4.8). Kategori 

besarnya peningkatan hasil belajar berdasarkan skor N-Gain kelas XI A termasuk 

kriteria sedang. Kriteria persentase keefektifan ebook berbasis RME pada materi 

fungsi invers untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik termasuk pada 

kategori cukup efektif. 

 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

1. Hasil Validasi e-Book oleh Ahli 

Hasil validasi oleh validator ahli digunakan sebagai penilaian terhadap e-

book berbasis RME sebelum diuji cobakan di lapangan. Berikut tabel 4.6 paparan 

hasil penilaian validator ahli. 

Tabel 4.6 Data Penilaian Validator Ahli 
No Aspek Persentase Kriteria Kevalidan 

1 Kelayakan Media 92,1% Sangat Valid 

2 Kelayakan Materi 88,24% Sangat Valid 

3 Kelayakan Bahasa 91,67% Sangat Valid 

4 Kelayakan 

Pembelajaran 

87,5% Sangat Valid 

Persentase Rata-rata 88,87% e-Book berbasis RME 

dapat digunakan 

 

Berdasarkan Tabel 4.6 diperoleh hasil validasi ahli berada pada kriteria 

sangat valid. Disimpulkan bahwa e-book berbasis RME dapat digunakan. 

Selanjutnya, komentar dan saran validator ahli disajikan pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4.7 Komentar dan Saran Validator 
No Aspek Komentar dan Saran 

1 Kelayakan 

media 

- Ilustrasi dan contoh masalah sudah relevan, namun sebagian gambar 

dapat ditingkatkan kualitas visual dan konsistensi tata letak agar lebih 

estetik. 

- Terkait desain halaman isi sebaiknya diperbaiki pada aspek estetika 

(komposisi, warna, dan topografi) agar tampak profesional.  

- Video dan fitur interaktif perlu diperhatikan resolusinya serta kecepatan 

akses supaya lebih nyaman digunakan.  

- Revisi kecil pada bagian grafis dan kualitas media. 
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Lanjutan Tabel 4.7 

No Aspek Komentar dan Saran 

2 Kelayakan 

materi 

- Contoh masalah kontekstual harus mudah dipahami  

- Penyajian materi sebaiknya lebih mendalam. 

- Referensi dicantumkan dan pilih referensi yang terpercaya. 

3 Kelayakan 

proses 

pembelajaran 

- Konsistensi penulisan. 

- Font penulisan kurang tepat. 

- Contoh konteks kurang sesuai. 

- Tujuan pembelajaran mengikuti rumus ABCD (Audience, Behaviour, 

Condition, dan Degree) 

- Definisi materi harus disesuaikan dengan sumber yang relevan. 

- Masalah konteks fungsi invers yang disajikan kurang tepat. 

- Contoh fungsi dan bukan fungsi ditambah. 

- Definisi fungsi mengikuti buku referensi yang lebih terpercaya. 

4 Kelayakan 

bahasa 

- Diperhatikan konsistensi penggunaan istilah. 

- Kesinambungan antarbagian e-book 

- Sebelum menjelaskan konteks, berikan keterangan atau intruksi kepada 

pembaca. 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 diperlukan adanya perbaikan berdasarkan komentar 

dan saran tersebut. Setelah diperbaiki, e-book berbasis RME dinyatakan valid dan 

dapat digunakan. 

 

2. Hasil Respon Peserta Didik 

Hasil respon ini diperoleh berdasarkan jawaban angket peserta didik. Angket 

respon divalidasi terlebih dahulu oleh dua validator (hasil validasi dapat dilihat pada 

Lampiran 27). Persentase kelayakan angket berdasarkan penilaian validator adalah 

80,56%. Persentase tersebut dapat dikategorikan valid dan dapat digunakan di 

lapangan.  

Adapun hasil jawaban respon peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.5 

dengan persentase rata-rata kemenarikan adalah 85,1%. Hasil persentase tersebut 

dapat dikategorikan sangat menarik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa e-book 

berbasis RME sangat menarik dan dapat digunakan sebagai bahan ajar untuk belajar 

peserta didik. 
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3. Hasil Belajar  

Data hasil belajar peserta didik diperoleh dari jawaban soal tes. Soal tes 

divalidasi terlebih dahulu sebelum diberikan di lapangan. Hasil validasi oleh 

validator ahli adalah 80,56% (hasil analisis penilaian validator instrumen dapat 

dilihat pada Lampiran 26). Setelah instrumen dinyatakan valid, maka instrumen 

tersebut dapat digunakan di lapangan. 

Setelah memperoleh nilai pretest dan posttest, peneliti menganalisis data 

kuantitatif untuk mengetahui peningkatkan hasil belajar pada materi fungsi invers 

menggunakan uji N-Gain. Berikut pemaparan analisis uji produk. 

 

1) Uji Normalitas 

Sebelumnya peneliti memastikan bahwa data yang didapat merupakan data 

yang berdistribusi normal. Data yang telah berdistribusi normal dapat dianalisis 

lebih lanjut sehingga data yang dihasilkan akurat. Untuk menguji normalitas data 

digunakan aplikasi SPSS 22. Berikut Gambar 4.25 hasil keluaran SPSS uji 

normalitas. 

 

Gambar 4.25 Hasil Output SPSS Uji Normalitas Data 

 

Gambar 4.25 menyatakan keluaran tes normalitas, yang akan digunakan 

sebagai acuan adalah nilai sigmoid pada tabel Shapiro-Wilk. Data tersebut 
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digunakan sebagai acuan karena jumlah responden kurang dari 100 orang. 

Diperoleh nilai sigmoid pretest adalah 0,429, sedangkan nilai sigmoid posttest 

adalah 0,712. Dikarenakan kedua nilai sigmoid lebih dari 0,05 maka data yang 

diperoleh telah terdistribusi normal. 

 

2) Uji Paired Sample T-Test 

Selanjutnya untuk memastikan bahwa terdapat perbedaan hasil pretest dan 

postest secara signifikan. Uji ini dilakukan menggunakan bantuan aplikasi SPSS 22. 

Berikut Gambar 4.26 hasil keluaran dari aplikasi SPSS 22. 

 

 

Gambar 4.26 Hasil Keluaran Paired Sample T-Test 

 

Dilihat pada Gambar 4.26 nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05. Dengan 

demikian, antara hasil belajar pretest dan posttest terdapat perbedaan yang 

signifikan. Sehingga, analisis selanjutnya dapat dilakukan menggunakan uji N-

Gain. 

 

3) Uji N-Gain 

Selanjutnya, peneliti melakukan analisis menggunakan uji N-Gain. Uji N-

Gain bertujuan untuk mengetahui apakah ada peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Uji ini dilakukan dengan bantuan Ms. Excel untuk menghitung nilai N-Gain 

masing-masing subjek. Berikut hasil N-Gain kelas XI A disajikan pada Tabel 4.8. 
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Tabel 4.8 Hasil N-Gain Kelas XIA 

No Subjek Pretest Posttest 
N-Gain 

Skor 
Peningkatan N-Gain % 

1 S1 65 84 0,5429 Sedang 54,29% 

2 S2 46 80 0,6296 Sedang 62,96% 

3 S3 60 82 0,5500 Sedang 55,00% 

4 S4 52 80 0,5833 Sedang 58,33% 

5 S5 54 75 0,4565 Sedang 45,65% 

6 S6 66 80 0,4118 Sedang 41,18% 

7 S7 56 89 0,7500 Tinggi  75,00% 

8 S8 30 70 0,5714 Sedang 57,14% 

9 S9 65 85 0,5714 Sedang 57,14% 

10 S10 55 85 0,6667 Sedang 66,67% 

11 S11 56 80 0,5455 Sedang 54,55% 

12 S12 46 76 0,5556 Sedang 55,56% 

13 S13 47 88 0,7736 Tinggi 77,36% 

14 S14 45 70 0,4545 Sedang 45,45% 

15 S15 61 82 0,5385 Sedang 53,85% 

16 S16 42 74 0,5517 Sedang 55,17% 

17 S17 52 75 0,4792 Sedang 47,92% 

18 S18 52 78 0,5417 Sedang 54,17% 

 Rata-rata 0,5652 Sedang 56,52% 

 

Berdasarkan Tabel 4.8 terdapat 2 subjek yang hasil belajarnya meningkat 

dalam kriteria tinggi. Sedangkan 16 subjek yang lain mengalami peningkatan 

pembelajaran pada kriteria sedang. Secara keseluruhan diperoleh skor N-Gain kelas 

XIA dengan rata-rata 0,5652. Berdasarkan perhitungan tersebut, hasil belajar subjek 

dapat dinyatakan meningkat dalam kategori sedang. Serta persentase N-Gain adalah 

56,52%, sehingga kriteria keefektifan pembelajaran dengan e-book berbasis RME 

pada materi fungsi invers termasuk dalam kategori cukup efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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4) Analisis Hasil Belajar Peserta Didik 

Untuk mendapatkan informasi keakuratan hasil belajar, peneliti melakukan 

wawancara dengan 2 subjek yaitu S7 dan S10. Subjek tersebut dipilih sesuai dengan 

hasil belajar dan rekomendasi dari guru matematika. Berikut pemaparan hasil 

jawaban dan hasil wawancara dengan subjek 7 dan subjek 10. 

 

a. Subjek 7 

Hasil jawaban S7 disajikan pada Gambar 4.27. 

 

Gambar 4.27 Jawaban Subjek 7 Nomor 1 

 

Subjek 7 tidak menjelaskan apakah masalah tersebut termasuk fungsi 

bijektif melainkan menjelaskan jenis fungsi injektif dan surjektif berdasarkan 

masalah. Masalah tersebut termasuk fungsi injektif karena setiap siswa memiliki 

NISN yang berbeda. Termasuk fungsi surjektif karena tidak semua nomor NISN 

yang mungkin terdaftar ke siswa yang ada dan kemungkinan ada NISN yang tidak 

digunakan. 

Untuk mengetahui keaslian jawaban, peneliti melakukan wawancara dengan 

subjek 7 (S7). Berikut penjelasan dari subjek berdasarkan hasil wawancara. 

P :  Jelaskan mengapa masalah tersebut termasuk dalam konsep fungsi! 

S7 :  Karena fungsi itu suatu hubungan dari himpunan asal dengan himpunan hasil. 

Jadi dari masalah tersebut, himpunan asalnya siswa dan himpunan hasilnya NISN. 

P :  Apakah fungsi itu termasuk fungsi korespondensi satu-satu? 

S7 :  Iya kak. Karena fungsi bijektif itu fungsi yang injektif dan surjektif. Jadi setiap  

siswa punya NISN yang beda-beda itu termasuk fungsi injektif. Tapi kadang ada NISN 

yang tidak dipakai, jadi itu termasuk fungsi surjektifnya. Jadi ya, itu fungsi korespondensi 

satu-satu atau bijektif. 
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Hasil jawaban subjek 7 pada soal nomor 2 disajikan pada Gambar 4.28. 

 

Gambar 4.28 Jawaban Subjek 7 Nomor 2 

Subjek 7 menuliskan rumus fungsi dan memberikan keterangan setiap 

variabelnya. Diketahui bahwa volume air yang keluar setiap detik adalah 100 ml. 

Rumus fungsinya menjadi 𝑓(𝑥) = 100𝑥. Kemudian mensubstitusikan 

1,2 ,3 , dan 4 yang merupakan waktu (detik) dalam variabel 𝑥. Selanjutnya Subjek 

7 mencari fungsi invers dari fungsi awal dengan langkah-langkah membentuk 

persamaan menjadi 𝑦 = ⋯ , sehingga persamaannya menjadi 𝑦 = 100𝑥. 

Selanjutnya menukar variabel 𝑥 dan 𝑦, persamaannya menjadi 𝑥 = 100𝑦. Setelah 

itu, menyelesaikan persamaan 𝑦 diperoleh 𝑦 =
𝑥

100
. Terakhir mengubah 𝑦 menjadi 

notasi fungsi invers yaitu 𝑓−1(𝑥), persamaan fungsi inversnya adalah 𝑓−1(𝑥) =

𝑥

100
. 

Berikut penjelasan dari subjek 7 berdasarkan hasil wawancara. 

P :  Kalau untuk mengubah suatu masalah menjadi fungsi itu bagaimana caranya? 

S7 :  Kalau saya ya kak, itu saya cari dulu variabel inputnya itu apa saja. Kalau  

dimasalah ini variabel inputnya waktu. Jadi saya misalkan saja waktu itu 𝑥. Terus notasi 

fungsi itu 𝑓(𝑥) jadi polanya diperoleh 𝑓(𝑥) = 100𝑥. Nilai 100 itu air yang keluar tiap 

detiknya. 

P :  Bagaimana cara mencari fungsi inversnya? 

S7 :  Caranya itu saya buat dulu 𝑓(𝑥) jadi 𝑦. Terus tukar variabel 𝑥 sama 𝑦 nya. Terus  

selesaikan 𝑦 nya. Terus ketemu deh inversnya tapi aku ubah juga jadi 𝑓−1(𝑥). 
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Hasil jawaban subjek 7 pada soal nomor 3 disajikan pada Gambar 4.29. 

 

Gambar 4.29 Jawaban Subjek 7 Soal Nomor 3 

Subjek 7 mengidentifikasi informasi yang diketahui yaitu dalam 1 hari tinggi 

kecambah mencapai 0,5 𝑐𝑚. Subjek 7 membuat pola, jika dalam 1 hari tinggi 

mencapai 0,5 𝑐𝑚 maka rumus yang terbentuk adalah 𝑓(𝑥) = 0,5𝑥. Untuk mencari 

fungsi inversnya Subjek 7 melakukan langkah-langkah yang sama seperti 

sebelumnya, yaitu dengan mengubah 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 sehingga bentuk 

persamaannya menjadi 𝑦 = 0.5𝑥. Selanjutnya menukar variabel 𝑥 dan 𝑦, 

persamaan fungsinya menjadi 𝑥 = 0,5𝑦. Setelah itu menyelesaikan persamaan 

menjadi 𝑦 =
𝑥

0,5
. Kemudian, mengubah 𝑦 menjadi notasi fungsi invers yaitu 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

0,5
. Karena 

1

0,5
= 2, maka Subjek 7 mengubah bentuk persamaan fungsi 

inversnya menjadi𝑓−1(𝑥) = 2𝑥. 

Subjek 7 tidak menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya. Melainkan 

mengidentifikasi titik-titik fungsi awal yaitu dalam bentuk (𝑎, 𝑏). Adapun titik-titik 

fungsi awalnya adalah (1, 0,5), (2,1), (3, 1,5), (4,2) dan (5, 2,5). Kemudian titik-

titik fungsi inversnya dalam bentuk (𝑏, 𝑎). Titik-titik fungsi invers ini merupakan 

kebalikan dari titik-titik fungsi awalnya yaitu 

(0,5 , 1), (1 , 2), (1,5 , 3), (2, 4), dan (3, 4,5). 
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Berikut penjelasan dari subjek berdasarkan hasil wawancara. 

 

P : Terus cara lain mencari fungsi invers bisa nggak? 

S7 :  Bisa kak, itu harusnya pakai grafik fungsi yang dicerminkan itu sama garis 𝑦 = 

𝑥. Jadi, kalau fungsi awalnya itu (𝑥, 𝑦) fungsi inversnya itu cerminannya sama garis 

𝑦 = 𝑥 jadi (𝑦, 𝑥). 

P : Coba gambar grafik fungsi dan fungsi inversnya? 

S7 :  Tidak bisa kak, soalnya tidak paham caranya menggambar. Belajarnya kan pakai  

GeoGebra kalo gambar langsung tidak bisa. 

 

 

Hasil jawaban subjek 7 pada soal nomor 4 disajikan pada Gambar 4.30. 

   

Gambar 4.30 Jawaban Subjek 7 Nomor 4 

Bentuk fungsi awal yang disusun oleh Subjek 1 adalah 𝑓(𝑥) = 60.000 +

35.000𝑥. Subjek 7 tidak menjelaskan makna variabel 𝑥. Selanjutnya untuk mencari 

fungsi inversnya, Subjek 7 melakukan dengan cara mengubah 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 

sehingga rumus fungsinya menjadi 𝑦 = 60.000 + 35.000𝑥. Selajutnya menukar 

variabel 𝑥 dan 𝑦, menjadi 𝑥 = 60.000 + 35.000𝑦. Menyelesaikan persamaan 

fungsi menjadi 𝑦 =
𝑥−60.000

35.000
. Untuk menghitung berapa minggu yang diperlukan 

hingga total uang kas yang terkumpul mencapai Rp480.000,00. Subjek 7 

menggunakan rumus fungsi invers dengan mensubstitusikan 480.000 dalam 

variabel 𝑥, menjadi 𝑓−1(𝑥) =
(480.000−60.000)

35.000
= 12. Subjek 7 menyimpulkan 

bahwa untuk mencapai Rp480.000,00 diperlukan waktu selama 12 minggu. 

Berikut penjelasan dari subjek berdasarkan hasil wawancara. 

P :  Kalau nomor 4 gimana pengerjaannya? 

S7 :  Itu caranya pertama buat fungsinya dulu ya kak. Nah buat fungsinya itu setiap  

minggu bayar kasnya Rp35.000,00. Terus bayar awalnya Rp60.000,00. Jadi rumus 

fungsinya 𝑓(𝑥) = 35.000𝑥 + 60.000. 



 

107 

 
 

P :  Kenapa bisa begitu? 

S7 :  Iya, soalnya setiap minggunya pasti bertambah Rp35.000,00. Jadi kalau dua  

minggu Rp70.000,00, sehingga 35.000 × 2. 2 itu banyak minggunya, jadi 𝑥 itu banyak 

minggu. 

P :  Kalau total bayarnya mencapai Rp480.000,00 butuh berapa minggu? 

S7  :  Itu berarti pakai fungsi inversnya kak. Jadi kalau sudah dicari fungsi inversnya  

atau kebalikannya itu tinggal dimasukan saja Rp480.000,00 itu di 𝑥 nya terus dihitung. 

Hasilnya 12 minggu kak. 

 

 

Setelah menjawab soal tes dan wawancara, peneliti memperoleh informasi 

bahwa S7 dapat menjelaskan langkah-langkah membuat pemodelan matematika 

berdasarkan masalah dunia nyata, menjelaskan langkah-langkah mencari fungsi 

invers, menjelaskan kesimpulan solusi yang telah dikerjakan, dan menjelaskan 

langkah lain mencari fungsi invers yang dengan cara merefleksikan grafik fungsi 

awal terhadap garis 𝑦 = 𝑥. Namun, pada bagian menggambar grafik fungsi dan 

inversnya S7 tidak dapat menggambar dan merasa kesulitan. S7 hanya menjelaskan 

titik-titik fungsi awal yang kemudian jika direfleksikan terhadap garis 𝑦 = 𝑥 akan 

menghasilkan titik-titik koordinat fungsi inversnya. Hal tersebut dikarenakan S7 

belum terbiasa dalam menggambar grafik secara manual tanpa bantuan aplikasi. 

 

4. Subjek 10 

Hasil jawaban subjek 10 soal nomor 1 disajikan pada Gambar 4.31. 

 

 

Gambar 4.31 Jawaban Subjek 10 Soal Nomor 1 

 

Subjek 10 menyatakan bahwa konteks pertama teridentifikasi dalam fungsi 

karena setiap orang memiliki nomor induk yang berbeda. Selanjutnya, Subjek 10 
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mengidentifikasi konteks tersebut termasuk jenis fungsi bijektif. Namun, Subjek 10 

tidak menjelaskan alasannya mengapa demikian. 

Berikut hasil wawancara dengan subjek 10. 

P :  Jelaskan apakah masalah yang pertama dapat diidentifikasikan sebagai fungsi! 

S10 :  Iya kak termasuk fungsi karena setiap orang memiliki Nomor Induk Siswa yang  

berbeda. 

P :  Apakah fungsi yang dimaksud termasuk fungsi bijektif, kenapa coba jelaskan! 

𝑆10 : Termasuk fungsi bijektif karena satu orang satu Nomor Induk Siswa 

P : Sudah? 

S10 : Iya kak. 

 

Hasil jawaban subjek 10 soal nomor 2 disajikan pada Gambar 4.32. 

 

Gambar 4.32 Jawaban Subjek 10 Soal Nomor 2 

 Untuk membuat rumus fungsi berdasarkan masalah, Subjek 10 membuat 

pola. Dalam 1 detik volume air yang keluar adalah 100 ml. Saat 2 detik volume air 

yang keluar adalah 200 ml dan seterusnya sampai detik keempat. Kemudian 

berdasarkan pola tersebut, Subjek 10 membuat rumus fungsi yaitu 𝑓(𝑥) = 100𝑥. 

Selanjutnya, untuk mencari fungsi invers Subjek 10 tidak menuliskan langkah-

langkahnya melainkan langsung membuat fungsi inversnya yaitu 𝑓−1(𝑥) =
𝑥

100
. 

Subjek 10 menghitung untuk volume 300 ml menggunakan rumus fungsi invers. 

Diperoleh waktu yang dibutuhkan yaitu selama 3 detik 

Berikut hasil wawancara dengan subjek 10. 

P :  Bagaimana cara membuat rumus fungsi berdasarkan masalah tersebut? 

𝑆10 :  Langkah-langkah yang saya lakukan itu. Pertama saya mencari dulu variabel- 

variabel yang terlibat dalam masalah tersebut. Terus saya memasukkan hubungan 

variabel-varibelnya. Selanjutnya membentuk fungsi. 

P :  Variabelnya apa saja? 
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𝑆10 :  Waktu dan volume air yang keluar. 

P :  Kalau caranya mencari fungsi invers itu gimana? 

𝑆10  :  Mencari fungsi inversnya itu langkah-langkahnya pertama fungsi awal 𝑓(𝑥)  

diubah menjadi 𝑦. Terus tukar posisi 𝑥 dan 𝑦. Setelah itu selesaikan persamaan 𝑦 nya. 

Terus persamaan yang diperoleh adalah fungsi inversnya yaitu 𝑓−1(𝑥). Jadi 𝑓−1(𝑥) nya 

sama dengan 
𝑥

100
. Itu untuk mencari waktu yang diperlukan untuk mencapai volume 

tertentu. 

P : Kenapa begitu? 

𝑆10 : Iya karena kebalikannya kak. 

 

Hasil jawaban subjek 10 soal nomor 3 disajikan pada Gambar 4.33. 

 

Gambar 4.33 Jawaban Subjek 10 Soal Nomor 3 

Subjek 10 menuliskan bentuk persamaan secara umum, yaitu 𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑏. 

Dengan 𝑚 = 0,5, Subjek 10 mensubstitusikan dalam persamaan tersebut untuk 

mencari nilai 𝑏. Diperoleh 𝑏 = 0, sehingga persaman fungsi yang terbentuk adalah 

𝑦 = 0,5𝑥. Selanjutnya untuk mencari fungsi inversnya dengan cara menukar 

variabel 𝑥 dan 𝑦. Kemudian menyelesaikan persamaan dalam 𝑦 menjadi 𝑦 = 2𝑥. 

Diperoleh fungsi inversnya 𝑓−1(𝑥) = 2𝑥. Subjek 10 mencoba menghitung jika 

tinggi kecambah mencapai 3 cm menggunakan rumus fungsi invers tersebut 

diperoleh waktu yang dibutuhkan selama 6 hari. 

Untuk menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya Subjek 10 mencatat 

titik-titik fungsi awal yaitu (1, 0,5), (2, 1), (3, 1,5), (4,2), (5,2,5). 

Berikut hasil wawancara dengan subjek 10. 

P :  Coba jelaskan bagaimana caranya menyelesaikan masalah tersebut? 

𝑆10 :  Pertama saya cari selisih tiap harinya dan didapat selisihnya 0,5 𝑐𝑚. Terus saya  
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buat fungsinya 𝑦 = 0,5 𝑥 

P :  Terus? 

𝑆10 :  Untuk mencari fungsi inversnya caranya saya tukar 𝑦 dan 𝑥. Selanjutnya selesaikan 

untuk 𝑦. Ketemu 𝑓−1(𝑥) = 2𝑥. Contohnya kalau tingginya 3 𝑐𝑚 harinya itu 2 × 3 = 6 

hari. 

P : Terus cara lain mencari fungsi invers itu bisa dijelaskan? 

𝑆10  :  Bisa kak, pakai grafik yang dicerminkan ke garis 𝑦 = 𝑥 itu. 

P :  Caranya bagaimana? 

𝑆10 :  Untuk membuat grafiknya itu saya pertama membuat titik-titik potongnya (𝑥, 𝑦).  

Selanjutnya dicerminkan terhadap garis 𝑦 = 𝑥. Tapi saya tidak bisa menggambarnya. 

Saya kurang paham. 

P :  Kenapa kurang paham? 

𝑆10 :  Soalnya saya tidak pernah mencoba menggambar grafik seperti ini kak. 

 

Hasil jawaban subjek 10 soal nomor 4 disajikan pada Gambar 4.34. 

 

Gambar 4.34 Jawaban Subjek 10 Soal Nomor 4 

Subjek 10 mencatat infomasi yang diketahui yaitu setoran awal Rp60.000,00 

dan iuran tiap minggu Rp35.000,00. Subjek 10 membuat rumus fungsinya yaitu 

𝑦 = 35.000𝑥 + 60.000. Subjek 10 mengecek untuk 2 minggu, maka 𝑦 =

35.000(2) + 60.000 = 130.000. Selanjutnya, mencari fungsi invers dilakukan 

dengan cara aljabar menjadi 𝑦 − 60.000 = 35.000𝑥. selanjutnya membentuk 

persamaan menjadi 𝑥 =
𝑦−60.000

35.000
. Alih-alih menukar variabel 𝑦 dan 𝑥. Subjek 10 

mengubah 𝑥 menjadi 𝑓−1(𝑦). Diperoleh rumus fungsi inversnya 𝑓−1(𝑦) =

𝑦−60.000

35.000
. Kemudian Subjek 10 mencari berapa banyak minggu yang diperlukan 

supaya uang kas yang terkumpul mencapai Rp480.000,00. Setelah 

mensubstitusikan 480.000 dalam 𝑦 diperoleh hasil 12 minggu. 

 



 

111 

 
 

Berikut hasil wawancara dengan subjek 10. 

P : Bisa jelaskan langkah-langkah penyelesaian soal nomor 4? 

𝑆10 : Setoran awal Rp60.000,00. Terus iuran tiap minggunya Rp35.000,00. Jadi  

fungsinya 𝑦 = 35.000𝑥 + 60.000. Kemudian saya cek untuk 𝑥 nya sama dengan 2 

hasilnya Rp130.000,00. 

P :  Bagaimana cara mencari fungsi inversnya? 

𝑆10 :  Untuk mencari fungsi inversnya saya pindah 60.000 ke ruas kiri menjadi 𝑦 − 

60.000 = 35.000𝑥. Selanjutnya saya bagi dengan 35.000. Rumus fungsi inversnya 

menjadi 𝑓−1(𝑦) =
𝑦−60.000

35.000
. Itu karena 𝑦 jadi saya buat 𝑓−1(𝑦). Seperti materi aljabar 

itu kak. 

P :  Oke. Kalau misalnya untuk mencapai uang kas Rp480.000,00 itu butuh berapa  

minggu? 

𝑆10  :  Itu pakai fungsi inversnya kak, kebalikannya. Caranya masukkan saja 480.000  

ke nilai 𝑦 kemudian dihitung 
480.000−60.000

35.000
 jawabannya 12 minggu. 

 

Berdasarkan hasil jawaban tes dan wawancara dengan S10, peneliti 

menemukan bahwa S10 dapat menjelaskan memodelkan masalah menjadi bentuk 

fungsi, menjelaskan cara mencari fungsi invers, menjelaskan cara lain mencari 

fungsi invers yaitu dengan menggambar grafiknya, dan menjelaskan solusi 

penyelesaian masalah fungsi invers yang telah dilakukan. Namun, S10 tidak dapat 

menggambar grafik fungsi dan inversnya. S10 hanya menjelaskan titik-titik fungsi 

awal dan tidak menjelaskan titik-titik fungsi inversnya. 

 

4. Literasi Digital 

Berdasarkan hasil rata-rata respon dan jawaban soal tes peserta didik 

komponen literasi digital yang diperoleh, sebagai berikut. 

a. Kemampuan Dasar Literasi Digital 

Sebelum menggunakan e-book berbasis RME, peserta didik biasa 

menggunakan e-book dalam format PDF. e-Book disebarkan melalui link website, 

peserta didik tidak mengalami kesulitan saat membuka link yang telah disebarkan 

tersebut. Selanjutnya, untuk membuka halaman interaktif menggunakan ikon, 
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peserta didik diarahkan untuk menuju daftar isi dengan mengklik ikon rumah. Pada 

tahap ini peserta didik juga tidak mengalami kesulitan. 

Peserta didik dapat menggunakan daftar isi interaktif untuk akses cepat 

menuju halaman yang ingin dibuka. Serta menggunakan kotak interaktif untuk 

mengisi jawaban hasil diskusi. 

 

b. Latar Belakang Pengetahuan 

Setelah pengenalan e-book berbasis RME dilengkapi dengan media 

interaktif yaitu kalkulator interaktif dan aplikasi GeoGebra peserta didik belajar 

menggunakan aplikasi yang baru dan merasa antusias. Pada awal pembelajaran, 

peserta didik masih belum terlalu familiar belajar menggunakan GeoGebra. e-Book 

juga memuat video pembelajaran untuk menggunakan aplikasi GeoGebra. 

Sehingga dengan mengamati video dan bimbingan dari peneliti, peserta didik dapat 

menggunakan aplikasi GeoGebra.  

Selanjutnya, secara mandiri peserta didik membuka link GeoGebra dan 

menginput fungsi untuk mencari inversnya. Dengan arahan peneliti peserta didik 

mengikuti setiap langkah-langkah yang dilakukan. Selanjutnya peserta didik 

mencoba menyelesaikan masalah lain yang berkaitan dengan fungsi invers melalui 

aplikasi GeoGebra tersebut. 

Peserta didik dapat memasukkan fungsi awal kemudian untuk menentukan 

inversnya menggunakan tools reflection dengan garis refleksinya adalah garis 𝑦 =

𝑥. Peserta didik dapat membedakan grafik fungsi dan fungsi inversnya. Grafik 

fungsi awal dilambangkan dengan 𝑓 dan grafik fungsi invers dilambangkan dengan 

𝑓′. 
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Sedangkan pada aplikasi kalkulator interaktif, peserta didik tidak perlu 

menginput garis refleksi. Karena pada kalkulator interaktif telah disajikan bagian 

grafik dan langkah-langkah aljabar mencari fungsi invers. 

 

c. Sikap dan Perspektif Pengguna 

Pada komponen sikap dan perspektif pengguna, peserta didik menuliskan 

hasil keluaran GeoGebra maupun kalkulator interaktif. Pada saat diskusi peserta 

didik dapat menyebutkan langkah-langkah menentukan fungsi invers dan 

menggambar grafik berdasarkan keluaran GeoGebra dan kalkulator interaktif. 

Namun, pada saat menjawab soal tes peserta didik merasa kesulitan menggambar 

grafik dan hanya menyebutkan titik-titik potong fungsi dan fungsi inversnya. 

Kesulitan tersebut dikarenakan pada saat pembelajaran peserta didik hanya 

menggunakan GeoGebra dan kalkulator interaktif saja, tanpa menelusuri cara 

menggambar grafik secara manual. Hal tersebut juga disebabkan karena waktu 

pembelajaran yang hanya satu kali pertemuan. 

 

d. Keterampilan TIK 

Pada komponen TIK, peserta didik dapat menyelesaikan masalah fungsi 

invers dengan menggunakan GeoGebra dan kalkulator interaktif. Berdasarkan hasil 

diskusi peserta didik secara berkelompok mampu menyelesaikan masalah 

kontekstual yang berkaitan dengan fungsi invers. Begitu pun pada saat menjawab 

soal tes peserta didik juga dapat menjawab masalah yang berkaitan dengan fungsi 

invers. Namun, kekurangannya pada saat menjawab soal tes peserta didik kesulitan 

menggambar grafik fungsi dan inversnya. 
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 Berdasarkan hasil angket peserta didik dan penyelesaian soal tes pemaparan 

literasi digital peserta didik disajikan pada Tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Hasil Literasi Digital 

No Aspek Indikator Hasil Penelitian 

1 Kemampuan 

dasar literasi 

digital 

Kemampuan dalam 

memahami ikon dan kotak 

interaktif yang disajikan 

dalam e-book. 

Peserta didik dapat 

menggunakan ikon dan kotak 

interaktif yang disajikan 

2 Latar belakang 

pengetahuan 

Kemampuan dalam memaknai 

hasil output GeoGebra dan 

kalkulator interaktif 

berdasarkan materi fungsi 

invers. 

Peserta didik dapat menyatakan 

invers dari suatu fungsi 

berdasarkan output GeoGebra 

dan dapat menentukan grafik 

fungsi dan inversnya. 

3 Sikap dan 

perspektif 

pengguna 

Kemampuan 

mengkomunikasikan hasil 

output dari GeoGebra dan 

kalkulator interaktif. 

Peserta didik menulis dan 

menyebutkan cara mencari 

fungsi invers berdasarkan hasil 

keluaran kalkulator interaktif 

4 Keterampilan 

TIK 

Kemampuan dalam 

menentukan solusi 

penyelesaian masalah 

berdasarkan output GeoGebra 

dan kalkulator interaktif. 

Peserta didik dapat 

menyelesaikan masalah fungsi 

invers mengikuti langkah-

langkah output kalkulator 

interaktif 

 

 

C. Revisi Produk 

Pada tahap revisi produk mengacu pada penilaian, saran, dan komentar dari 

validator ahli. Berikut pemaparan revisi produk. 

1. Revisi Aspek Media e-Book 

Berikut Gambar 4.35 terkait revisi desain menurut komentar dan saran 

validator ahli media. 
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          Sebelum Revisi                               Sesudah Revisi 

Gambar 4.35 Revisi Media 

Berdasarkan komentar dan saran validator ahli media, beberapa aspek yang 

perlu diperbaiki mencakup kejelasan gambar, grafis dan media. Gambar 4.35 

merupakan salah satu bagian yang perlu diperbaiki untuk memenuhi aspek estetika 

dan profesionalitas. 

 

2. Revisi Aspek Materi e-Book 

Revisi aspek materi berdasarkan penilaian, komentar dan saran dari 

validator ahli materi. Berikut Gambar 4.36 revisi materi pada contoh konteks 3 yang 

masih ambigu. 
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            Sebelum Revisi                                              Sesudah Revisi 

Gambar 4.36 Revisi Materi 

Berdasarkan Gambar 4.36 sebelum revisi, peneliti mencantumkan contoh 

masalah terkait hubungan antara pohon dan buahnya. Contoh konteks tersebut 

masih dianggap ambigu. Selanjutnya, peneliti melakukan revisi dengan 

memberikan contoh masalah jadwal mata pelajaran mulai hari Senin hingga hari 

Jumat. 

 

3. Revisi Aspek Pembelajaran 

Revisi aspek pembelajaran disesuaikan dengan penilaian, komentar, dan 

saran dari validator ahli pembelajaran. Berikut Gambar 4.37 terkait revisi pada 

bagian alur tujuan pembelajaran. 
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        Sebelum Revisi                                                  Setelah Revisi 

Gambar 4.37 Revisi Pembelajaran 

Berdasarkan Gambar 4.37 sebelum revisi pada bagian tujuan pembelajaran 

tidak sesuai dengan rumus penyusunan tujuan pembelajaran yaitu rumus ABCD 

(Audience, Behaviour, Condition, dan Degree). Selanjutnya, peneliti melakukan 

revisi pada bagian tujuan pembelajaran dengan menyesuaikan rumus ABCD 

tersebut. Audience merupakan peserta didik, behaviour yaitu kemampuan yang 

harus dicapai, condition dilakukan dengan diskusi kelompok, dan degree hasil harus 

baik dan benar. 

 

4. Revisi Aspek Bahasa 

Revisi pada bagian aspek bahasa dengan memperhatikan penilaian, 

komentar, dan saran dari validator ahli bahasa. Berikut Gambar 4.38 terkait revisi 

bahasa. 
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      Sebelum Revisi                                   Setelah Revisi 

Gambar 4.38 Revisi Bahasa 

Berdasarkan Gambar 4.38 aspek bahasa sebelum revisi pada bagian intruksi 

untuk memperhatikan konteks dalam memahami makna dari materi fungsi invers. 

Setelah revisi peneliti menambah beberapa intruksi kepada pembaca mengenai 

maksud dari konteks yang disajikan. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Pengembangan e-Book Berbasis RME 

1. Analisis 

Pada tahap analisis peneliti mengidentifikasi masalah awal yang menjadi 

latar belakang pembuatan e-book berbasis RME. Peneliti melakukan kajian 

literatur, observasi lapangan, melakukan wawancara dengan guru dan peserta didik. 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan menganalisis kebutuhan guru, peserta 

didik dan pembelajaran di kelas. 

Analisis kebutuhan guru dilakukan untuk mengidentifikasi kendala 

mengajar fungsi invers, bahan ajar, dan pendekatan pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis, peneliti menemukan bahwa kendala mengajar fungsi invers di kelas 

berkaitan dengan tingkat kerumitan materi. Peserta didik mengalami kesulitan di 

bagian membolak balikkan rumus fungsi. Menurut Pramesti & Ferdianto (2019) 

kesulitan belajar fungsi invers dibagi menjadi tiga jenis yaitu kesulitan pada konsep, 

kesulitan keterampilan, dan kesulitan pada pemecahan masalah. Berdasarkan hasil 

wawancara kebutuhan awal dengan peserta didik sebanyak 8 dari 12 peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami masalah yang berkaitan dengan fungsi 

invers. Peserta didik menjelaskan bahwa materi fungsi terlalu sulit karena harus 

membolak balikkan fungsi yang tidak familiar. 
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Selanjutnya, guru juga menjelaskan bahwa model pembelajaran yang biasa 

digunakan dan efektif adalah metode diskusi, penugasan, dan memberikan soal 

kontekstual. Melalui pembelajaran diskusi seperti model pembelajaran PBL peserta 

didik lebih semangat dan lebih cepat memahami materi yang sedang dipelajari. 

Selanjutnya, saat belajar dengan memberikan soal kontekstual guru memberikan 

kebebasan kepada peserta didik untuk mencari sebanyak mungkin informasi lewat 

sumber belajar yang lain untuk menyelesaikan masalah matematika. Freudenthal 

(1970) menjelaskan bahwa dalam belajar matematika untuk memberikan 

pengalaman yang lebih berarti, maka guru perlu membuat pembelajaran yang 

berfokus pada peserta didik dalam mencari konsep matematika itu sendiri. 

 Analisis kebutuhan berikutnya yaitu mengenai bahan ajar yang digunakan 

oleh guru matematika di antaranya LKPD, e-book dan aplikasi lain yang 

mendukung. Kegiatan pembelajaran dengan memanfaat media internet seperti e-

book membuat peserta didik lebih semangat dalam belajar dan mempermudah 

memahami serta mencari solusi masalah matematika tersebut. Menurut Muslich 

(2010) e-book menjadi salah satu solusi untuk mempermudah peserta didik belajar 

dan mengakses bahan ajar.  

 

2. Desain 

Pada tahap desain, peneliti melakukan analisis capaian pembelajaran, 

menyusun storyboard, menyusun navigasi, dan memprogram e-book. Tahap 

pertama yaitu menganalisis capaian pembelajaran. Permendikbudristek No 033 

(2022) memaparkan capaian pembelajaran matematika fase F capaian pembelajaran 

adalah peserta didik dapat menyatakan data dalam bentuk matriks, menentukan 
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fungsi invers, komposisi fungsi, dan transformasi fungsi serta memodelkan situasi 

dunia nyata menggunakan fungsi yang sesuai. Menurut Susanto dkk. (2021) tujuan 

pembelajaran fungsi invers di antaranya menjelaskan syarat dan aturan pembuatan 

fungsi invers dan menggunakan konsep fungsi invers untuk menyelesaikan 

masalah. 

Selanjutnya, menyusun storyboard e-book. Storyboard disusun sebagai 

rancangan awal untuk mempermudah peneliti dalam menyusun e-book. 

Perancangan desain ini menggunakan beberapa fitur aplikasi di antaranya Ms. 

Word, Sigil, dan Canva. Ms. Word digunakan untuk menyusun materi. Selanjutnya, 

untuk memberikan kesan yang menarik maka digunakan aplikasi Sigil dan Canva. 

Menurut Amalia & Kustijono (2017) Sigil dapat memudahkan akses yang terdapat 

pada banyak komponen elektronik baik PC, laptop, bahkan smartphone. 

Setelah itu, peneliti melakukan desain halaman dengan menggunakan 

Canva. Aplikasi ini digunakan untuk menyusun desain background e-book, 

halaman sampul, dan halaman inti. Adapun fitur yang disusun pada Canva di 

antaranya kalkulator elektronik, desain background, gambar ilustrasi dan 

menyematkan video pembelajaran. Menurut Fitriana dkk. (2021) untuk membuat 

media pembelajaran perlu desain yang menarik.  

 

3. Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan validasi e-book, di antaranya 

validasi materi, media, pembelajaran, dan bahasa. Pada tahap pertama, peneliti 

melakukan validasi media kepada validator ahli media. Setelah dua kali konsultasi, 

e-book dinyatakan valid dan dapat digunakan. Selanjutnya, peneliti melakukan 
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validasi ahli materi dengan konsultasi sebanyak dua kali. Setelah revisi dan 

dinyatakan valid, maka e-book dapat diimplementasikan. Validasi ketiga yaitu 

aspek pembelajaran yang dilakukan validasi sebanyak tiga kali. Validasi ahli bahasa 

dilakukan sebanyak tiga kali. Berdasarkan penilaian dari keempat ahli tersebut, e-

book berbasis RME dinyatakan valid. Menurut Sugiyono (2017) untuk 

mengembangkan produk, perlu dihadirkan para ahli pakar di bidangnya masing-

masing untuk menilai kelebihannya. 

 

4. Implementasi 

Implementasi e-book dilakukan pada saat uji lapangan. Uji lapangan 

dilakukan sebanyak dua kali. Pada pertemuan pertama, peserta didik merasa 

antusias dan mencoba beberapa fitur e-book seperti input jawaban dan diskusi. 

Menurut Amalia & Kustijono (2017) e-book merupakan salah satu bahan 

pembelajaran yang menarik dan flexible dalam penggunaannya dan akan membuat 

aktivitas membaca bukan lagi hal yang membosankan.  

Pada pertemuan kedua, peserta didik mencoba fitur baru yaitu GeoGebra 

dan kalkulator interaktif. Sebelumnya, peserta didik tidak pernah menggunakan 

aplikasi GeoGebra sebagai alat bantu pembelajaran. Sehingga, peserta didik masih 

belum familiar dan butuh bimbingan dari peneliti. Namun, peserta didik merasa 

semangat dan berdiskusi menyelesaikan masalah menggunakan fitur tersebut. 

Menurut Fitriana dkk. (2021), e-book dengan tambahan fitur GeoGebra dapat 

memberi kesan yang menarik dan menambah wawasan peserta didik. 

Hasil belajar peserta didik berdasarkan rata-rata N-Gain adalah 0,5652 yang 

termasuk dalam kategori peningkatan hasil belajarnya sedang. Sedangkan, 
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berdasarkan hasil N-Gain (%) adalah 56,52% dengan kriteria keefektifan e-book 

berbasis RME pada materi fungsi invers untuk meningkatkan hasil belajar termasuk 

pada kategori cukup efektif. Menurut Putria dkk. (2017) e-book berbasis RME 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dibandingkan buku biasa yang 

digunakan di sekolah. 

Berdasarkan analisis hasil belajar peserta didik, diperoleh bahwa semua 

peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar secara signifikan. Namun, 

berdasarkan hasil wawancara terdapat kesulitan peserta didik dalam mengerjakan 

soal. Kesulitan tersebut dalam menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan S7 dan S10 hanya menjelaskan titik-titik 

potong fungsi awal dan titik-titik potong fungsi inversnya yaitu hasil refleksi 

terhadap garis 𝑦 = 𝑥. Faktor kesulitan tersebut salah satunya adalah peserta didik 

tidak terbiasa menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya secara manual. 

Menurut  Pramesti & Ferdianto (2019) kesulitan dalam belajar fungsi invers salah 

satunya karena keterampilan yang salah satunya adalah menggambar grafik fungsi 

invers itu sendiri. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil literasi digital diperoleh peserta didik dapat 

menggunakan ikon yang disajikan, peserta didik dapat menyatakan fungsi invers 

berdasarkan keluaran GeoGebra maupun kalkulator interaktif, peserta didik dapat 

menulis dan menyebutkan hasil keluaran GeoGebra maupun kalkulator interaktif, 

peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan 

fungsi invers berdasarkan hasil keluaran GeoGebra maupun kalkulator interaktif. 

Menurut Desi (2017) literasi digital peserta didik dikategorikan menjadi empat 
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komponen yaitu kemampuan dasar literasi digital, latar belakang pengetahuan, 

sikap dan perspektif pengguna, serta keterampilan TIK.  

 

5. Evaluasi 

Implementasi e-book di kelas memberikan pengalaman baru kepada peserta 

didik dalam penerapan pendekatan pembelajaran, aplikasi belajar, dan sumber 

belajar baru. Berdasarkan hasil respon diperoleh persentase kemenarikan dari aspek 

tampilan e-book adalah 85,19%. Hasil persentase kemenarikan e-book dari aspek 

kemudahan akses adalah 82,87%. Hasil persentase kemenarikan e-book 

berdasarkan aspek materi adalah 86,11% yang. Selanjutnya, kemenarikan e-book 

berdasarkan aspek bahasa adalah 86,81%. Dengan rata-rata kemenarikan e-book 

adalah 85,1% yang dapat dikategorikan sangat menarik. Sejalan dengan pendapat 

Amalia & Fajar (2021) belajar matematika dengan menggunakan e-book dapat 

meningkatkan minat peserta didik untuk membacanya karena memuat video, link, 

kalkulator interatif serta desain halaman e-book yang lebih menarik. 

 

B. Keefektifan e-Book dalam Meningkatkan Hasil Belajar dan Literasi 

Digital Peserta Didik 

Peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan e-book 

berbasis RME dapat dilihat pada hasil analisis kuantitatif pada data yang diperoleh 

selama implementasi. Analisis data dilakukan uji N-Gain untuk mengetahui taraf 

peningkatan yang terjadi pada data yang diperoleh. 

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil 

belajar peserta didik. Diperoleh rata-rata skor N-Gain kelas XIA adalah 0,5652 



 
125 

 

 
 

termasuk pada kriteria peningkatakn hasil belajar sedang. N-Gain persen sebesar 

56,52% yang termasuk kategori cukup efektif. Berdasarkan kriteria keefektifan e-

book berbasis RME dikatakan cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Amalia & Kustijono (2017) menyatakan bahwa e-book dapat melatih 

kemampuan berpikir peserta didik menjadi lebih kritis, sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajarnya. 

Berdasarkan jawaban dan hasil wawancara dengan peserta didik, peserta 

didik dapat menjelaskan maksud dari soal dan menjelaskan jawabannya. Subjek 7 

dan subjek 10 menjelaskan bagaimana mencari fungsi invers dan membuat 

pemodelan matematika materi fungsi invers. Menurut Tania & Siregar (2022) e-

book berbasis RME dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

peserta didik.  

Namun, peserta didik mengalami kesulitan dalam menggambar grafik. Hal 

tersebut dikarenakan peserta didik belum terbiasa menggambar grafik fungsi dan 

fungsi inversnya. Selain itu, pada saat pembelajaran menggunakan e-book peserta 

didik menggambar grafik fungsi dan fungsi inversnya menggunakan GeoGebra dan 

kalkulator interaktif. Peserta didik tidak mencari solusi grafik fungsi dan inversnya 

secara manual walaupun dalam e-book telah disediakan video pembelajaran 

menggambar grafik fungsi dan inversnya secara manual. Menurut Pramesti & 

Ferdianto (2019) kesulitan keterampilan merupakan salah satu kesulitan pada 

materi fungsi invers. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian, pengembangan e-book melalui tahap ADDIE 

diperoleh hasil e-book berbasis RME yang valid, menarik, dan efektif. Kevalidan 

e-book diperoleh berdasarkan penilaian dari validator ahli yang terdiri dari ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran. Validasi ahli media 

mencapai persentase 92,18%, termasuk kriteria yang sangat valid. Validasi ahli 

materi mencapai persentase 88,23%, termasuk kriteria sangat valid. Validatsi ahli 

pembelajaran memperoleh persentase 91,67%, termasuk kriteria sangat valid. 

Validasi ahli bahasa mendapatkan persentase 87,5%, termasuk dalam kategori 

sangat valid. Persentase rata-rata validasi e-book adalah 88,87%, termasuk kategori 

sangat valid.  

Berdasarkan hasil respon diperoleh persentase kemenarikan dari aspek 

tampilan e-book mencapai hasil 85,19%, termasuk kriteria sangat menarik. Hasil 

persentase kemenarikan e-book dari aspek kemudahan akses adalah 82,87%, 

termasuk kriteria sangat menarik. Hasil persentase kemenarikan e-book 

berdasarkan aspek materi mencapai 86,11%, termasuk kriteria sangat menarik. 

Selanjutnya, kemenarikan e-book berdasarkan aspek kebahasaan mencapai 86,81%, 

termasuk kriteria sangat  menarik. Rata-rata kemenarikan e-book adalah 85,1%, 

termasuk pada kriteria sangat menarik. Dapat disimpulkan bahwa e-book berbasis 

RME memenuhi kriteria kemenarikan.
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Setelah dilakukan implementasi pada pembelajaran matematika 

menggunakan e-book berbasis RME diperoleh hasil belajar yang meningkat. 

Sebelum implementasi peserta didik diberi soal pretest, setelah implementasi 

peserta didik diberi soal posttest. Untuk membandingkan dan mengetahui tingkat 

efektifitas e-book dihitung menggunakan pendekatan N-Gain. Berdasarkan analisis 

N-Gain, diperoleh rata-rata skor N-Gain kelas XIA adalah 0,5652, termasuk 

meningkat dengan kriteria sedang dan keefektifan e-book berdasarkan persentase 

N-Gain adalah 56,52%, termasuk pada kategori cukup efektif. Berdasarkan kriteria 

keefektifan e-book berbasis RME dikatakan cukup efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar dan literasi digital pada materi fungsi invers peserta didik kelas XI.  

Komponen literasi digital peserta didik dibagi menjadi empat yaitu 

kemampuan dasar literasi digital, latar belakang pengetahuan, sikap dan perspektif 

pengguna, dan keterampilan TIK. Pertama, kemampuan dasar literasi digital peserta 

didik dapat menggunakan ikon dan kotak interaktif yang telah disajikan. Kedua, 

latar belakang pengetahuan peserta didik dapat menyatakan invers dari suatu fungsi 

berdasarkan output GeoGebra dan kalkulator interaktif. Ketiga, sikap dan perspektif 

pengguna peserta didik dapat menulis dan menyebutkan hasil keluaran kalkulator 

interaktif dan GeoGebra. Keempat, keterampilan TIK peserta didik dapat 

menyelesaikan masalah fungsi invers mengikuti langkah-langkah output kalkulator 

interaktif. 
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B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan hasil paparan data yang dijabarkan, peneliti memberikan saran 

sebagai berikut. 

1. e-Book berbasis RME dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi yang 

berbeda, selain materi konsep fungsi dan fungsi invers. 

2. e-Book dapat dikolaborasikan dengan pendekatan lain agar lebih menarik dan 

interaktif. 

3. Konten video, fitur dan desain e-book dapat dikembangkan agar lebih menarik. 

4. Tujuan pengembangan dapat divariasikan pada topik lain selain hasil belajar 

matematika dan literasi digital. 

 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk 

Produk e-book berbasis RME ini dapat disempurnakan dalam 

pengembangan selanjutnya. Adapun diseminasi dan pengembangan produk lebih 

lanjut sebagai berikut. 

1. e-Book berbasis RME untuk meningkatkan hasil belajar dan literasi digital 

dapat digunakan di Madrasah Aliyah yang menjadi tempat penelitian atau 

lembaga pendidikan khususnya Sekolah Menengah Atas atau sederajat. 

2. Dapat juga dilakukan pada jenjang kelas lain untuk mengukur hasil belajar dan 

literasi digital peserta didik. 

3. Aplikasi yang perlu dikembangkan terkait kalkulator interaktif agar lebih 

akurat dan dapat digunakan oleh peserta didik selain pada e-book. 
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Lampiran 1 

LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA GURU 

 

 

A. Pengantar 

Pedoman wawancara guru digunakan untuk memperoleh informasi kondisi awal yang ada 

di tempat penelitian. Informasi yang akan dikumpulkan di antaranya yaitu: (1) 

kendala ketika mengajar di kelas, (2) hasil belajar matematika peserta didik, dan (3) 

pendekatan pembelajaran. Adapun hasil dari wawancara ini akan digunakan oleh 

peneliti untuk menganalisis kondisi awal di lapangan. 

 

B. Pertanyaan 

Berikut pertanyaan yang akan diajukan. 

1. Jelaskan kendala Bapak/Ibu guru ketika mengajar matematika khususnya 

materi fungsi invers di kelas XI! 

2. Apa pendekatan pembelajaran yang biasa digunakan oleh Bapak/Ibu saat 

mengajar di kelas XI?  

3. Apakah Bapak/Ibu Guru biasa menggunakan pendekatan pembelajaran 

realistic mathematics education (RME)? 

4. Bahan ajar yang biasa digunakan oleh Bapak/Ibu guru dalam mengajar 

matematika di kelas XI? 

5. Apakah Bapak/Ibu guru memberi kebebasan kepada peserta didik kelas 

XI untuk mencari sumber belajar (e-book) di internet? 

6. Bagaimana hasil belajar peserta didik kelas XI pada mata pelajaran 

matematika? 
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Lampiran 2 

PEDOMAN WAWANCARA 

KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

 

 

A. Pengantar 

Pedoman wawancara peserta didik digunakan untuk mengidentifikasi kondisi awal 

peserta didik terkait (1) kendala peserta didik ketika pembelajaran matematika di 

kelas, (2) pendekatan pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru, dan (3) 

ketersediaan buku, modul, maupun media yang digunakan oleh guru. 

 

B. Soal 

SMP Tunas menetapkan SPP (Sumbangan Pembinaan Pendidikan) untuk mendanai 

operasional dan pembangunan sekolah. Dinda merupakan salah satu siswi di SMP 

Tunas. Berikut data pembayaran SPP yang telah dibayar Dinda. 

Kartu Pembayaran SPP 

Bulan 

ke- 

Total Pembayaran  

(Rp) 

1 150.000 

2 300.000 

3 450.000 

4 600.000 

Tentukan fungsi yang dapat mempermudah menghitung total pembayaran SPP 

setelah bulan tertentu! Tentukan fungsi kebalikannya untuk menghitung jumlah 

bulan yang diperlukan Dinda hingga mencapai total pembayaran Rp1.050.000,00! 

 

C. Pertanyaan 

1. Apa kendala atau kesulitan Anda saat mengerjakan soal yang diberikan? 

2. Apakah guru biasa memberikan contoh masalah atau latihan soal masalah 

dunia nyata yang berkaitan dengan materi? Mohon dijelaskan contoh 

yang seperti apa! 

3. Apakah guru menyediakan buku, media, atau modul ajar untuk 

mendukung pembelajaran Anda di kelas? Mohon dijelaskan buku, media 

atau modul yang disediakan oleh guru! 

4. Apakah guru memberikan kebebasan kepada Anda untuk mencari 

sumber belajar melalui media internet? Mohon dijelaskan! 

5. Apakah guru memberikan kesempatan kepada Anda untuk mencari solusi 

masalah dunia nyata dengan konsep matematika ketika proses 

pembelajaran berlangsung? 
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Lampiran 3 

LEMBAR TES HASIL BELAJAR 

(Pretest) 

 

Nama  : …………………………………………… 

No. Absen : …………………………………………… 

Kelas  : …………………………………………… 

Materi  : Fungsi Invers 

Waktu  : 45 Menit 

 

 

Petunjuk Pengerjaan 

a. Berdoalah sebelum mengerjakan soal 

b. Tulislah nama, no. absen, dan kelas pada lembar yang telah disediakan 

c. Periksa dan baca soal dengan teliti 

d. Dahulukan soal yang dianggap mudah 

e. Bekerjalah dengan jujur dan tidak bekerjasama dengan siapapun 

f. Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan 

g. Tulislah jawaban dengan menggunakan bolpoin 

 

Kerjakan soal-soal di bawah ini dengan lengkap dan benar! 

1. Perhatikan pernyataan berikut ini! 

• Setiap siswa memiliki satu ukuran sepatu. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, tentukan: 

a. Apakah pernyataan di atas dapat diidentifikasikan sebagai fungsi? 

Jelaskan! 

b. Apakah pernyataan tersebut termasuk fungsi bijektif (korespondensi satu-

satu)? Jelaskan! 

 

2. Rafi mengikuti perlombaan sepeda santai untuk memeriahkan HUT 

sekolahnya. Panitia lomba mencatat kecepatan peserta menggunakan satuan 

kilometer per jam (km/jam), tetapi papan informasi di lintasan menampilkan 

kecepatan dalam meter per jam (m/jam) agar lebih mudah dipahami oleh 

peserta. Berikut data hasil pengukuran kecepatan peserta. 

No 

Peserta 

Kecepatan (km/jam) 

(𝒙) 

Kecepatan (m/jam) 

(𝒚) 

1 1 1.000 

2 5 5.000 

3 10 10.000 

4 20 20.000 

Amatilah tabel di atas, kemudian selesaikan pertanyaan berikut ini! 

a. Untuk membantu panitia, Rafi ingin membuat rumus (fungsi) yang bisa 

mengubah kecepatan dari km/jam menjadi m/jam. Tentukan rumus fungsi 

tersebut untuk mengubah kecepatan dari km/jam menjadi m/jam! 

b. Buatlah fungsi inversnya agar bisa mengubah dari m/jam kembali ke 

km/jam!  
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3. Rani mendapat tugas untuk melakukan pengamatan terhadap pertumbuhan 

kecambah kacang hijau. Rani menanam beberapa biji kacang hijau dan 

menyimpannya di tempat dengan cahaya yang gelap. Setelah melakukan 

pengamatan, Rani menemukan bahwa tinggi kecambah tersebut bertambah 

secara teratur. Berikut hasil pengamatan Rani terhadap tinggi kecambah 

kacang hijau selama 5 hari. 
 

 
Pertanyaan: 

a. Buatlah rumus fungsi untuk mempermudah Rani dalam menghitung 

pertumbuhan kecambah kacang hijau setelah beberapa hari! 

b. Tentukan fungsi inversnya untuk menghitung jumlah hari yang diperlukan 

agar kecambah mencapai tinggi tertentu! 

c. Buatlah grafik fungsi dan fungsi inversnya! 

 

4. Setiap minggu, siswa mengumpulkan uang kas untuk kegiatan akhir tahun. 

Besarnya uang kas total yang terkumpul bergantung pada jumlah minggu 

yang sudah berjalan. Iuran mingguan tetap adalah sebesar Rp30.000,00 per 

kelas dan setoran awal yang harus dibayar adalah Rp50.000,00. Berikut tabel 

iuran uang kas per kelas. 

Jumlah Minggu 

(x) 

Total Uang Kas 

(Rp) 

2 110.000 

3 140.000 

4 170.000 

5 200.000 

6 230.000 

a. Untuk mempermudah menghitung total uang kas yang terkumpul 

berdasarkan banyaknya minggu, maka nyatakan persamaan tersebut dalam 

bentuk fungsi yang menyatakan total uang kas! 

b. Tentukan fungsi inversnya! Kemudian tentukan jumlah minggu yang 

dibutuhkan agar uang kas yang terkumpul per kelas mencapai 

Rp530.000,00! 
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Lampiran 4 

LEMBAR TES HASIL BELAJAR 

(Post Test) 

 

Nama  : ……………………………………… 

No. Absen : ……………………………………… 

Kelas  : ……………………………………… 

Materi  : Fungsi Invers 

Waktu  : 45 Menit 

 

Petunjuk Pengerjaan 

a. Berdoalah sebelum mengerjakan soal 

b. Tulislah nama, no. absen, dan kelas pada lembar yang telah disediakan 

c. Periksa dan baca soal dengan teliti 

d. Dahulukan soal yang dianggap mudah 

e. Bekerjalah dengan jujur dan tidak bekerjasama dengan siapapun 

f. Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan 

g. Tulislah jawaban dengan menggunakan bolpoin 

 

 

Kerjakan soal-soal di bawah ini dengan lengkap dan benar! 

 

1. Perhatikan pernyataan berikut ini. 

• Setiap siswa memiliki Nomor Induk Siswa Nasional. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, tentukan: 

a. Apakah pernyataan di atas dapat diidentifikasikan sebagai fungsi? 

Jelaskan! 

b. Apakah pernyataan tersebut termasuk fungsi bijektif (korespondensi satu-

satu)? Jelaskan! 

 

2. Di sekolah, terdapat dispenser air isi ulang. Setiap siswa dapat mengisi ulang 

botol airnya di dispenser tersebut saat jam istirahat.  

Untuk mengetahui banyaknya volume air yang keluar setiap detik dari dispenser 

tersebut, seorang petugas mencatatnya seperti pada tabel berikut. 

Waktu (detik) 

(𝒙) 

Volume Air (mL) 

(𝒚) 

1 100 

2 200 

3 300 

4 400 

Pertanyaan! 

a. Untuk mempermudah menghitung volume air yang keluar tiap detik, 

nyatakan informasi tersebut dalam bentuk fungsi yang menyatakan total 

volume air yang keluar setiap detik! 

b. Buatlah fungsi inversnya untuk membantu petugas dalam menghitung 

berapa lama waktu (detik) yang dibutuhkan untuk mendapatkan volume 

air tertentu! 
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3. Rafi mendapat tugas untuk melakukan pengamatan terhadap tinggi kecambah 

kacang hijau. Rafi menanam beberapa biji kacang hijau dan menyimpannya 

di tempat dengan cahaya yang terang. Setelah melakukan pengamatan, Rafi 

menemukan bahwa tinggi kecambah tersebut bertambah secara teratur. 

Berikut hasil pengamatan Rafi terhadap pertumbuhan kecambah kacang hijau 

selama 5 hari. 

 
Pertanyaan: 

a. Buatlah rumus fungsi untuk mempermudah Rafi dalam menghitung tinggi 

kecambah kacang hijau setelah beberapa hari! 

b. Tentukan fungsi inversnya untuk menghitung jumlah hari yang diperlukan 

agar kecambah mencapai tinggi tertentu! 

c. Buatlah grafik fungsi dan fungsi inversnya! 

 

4. Setiap minggu, siswa mengumpulkan uang kas untuk kegiatan akhir tahun. 

Besarnya uang kas total yang terkumpul bergantung pada jumlah minggu 

yang sudah berjalan. Iuran mingguan tetap adalah sebesar Rp35.000,00 per 

kelas dan setoran awal yang harus dibayar adalah Rp60.000,00. Berikut tabel 

iuran uang kas per kelas. 

Jumlah Minggu 

(x) 

Total Uang Kas 

(Rp) 

2 130.000 

3 165.000 

4 200.000 

5 235.000 

6 270.000 

Pertanyaan! 

a. Untuk mempermudah menghitung total uang kas yang terkumpul 

berdasarkan banyaknya minggu, maka nyatakan persamaan tersebut dalam 

bentuk fungsi yang menyatakan total uang kas! 

b. Tentukan fungsi inversnya! Kemudian tentukan jumlah minggu yang 

dibutuhkan agar uang kas yang terkumpul per kelas mencapai 

Rp480.000,00! 
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Lampiran 5 

PEDOMAN PENSKORAN 

TES HASIL BELAJAR (Pretest) 

 

No. 

Soal 
Soal Penyelesaian Skor 

1 Perhatikan pernyataan berikut ini! 

• Setiap siswa memiliki satu ukuran sepatu. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, tentukan: 

a. Apakah pernyataan di atas dapat 

diidentifikasikan sebagai fungsi? Jelaskan! 

b. Apakah pernyataan tersebut termasuk fungsi 

bijektif (korespondensi satu-satu)? Jelaskan! 

 

Diketahui: Setiap siswa memiliki satu ukuran sepatu 

Ditanya: a.  Apakah pernyataan tersebut  

  teridentifikasi sebagai fungsi? 

b. Apakah fungsi tersebut fungsi bijektif? 

Dijawab:  

a. Berdasarkan pernyataan, dapat diidentifikasikan bahwa pernyataan tersebut 

termasuk fungsi. 

Himpunan asal: semua siswa. 

Himpunan hasil: semua kemungkinan ukuran sepatu. 

Berdasarkan definisi fungsi bahwa setiap anggota pada himpunan asal dipasangkan 

dengan tepat satu anggota himpunan hasil. Meskipun beberapa siswa kemungkinan 

memiliki ukuran sepatu yang sama, hal tersebut tidak menyalahi definisi fungsi. 

b. Pernyataan tersebut tidak termasuk fungsi bijektif. Karena fungsi bijektif adalah 

suatu fungsi yang setiap anggota himpunan hasil juga harus dipasangkan tepat 

satu ke himpunan asal. Artinya tidak boleh ada dua siswa yang memiliki ukuran 

sepatu yang sama. 

2 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

6 

2 Rafi mengikuti perlombaan sepeda santai untuk 

memeriahkan HUT sekolahnya. Panitia lomba 

mencatat kecepatan peserta menggunakan satuan 

kilometer per jam (km/jam), tetapi papan 

informasi di lintasan menampilkan kecepatan 

dalam meter per jam (m/jam) agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta. Berikut data hasil 

pengukuran kecepatan beberapa peserta: 

Diketahui:  

• Kecepatan 1 km/jam = 1.000 m/jam 

• Kecepatan 5 km/jam = 5.000 m/jam 

• Kecepatan 10 km/jam = 10.000 m/jam 

• Kecepatan 20 km/jam = 20.000 m/jam 

Ditanya: 

a. Tentukan rumus fungsi untuk mengubah kecepatan km/jam menjadi m/jam? 

b. Tentukan rumus fungsi inversnya? 

2 
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No. 

Soal 
Soal Penyelesaian Skor 

No 

Peserta 

Kecepatan 

(km/jam) 

(𝒙) 

Kecepatan 

(m/jam)  

(𝒚) 

1 1 1.000 

2 5 5.000 

3 10 10.000 

4 20 20.000 

Amatilah tabel di atas, kemudian selesaikan 

pertanyaan berikut ini! 

a. Untuk membantu panitia, Rafi ingin membuat 

rumus (fungsi) yang bisa mengubah kecepatan 

dari km/jam menjadi m/jam. Tentukan rumus 

fungsi tersebut untuk mengubah kecepatan 

dari km/jam menjadi m/jam! 

a. Buatlah fungsi kebalikannya (invers) agar bisa 

mengubah dari m/jam kembali ke km/jam!  

Jawab: 

a. Rumus fungsi 

Membentuk Pola: 

• 1 km/jam → 1 × 1.000 = 1.000 

• 5 km/jam →   5 × 1.000 = 5.000 

• 10 km/jam →   10 × 1.000 = 10.000 

• 20 km/jam →   20 × 1.000 = 20.000 

Membuat Rumus Fungsi: 

Misalkan: 

• 𝑥 adalah kecepatan dalam km/jam 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) adalah kecepatan dalam m/jam  

Maka diperoleh rumus: 

𝑓(𝑥) = 1.000 × 𝑥 

Sehingga, untuk mengubah kecepatan dalam km/jam menjadi m/jam dapat 

menggunakan rumus fungsi 𝑓(𝑥) = 1.000𝑥. 

 

b. Rumus fungsi invers 

Fungsi untuk mengubah kecepatan dari km/jam ke m/jam adalah 

𝑓(𝑥) = 1.000𝑥 

Maka langkah-langkah menentukan fungsi inversnya (untuk mengubah kecepatan 

m/jam kembali ke km/jam) adalah: 

• Ubah bentuk menjadi 𝑦 = 𝑓(𝑥) 

𝑦 = 1.000𝑥 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 1.000𝑦 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

𝑦 =
𝑥

1.000
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 
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No. 

Soal 
Soal Penyelesaian Skor 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

1.000
 

 

Rumus fungsi inversnya adalah 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

1.000
 

Untuk mengubah kecepatan dalam m/jam kembali menjadi km/jam dapat 

menggunakan rumus fungsi 𝑓−1(𝑥) =
𝑥

1.000
. 

 

 

 

 

6 

 

 

5 

3 Rani mendapat tugas untuk melakukan 

pengamatan terhadap pertumbuhan biji kacang 

hijau. Rani menanam beberapa biji kacang hijau 

dan menyimpannya di tempat dengan cahaya yang 

gelap. Setelah melakukan pengamatan, Rani 

menemukan bahwa tinggi kecambah tersebut 

bertambah secara teratur. Berikut hasil 

pengamatan Rani terhadap pertumbuhan biji 

kacang hijau selama 5 hari. 
 

 
Pertanyaan: 

a. Buatlah rumus fungsi untuk 

mempermudah Rani dalm menghitung 

Diketahui: 

• Tinggi kecambah pada hari ke-1 adalah 1,5 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-2 adalah 3 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-3 adalah 4,5 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-4 adalah 6 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-5 adalah 7,5 cm. 

Ditanya: 

a. Rumus fungsi pertumbuhan kecambah. 

b. Rumus fungsi inversnya. 

c. Grafik fungsi dan fungsi inversnya. 

Jawab: 

a. Rumus fungsi tinggi kecambah 

Membuat Pola 

• Hari ke-1 → 1,5 × 1 = 1,5  
• Hari ke-2 → 1,5 × 2 = 3 

• Hari ke-3 → 1,5 × 3 = 4,5 

• Hari ke-4 → 1,5 × 4 = 6 

• Hari ke-5 → 1,5 × 5 = 7,5 

Membuat rumus fungsi: 

Misalkan; 

• 𝑥 adalah jumlah hari 
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No. 

Soal 
Soal Penyelesaian Skor 

pertumbuhan kecambah kacang hijau 

setelah beberapa hari! 

b. Tentukan fungsi inversnya untuk 

menghitung jumlah hari yang diperlukan 

agar kecambah mencapai tinggi tertentu! 

c. Buatlah grafik fungsi dan fungsi 

inversnya! 

 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) adalah tinggi kecambah 

Maka rumus fungsinya adalah 

𝑓(𝑥) = (1,5 × 𝑥) 

Untuk menghitung tinggi kecambah setelah beberapa hari dapat menggunakan rumus 

fungsi 𝑓(𝑥) = 1,5𝑥 

 

b. Rumus fungsi invers 

Fungsi awal adalah 

𝑓(𝑥) = 1,5𝑥 

Langkah-langkah menentukan fungsi invers 

• Ubah 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 

𝑦 = 1,5𝑥 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 1,5𝑦 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

𝑦 =
𝑥

1,5
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

1,5
 

Untuk menghitung banyak hari yang dibutuhkan hingga kecambah mencapai tinggi 

tertentu dapat menggunakan rumus 𝑓−1(𝑥) =
𝑥

1,5
. 

 

c. Grafik fungsi dan fungsi invers 
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5 

4 Setiap minggu, siswa kelas XI-C mengumpulkan 

uang kas untuk kegiatan akhir tahun. Besarnya 

uang kas total yang terkumpul bergantung pada 

jumlah minggu yang sudah berjalan. Iuran 

mingguan tetap adalah sebesar Rp30.000,00 dan 

setoran awal yang harus dibayar adalah 

Rp50.000,00. Berikut tabel iuran uang kas kelas 

XI-C. 

Jumlah 

Minggu 

(x) 

Total Uang Kas 

(Rp) 

2 110.000 

3 140.000 

4 170.000 

5 200.000 

6 230.000 

Pertanyaan! 

a. Untuk mempermudah menghitung total 

uang kas yang terkumpul berdasarkan 

Diketahui: 

• Minggu ke-2 total iuran kas per kelas adalah Rp110.000,00 

• Minggu ke-3 total iuran kas per kelas adalah Rp140.000,00 

• Minggu ke-4 total iuran kas per kelas adalah Rp170.000,00 

• Minggu ke-5 total iuran kas per kelas adalah Rp200.000,00 

• Minggu ke-6 total iuran kas per kelas adalah Rp230.000,00 

 

Ditanya: 

a. Rumus fungsi untuk menghitung total uang kas yang terkumpul berdasarkan 

berdasarkan jumlah minggu. 

b. Rumus fungsi inversnya dan berapa minggu yang dibutuhkan hingga uang 

kas per kelas mencapai Rp530.000. 

 

Jawab: 

a. Rumus fungsi 

Membuat Pola 

• Minggu ke-2 → (30.000 × 2) + 50.000 = 110.000 

• Minggu ke-3 → (30.000 × 3) + 50.000 = 140.000 

• Minggu ke-4 → (30.000 × 4) + 50.000 = 170.000 

• Minggu ke-5 → (30.000 × 5) + 50.000 = 200.000 
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jumlah minggu, maka nyatakan 

persamaan tersebut dalam bentuk fungsi! 

b. Tentukan fungsi inversnya! Kemudian 

tentukan berapa minggu yang dibutuhkan 

agar uang kas per kelas mencapai 

Rp530.000,00! 

 

• Minggu ke-6 → (30.000 × 6) + 50.000 = 230.000 

 

Membuat Rumus Fungsi 

Misalkan: 

• 𝑥 menyatakan jumlah minggu 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) menyatakan total uang kas yang terkumpul 

Maka rumus fungsinya adalah 

𝑓(𝑥) = 30.000 × 𝑥 + 50.000 

Untuk menghitung total uang kas yang terkumpul berdasarkan jumlah minggu dapat 

menggunakan rumus 𝑓−1(𝑥) = 30.000𝑥 + 50.000. 

 

b. Rumus fungsi inversnya 

Fungsi total uang kas adalah 

𝑓(𝑥) = 30.000𝑥 + 50.000 

Langkah-langkah menentukan fungsi invers adalah 

• Ubah bentuk 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 

𝑦 = 30.000𝑥 + 50.000 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 30.000𝑦 + 50.000 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

30.000𝑦 = 𝑥 − 50.000 

𝑦 =
𝑥 − 50.000

30.000
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥 − 50.000

30.000
 

Rumus fungsi invers untuk menentukan jumlah minggu yang diperlukan untuk 

mengumpulkan sejumlah uang adalah 𝑓−1(𝑥) =
𝑥−50.000

30.000
. 
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Soal Penyelesaian Skor 

Untuk menentukan jumlah minggu yang diperlukan hingga per kelas dapat 

mengumpulkan total uang kas Rp530.000,00 adalah 

𝑓−1(530.000) =
530.000 − 50.000

30.000
 

=
480.000

30,000
 

= 16 

Sehingga, untuk mengumpulkan uang sebesar Rp530.000,00 per kelas membutuhkan 

waktu 16 minggu. 
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2 

Skot Total 100 
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Lampiran 6 

PEDOMAN PENSKORAN 

TES HASIL BELAJAR (Post Test) 
 

No. 

Soal 
Soal Penyelesaian Skor 

1 Perhatikan pernyataan berikut ini. 

• Setiap siswa memiliki Nomor Induk 

Siswa. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, tentukan: 

a. Apakah pernyataan di atas dapat 

diidentifikasikan sebagai fungsi? 

Jelaskan! 

b. Apakah pernyataan tersebut termasuk 

fungsi bijektif (korespondensi satu-satu)? 

Jelaskan! 

 

Diketahui: “Setiap siswa memiliki Nomor Induk Siswa” 

Ditanya:  

a. Apakah pernyataan diidentifikasikan sebagai fungsi? 

b. Apakah pernyataan tersebut termasuk fungsi bijektif? 

Jawab: 

a. Pernyataan tersebut merupakan fungsi. 

Himpunan asal: semua siswa. 

Himpunan hasil: Nomor Induk Siswa 

Berdasarkan definisi fungsi bahwa setiap anggota pada himpunan asal dipasangkan 

dengan tepat satu anggota himpunan hasil. 

b. Pernyataan tersebut temasuk fungsi bijektif. Karena setiap siswa pasti hanya 

memiliki satu Nomor Induk Siswa. Sehingga, setiap anggota himpunan hasil 

hanya dipasangkan tepat satu ke himpunan asal. 

2 

2 

 

 

 

 

 

5 

 

 

6 

2 Di sekolah, terdapat dispenser air isi ulang. 

Setiap siswa dapat mengisi ulang botol airnya di 

dispenser tersebut saat jam istirahat. Untuk 

mengetahui banyaknya volume air yang keluar 

setiap detik dari dispenser tersebut, seorang 

petugas mencatatnya seperti pada tabel berikut. 

 

Waktu (detik) 

(𝒙) 

Volume Air (mL) 

(𝒚) 

1 100 

2 200 

Diketahui: 

• Dalam 1 detik volume air yang keluar adalah 100 mL. 

• Dalam 2 detik volume air yang keluar adalah 200 mL. 
• Dalam 3 detik volume air yang keluar adalah 300 mL. 
• Dalam 4 detik volume air yang keluar adalah 400 mL. 

Ditanya: 

a. Tentukan rumus fungsi untuk menghitung volume air berdasarkan waktu? 

b. Tentukan rumus fungsi inversnya? 

 

Jawab: 

a. Rumus fungsi 

Membentuk Pola 
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3 300 

4 400 

Pertanyaan! 

a. Untuk mempermudah menghitung volume 

air yang keluar tiap detik, nyatakan 

informasi tersebut dalam bentuk fungsi yang 

menyatakan total volume air yang keluar 

setiap detik! 

b. Buatlah fungsi inversnya untuk membantu 

petugas menghitung berapa lama waktu 

(detik) yang dibutuhkan untuk mendapatkan 

volume air tertentu! 

• 1 detik → 1 × 100 = 100 

• 2 detik → 2 × 100 = 200 

• 3 detik → 3 × 100 = 300 

• 4 detik → 4 × 100 = 400 

Membuat Rumus Fungsi: 

Misalkan  

• 𝑥 adalah waktu (detik) 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) adalah volume air (mL) 

Maka diperoleh rumus: 

𝑓(𝑥) = 100 × 𝑥 

Sehingga, untuk menentukan volume air setelah 𝑥 detik dapat menggunakan rumus 

𝑓(𝑥) = 100𝑥. 

 

b. Rumus fungsi invers 

Rumus fungsi awal 

𝑓(𝑥) = 100𝑥 

Langkah-langkah menentukan fungsi invers: 

• Ubah bentuk menjadi 𝑦 = 𝑓(𝑥) 

𝑦 = 100𝑥 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 100𝑦 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

𝑦 =
𝑥

100
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

100
 

Untuk menghitung waktu (detik) yang diperlukan untuk mencapai volume tertentu 

dapat menggunakan rumus fungsi inversnya yaitu 𝑓−1(𝑥) =
𝑥

100
. 
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6 

5 

3 Rafi mendapat tugas untuk melakukan 

pengamatan terhadap tinggi kecambah kacang 

hijau. Rafi menanam beberapa biji kacang hijau 

dan menyimpannya di tempat dengan cahaya 

yang terang. Setelah melakukan pengamatan, 

Rafi menemukan bahwa tinggi kecambah 

tersebut bertambah secara teratur. Berikut hasil 

pengamatan Rafi terhadap pertumbuhan 

kecambah kacang hijau selama 5 hari. 

 
Pertanyaan: 

a. Buatlah rumus fungsi untuk mempermudah 

Rafi dalam menghitung tinggi kecambah 

kacang hijau setelah beberapa hari! 

b. Tentukan fungsi inversnya untuk menghitung 

jumlah hari yang diperlukan agar kecambah 

mencapai tinggi tertentu! 

c. Buatlah grafik fungsi dan fungsi inversnya! 

 

Diketahui: 

• Tinggi kecambah pada hari ke-1 adalah 0, 5 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-2 adalah 1 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-3 adalah 1, 5 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-4 adalah 2 cm. 

• Tinggi kecambah pada hari ke-5 adalah 2,5 cm. 

Ditanya: 

d. Rumus fungsi tinggi kecambah. 

e. Rumus fungsi inversnya. 

f. Grafik fungsi dan fungsi inversnya. 

Jawab: 

d. Rumus fungsi tinggi kecambah 

Membuat Pola 

• Hari ke-1 → 0,5 × 1 = 0,5  
• Hari ke-2 → 0,5 × 2 = 1 

• Hari ke-3 → 0,5 × 3 = 1,5 

• Hari ke-4 → 0,5 × 4 = 2 

• Hari ke-5 → 0,5 × 5 = 2,5 

Membuat rumus fungsi: 

Misalkan; 

• 𝑥 adalah jumlah hari 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) adalah tinggi kecambah 

Maka rumus fungsinya adalah 

𝑓(𝑥) = (0,5 × 𝑥) 

Untuk menghitung tinggi kecambah setelah beberapa hari dapat menggunakan rumus 

fungsi 𝑓(𝑥) = 0,5𝑥 
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e. Rumus fungsi invers 

Fungsi awal adalah 

𝑓(𝑥) = 0,5𝑥 

Langkah-langkah menentukan fungsi invers 

• Ubah 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 

𝑦 = 0,5𝑥 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 0,5𝑦 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

𝑦 =
𝑥

0,5
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥

0,5
 

Untuk menghitung banyak hari yang dibutuhkan hingga kecambah mencapai tinggi 

tertentu dapat menggunakan rumus 𝑓−1(𝑥) =
𝑥

0,5
. 

 

f. Grafik fungsi dan fungsi invers 
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4 Setiap minggu, siswa mengumpulkan uang kas 

untuk kegiatan akhir tahun. Besarnya uang kas 

total yang terkumpul bergantung pada jumlah 

minggu yang sudah berjalan. Iuran mingguan 

tetap adalah sebesar Rp35.000,00 per kelas dan 

setoran awal yang harus dibayar adalah 

Rp60.000,00. Berikut tabel iuran uang kas per 

kelas. 

 

Jumlah Minggu 

(x) 

Total Uang Kas 

(Rp) 

2 130.000 

3 165.000 

4 200.000 

5 235.000 

6 270.000 

Pertanyaan! 

a. Untuk mempermudah menghitung total 

uang kas yang terkumpul berdasarkan 

banyaknya minggu, maka nyatakan 

persamaan tersebut dalam bentuk fungsi 

yang menyatakan total uang kas! 

b. Tentukan fungsi inversnya! Kemudian 

tentukan jumlah minggu yang 

dibutuhkan agar uang kas yang 

terkumpul per kelas mencapai 

Rp480.000,00! 

 

Diketahui: 

• Minggu ke-2 total iuran kas per kelas sebesar Rp130.000,00 

• Minggu ke-3 total iuran kas per kelas sebesar Rp165.000,00 

• Minggu ke-4 total iuran kas per kelas sebesar Rp200.000,00 

• Minggu ke-5 total iuran kas per kelas sebesar Rp235.000,00 

• Minggu ke-6 total iuran kas per kelas sebesar Rp270.000,00 

Ditanya: 

c. Rumus fungsi untuk menghitung total uang kas yang terkumpul berdasarkan 

berdasarkan jumlah minggu. 

d. Rumus fungsi inversnya dan berapa minggu yang dibutuhkan hingga uang 

kas per kelas mencapai Rp480.000. 

Jawab: 

c. Rumus fungsi 

Membuat Pola 

• Minggu ke-2 → (35.000 × 2) + 60.000 = 130.000 

• Minggu ke-3 → (35.000 × 3) + 60.000 = 165.000 

• Minggu ke-4 → (35.000 × 4) + 60.000 = 200.000 

• Minggu ke-5 → (35.000 × 5) + 60.000 = 235.000 

• Minggu ke-6 → (35.000 × 6) + 60.000 = 270.000 

 

Membuat Rumus Fungsi 

Misalkan: 

• 𝑥 menyatakan jumlah minggu 

• 𝑦 = 𝑓(𝑥) menyatakan total uang kas yang terkumpul 

Maka rumus fungsinya adalah 

𝑓(𝑥) = 35.000 × 𝑥 + 60.000 

Untuk menghitung total uang kas yang terkumpul berdasarkan jumlah minggu dapat 

menggunakan rumus 𝑓−1(𝑥) = 35.000𝑥 + 60.000. 

d. Rumus fungsi inversnya 
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Fungsi total uang kas adalah 

𝑓(𝑥) = 35.000𝑥 + 60.000 

Langkah-langkah menentukan fungsi invers adalah 

• Ubah bentuk 𝑓(𝑥) menjadi 𝑦 

𝑦 = 35.000𝑥 + 60.000 

• Tukar variabel 𝑥 dan 𝑦 

𝑥 = 35.000𝑦 + 60.000 

• Bentuk menjadi 𝑦 = ⋯ 

35.000𝑦 = 𝑥 − 60.000 

𝑦 =
𝑥 − 60.000

35.000
 

• Ubah menjadi 𝑓−1(𝑥) 

𝑓−1(𝑥) =
𝑥 − 60.000

35.000
 

Rumus fungsi invers untuk menentukan jumlah minggu yang diperlukan untuk 

mengumpulkan sejumlah uang adalah 𝑓−1(𝑥) =
𝑥−60.000

35.000
. 

Untuk menentukan jumlah minggu yang diperlukan hingga per kelas dapat 

mengumpulkan total uang kas Rp480.000,00 adalah 

𝑓−1(480.000) =
480.000 − 60.000

35.000
 

=
480.000

35,000
 

= 12 

Sehingga, untuk mengumpulkan uang sebesar Rp480.000,00 per kelas membutuhkan 

waktu 12 minggu. 
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Skor Total 100 
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Lampiran 7 

LEMBAR ANGKET 

RESPON PESERTA DIDIK 
 

 

A. Identitas Peserta Didik 

Nama : ………………………………… 

Kelas : ………………………………… 

Sekolah : ………………………………… 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Angket ini tidak mempengaruhi nilai prestasi belajar Anda. 

2. Isilah angket ini dengan sejujurnya. 

3. Berikan tanda centang (✓) pada kolom yang disediakan dengan 

ketentuan sebagai berikut: 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 

 

No Pernyataan 
Pilihan 

SS S TS STS 

1 Desain halaman depan e-book memberikan kesan menarik 

kepada saya 

    

2 Desain halaman isi e-book menarik dan tidak membosankan     

3 Gambar dan video yang disajikan jelas dan mudah dipahami     

4 Saya dapat mengakses link yang diberikan dengan mudah     

5 Saya dapat mengakses kalkulator elektronik dengan mudah     

6 Saya dapat memahami contoh masalah dunia nyata yang 

disampaikan. 

    

7 Saya dapat memahami hubungan konsep fungsi dengan 

contoh masalah yang disampaikan. 

    

8 Saya termotivasi untuk belajar dengan e-book sendiri di luar 

jam pelajaran 

    

9 Saya dapat dengan mudah mengakses ebook kapan saja dan 

dimana saja. 

    

10 Saya dapat dengan mudah memahami materi fungsi invers 

ketika belajar menggunakan ebook tersebut. 

    

11 Saya dapat mengerjakan soal diskusi dan evaluasi yang 

disajikan dalam e-book. 

    

12 Bahasa yang disajikan mudah dipahami.     
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Lampiran 8 

LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA PESERTA DIDIK 

 

 

Tujuan : Untuk menggali informasi sejauh mana peserta didik memahami, 

menerapkan, dan menganalisis konsep fungsi invers dalam berbagai 

konteks 

Proses : 1. Wawancara dilakukan setelah peserta didik menggunakan e-book yang 

dikembangkan dan mengerjakan soal tes (post test). 

2. Wawancara difokuskan untuk menggali/melengkapi informasi yang 

tidak diperoleh dari hasil pekerjaan peserta didik. 

Jenis Wawancara : Semi Terstruktur 

 

Pertanyaan! 

1. Bagaimana cara yang Anda lakukan dalam merancang suatu masalah menjadi 

bentuk fungsi? 

2. Berdasarkan penyelesaian masalah yang sudah dilakukan bagaimana konsep 

fungsi invers menurut Anda? 

3. Apa saja langkah-langkah yang Anda lakukan untuk menemukan fungsi 

invers dari suatu fungsi? 

4. Apakah ada alternatif lain untuk menemukan fungsi invers dari suatu fungsi? 

5. Berdasarkan penyelesaian masalah yang sudah dilakukan. Bagaimana Anda 

menafsirkan grafik fungsi dan fungsi invers tersebut? 
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Lampiran 9 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN 

 

A. Identitas Ahli 

Nama Lengkap  : ……………………………………… 

NIP/NPP   : ……………………………………… 

Instansi   : ……………………………………… 

Pendidikan Terakhir : ……………………………………… 

Pengalaman Mengajar : ……………………………………… 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati e-book dan 

membaca setiap item yang disediakan terlebih dahulu. 

2. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kevalidan dari pengembangan 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

3. Tuliskan pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan/pertanyaan 

dengan memberikan tanda centang (✓) pada kolom yang telah disediakan. 

4. Pendapat, penilaian, dan saran dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-book yang dibuat 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak layaknya e-book jika digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 

 

C. Pedoman Penskoran 

1. Skor 1, jika kurang (sesuai/tepat/akurat) 

2. Skor 2, jika cukup (sesuai/tepat/akurat) 

3. Skor 3, jika sesuai/tepat/akurat 

4. Skor 4, jika sangat (sesuai/tepat/akurat) 

Apabila menurut penilaian Bapak/Ibu masih ada hal yang perlu diperbaiki, mohon 

untuk memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 

D. Pernyataan 

No. Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 

Standar Desain 

1 Ilustrasi yang digunakan sesuai dengan pembaca 

sasaran. 

    

2 Ketepatan objek ilustrasi sesuai dengan tujuan, 

fungsi, dan makna isi buku. 

    

3 Penggunaan ilustrasi memenuhi kriteria estetika.     

4 Desain halaman kover buku memenuhi kriteria 

antomi kover buku, kejelahan dan keterbacaan, 

serta estetika. 

    

5 Desain halaman inti memenuhi kriteria anatomi 

buku, kejelahan dan keterbacaan, serta estetika. 
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6 Memuat daftar isi interaktif yang dapat terhubung 

ke materi dalam e-book. 

    

7 Media yang digunakan ramah pengguna.     

8 Penggunaan fitur disesuaikan dengan tujuan 

penggunaan, pengguna sasaran, teknologi terbaru 

dan ramah pengguna, serta berfungsi dengan baik. 

    

9 Kualitas video sesuai dengan standar penyiaran dan 

ukuran resolusi minimal 480 pixels. 

    

10 Penggunaan format interaktif yang ramah 

pengguna. 

    

11 Ketersediaan akses ke menu pemutaran dan kontrol 

e-book. 

    

12 Kejelasan dan kemudahan penggunaan ikon fitur.     

13 Efektivitas dan efisiensi tampilan antarmuka.     

Standar Grafika 

14 Keterbacaan pada bagian perangkat dan platform.     

15 Ketersediaan dalam ukuran fail yang relatif ringan.     

16 Kemudahan didistribusikan kepada peserta didik.     

 

E. Kesimpulan Penilaian Secara Umum (Lingkari yang Sesuai) 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dinyatakan: 

1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

 

 

F. Komentar dan Saran 

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 

 

 

Malang,  ....................................... 2025 

Validator, 

 

 

 .............................................................  
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Lampiran 10 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

 

A. Identitas Ahli 

Nama Lengkap  : ……………………………………… 

NIP/NPP   : ……………………………………… 

Instansi   : ……………………………………… 

Pendidikan Terakhir : ……………………………………… 

Pengalaman Mengajar : ……………………………………… 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati e-book dan 

membaca setiap item yang disediakan terlebih dahulu. 

2. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kevalidan dari pengembangan 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

3. Tuliskan pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan/pertanyaan 

dengan cara memberikan tanda centang (✓) pada kolom yang telah 

disediakan. 

4. Pendapat, penilaian, dan saran dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-book yang dibuat 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak layaknya e-book jika digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 

 

C. Pedoman Penskoran 

1. Skor 1, jika kurang (sesuai/tepat/akurat) 

2. Skor 2, jika cukup (sesuai/tepat/akurat) 

3. Skor 3, jika sesuai/tepat/akurat 

4. Skor 4, jika sangat (sesuai/tepat/akurat) 

Apabila menurut penilaian Bapak/Ibu masih ada hal yang perlu diperbaiki, mohon 

untuk memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 

D. Pernyataan 

No. Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 

Standar Materi 

1 Tidak bertentangan dengan nilai-nilai Pancasila     

2 Tidak diskriminatif     

3 Tidak mengandung unsur kekerasan     

4 Tidak mengandung ujaran kebencian     

Kesesuaian Materi dengan CP, ATP dan Tujuan Pembelajaran 

5 Kesesuaian materi yang digunakan dalam e-book dengan 

Capaian Pembelajaran 

    

6 Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan 

Alur Tujuan Pembelajaran 

    

7 Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan 

Tujuan Pembelajaran 
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Kelayakan Isi e-book 

8 Materi yang disajikan tepat sesuai dengan tingkat 

intelektual peserta didik 

    

9 Materi diuraikan sesuai dengan konteks tema dan topik 

e-book secara tepat. 

    

10 Kebenaran materi dari segi keilmuan     

11 Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku     

12 Kesesuaian materi dengan konteks dan lingkungan     

13 Keterhubungan bagian isi e-book     

14 Kesesuaian penggunaan gambar dan ilustrasi dengan 

materi 

    

15 Rangkuman sesuai dengan isi materi     

16 Kesesuaian masalah dengan materi fungsi invers     

17 Kesesuaian peta konsep dengan materi     

 

F. Kesimpulan Penilaian Secara Umum (Lingkari yang Sesuai) 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dinyatakan: 

1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

 

 

G. Komentar dan Saran 

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 

 

 

 

Malang,  .................................... 2025 

Validator, 

 

 

 

 

 ..........................................................  
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Lampiran 11 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN 

 

A. Identitas Ahli 

Nama Lengkap  : ……………………………………… 

NIP/NPP   : ……………………………………… 

Instansi   : ……………………………………… 

Pendidikan Terakhir  : ……………………………………… 

Pengalaman Mengajar  : ……………………………………… 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati e-book dan 

membaca setiap item yang disediakan terlebih dahulu. 

2. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kevalidan dari pengembangan e-

book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. 

3. Tuliskan pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan/pertanyaan dengan 

cara memberikan tanda centang (✓) pada kolom yang telah disediakan. 

4. Pendapat, penilaian, dan saran dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-book yang dibuat sehingga bisa 

diketahui layak atau tidak layaknya e-book jika digunakan dalam 

pembelajaran matematika. 

 

C. Pedoman Penskoran 

1. Skor 1, jika kurang (sesuai/tepat/akurat) 

2. Skor 2, jika cukup (sesuai/tepat/akurat) 

3. Skor 3, jika sesuai/tepat/akurat 

4. Skor 4, jika sangat (sesuai/tepat/akurat) 

Apabila menurut penilaian Bapak/Ibu masih ada hal yang perlu diperbaiki, mohon 

untuk memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 

D. Pernyataan 

No. Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 

Kesesuaian materi dengan CP, ATP dan Tujuan Pembelajaran 

1 Keseuaian materi yang digunakan pada e-book dengan 

Capaian Pembelajaran 

    

2 Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book 

dengan Alur Tujuan Pembelajaran 

    

3 Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book 

dengan Tujuan Pembelajaran 

    

Kesesuaian Penyajian Materi pada e-book 

4 Kebenaran materi fungsi invers dari segi keilmuan      

5 Materi fungsi invers disajikan secara runtut     

6 Kesesuaian penyajikan gambar dan ilustrasi dengan 

materi fungsi invers 
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Ketepatan dan Kesesuaian e-book dengan Metode Realistic Mathematics 

Education 

7 Ketepatan penggunaan gambar dan ilustrasi pada soal 

evaluasi 

    

8 Ketepatan penyajian masalah dalam konteks 

kehidupan sehari-hari dengan materi fungsi invers 

    

9 Adanya kegiatan mengorganisasikan peserta didik 

untuk berdiskusi kelompok  

    

10 Adanya kegiatan menganalisis konsep matematika 

yang relevan dengan masalah dunia nyata yang 

disajikan 

    

11 Kegiatan menyelesaikan masalah dunia nyata 

menggunakan konsep fungsi invers 

    

12 Adanya kegiatan menafsirkan masalah dunia nyata 

dalam konsep fungsi invers 

    

13 Kesesuaian penyajian soal kelompok dan evaluasi 

dengan materi fungsi invers 

    

14 Kesesuaian penyajian rangkuman dengan materi 

fungsi invers 

    

15 Keseuaian orientasi masalah dengan materi fungsi 

dalam evaluasi 

    

F. Kesimpulan Penilaian Secara Umum (Lingkari yang Sesuai) 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dinyatakan: 

1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

 

 

G. Komentar dan Saran 

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 

 

 

Malang,  .................................... 2025 

Validator, 

 

 

 

 ..........................................................  
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Lampiran 12 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI BAHASA 

 

A. Identitas Ahli 

Nama Lengkap  : ……………………………………… 

NIP/NPP   : ……………………………………… 

Instansi   : ……………………………………… 

Pendidikan Terakhir : ……………………………………… 

Pengalaman Mengajar : ……………………………………… 

 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati e-book dan 

membaca setiap item yang disediakan terlebih dahulu. 

2. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kevalidan dari pengembangan 

e-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

3. Tuliskan pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan/pertanyaan 

dengan cara memberikan tanda centang (✓) pada kolom yang telah 

disediakan. 

4. Pendapat, penilaian, dan saran dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-book yang dibuat 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak layaknya e-book jika digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 

 

C. Pedoman Penskoran 

1. Skor 1, jika kurang (sesuai/tepat/akurat) 

2. Skor 2, jika cukup (sesuai/tepat/akurat) 

3. Skor 3, jika sesuai/tepat/akurat 

4. Skor 4, jika sangat (sesuai/tepat/akurat) 

Apabila menurut penilaian Bapak/Ibu masih ada hal yang perlu diperbaiki, mohon 

untuk memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 

D. Pernyataan 

No Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 

Standar Penyajian 

1 Konsistensi gaya penulisan pada e-book     

2 
Ketepatan penggunaan unsur bahasa baku pada e-

book 
    

3 Ketelitian data dan fakta     

4 Keringkasan penyampaian materi dari segi bahasa     

5 
Kesinambungan antarbagian dan keterhubungan 

legalitas kutipan dan sumber 
    

6 
Pola penulisan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik secara runtut dan berkesinambungan 
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7 

Tingkat kesederhanaan dan tingkat kerumitan 

bahasa sesuai dengan kemampuan berbahasa 

peserta didik 

    

8 
Pemilihan kata-kata tidak menimbulkan penafsiran 

ganda 
    

9 
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk 

penggunaan e-book 
    

10 
Kesesusaian bahasa yang digunakan pada kata 

pengantar 
    

11 
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada uraian 

materi 
    

12 Kesesuaian penggunaan istilah pada soal evaluasi     

13 Kesesuaian penggunaan simbol materi fungsi invers     

14 Konsistensi penggunaan istilah pada e-book     

 

F. Kesimpulan Penilaian Secara Umum (Lingkari yang Sesuai) 

E-book berbasis realistic mathematics education untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dinyatakan: 

1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

 

 

G. Komentar dan Saran 

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 ....................................................................................................................................  

 

 

Malang,  ......................................... 2025 

Validator, 

 

 

 

 

 ...............................................................  
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Lampiran 13 

HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK 

NILAI RAPORT 

 

No Inisial Peserta Didik Hasil Raport 

1 AZZ 75 

2 MDF 65 

3 MSK 75 

4 N 65 

5 NPD 76 

6 LS 78 

7 SFAAS 65 

8 LAV 75 

9 MAM 70 

10 MFA 75 

11 MRM 65 

12 NDL 65 

13 NI 65 

14 SB 70 

15 SNS 65 

16 SRNS 65 

17 WDN 65 

18 UF 65 
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Lampiran 14 

HASIL PRETEST DAN POSTEST 

Kelas XIA 

 

No 
Inisial Peserta 

Didik 
Pretest Posttest 

1 AZZ 65 84 

2 MDF 46 80 

3 MSK 60 82 

4 N 52 80 

5 NPD 54 75 

6 LS 66 80 

7 SFAAS 56 89 

8 LAV 30 70 

9 MAM 65 85 

10 MFA 55 85 

11 MRM 56 80 

12 NDL 46 76 

13 NI 47 88 

14 SB 45 70 

15 SNS 61 82 

16 SRNS 42 75 

17 WDN 52 78 

18 UF 52 78 
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Lampiran 15 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 16 

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 17 

HASIL VALIDASI AHLI BAHASA 
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Lampiran 18 

HASIL VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
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Lampiran 19 

HASIL VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN 

1. Instrumen Pedoman Wawancara Guru 
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2. Instrumen Pedoman Wawancara Kebutuhan Siswa 
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3. Instrumen Soal Tes 
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4. Instrumen Angket Respon Peserta Didik  
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5. Lembar Validasi Pedoman Wawancara Peserta Didik 

 

     

   

 

 

 

 



 
 

175 

 

 
 

Lampiran 20 

Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 

 

No. Pernyataan 
Skor 

Validator 
 

1 Tidak bertentangan dengan nilai-nilai Pancasila 4  

2 Tidak diskriminatif 4  

3 Tidak mengandung unsur kekerasan 4  

4 Tidak mengandung ujaran kebencian 4  

5 
Kesesuaian materi yang digunakan dalam e-book dengan Capaian 

Pembelajaran 
4  

6 
Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan Alur Tujuan 

Pembelajaran 
4  

7 
Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan Tujuan 

Pembelajaran 
3  

8 
Materi yang disajikan tepat sesuai dengan tingkat intelektual peserta 

didik 
3  

9 
Materi diuraikan sesuai dengan konteks tema dan topik e-book secara 

tepat. 
4  

10 Kebenaran materi dari segi keilmuan 3  

11 Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku 3  

12 Kesesuaian materi dengan konteks dan lingkungan 3  

13 Keterhubungan bagian isi e-book 4  

14 Kesesuaian penggunaan gambar dan ilustrasi dengan materi 4  

15 Rangkuman sesuai dengan isi materi 3  

16 Kesesuaian masalah dengan materi fungsi invers 3  

17 Kesesuaian peta konsep dengan materi 3  

Skor Total 60  

Kelayakan  0,8824  

Persentase Kelayakan 88,24%  
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Lampiran 21 

Analisis Hasil Validasi Ahli Media 

 

No. Pernyataan 
Skor 

Validator 
 

1 Ilustrasi yang digunakan sesuai dengan pembaca sasaran. 4  

2 
Ketepatan objek ilustrasi sesuai dengan tujuan, fungsi, dan makna 

isi buku. 
4  

3 Penggunaan ilustrasi memenuhi kriteria estetika. 3  

4 
Desain halaman kover buku memenuhi kriteria antomi kover buku, 

kejelahan dan keterbacaan, serta estetika. 
3  

5 
Desain halaman inti memenuhi kriteria anatomi buku, kejelahan dan 

keterbacaan, serta estetika. 
3  

6 
Memuat daftar isi interaktif yang dapat terhubung ke materi dalam 

e-book. 
4  

7 Media yang digunakan ramah pengguna. 4  

8 

Penggunaan fitur disesuaikan dengan tujuan penggunaan, pengguna 

sasaran, teknologi terbaru dan ramah pengguna, serta berfungsi 

dengan baik. 

4  

9 
Kualitas video sesuai dengan standar penyiaran dan ukuran resolusi 

minimal 480 pixels. 
3  

10 Penggunaan format interaktif yang ramah pengguna. 4  

11 Ketersediaan akses ke menu pemutaran dan kontrol e-book. 4  

12 Kejelasan dan kemudahan penggunaan ikon fitur. 4  

13 Efektivitas dan efisiensi tampilan antarmuka. 3  

14 Keterbacaan pada bagian perangkat dan platform. 4  

15 Ketersediaan dalam ukuran fail yang relatif ringan. 4  

16 Kemudahan didistribusikan kepada peserta didik. 4  

Skor Total  59 
 

Kelayakan 0,9219 
 

Persentase Kelayakan 92,19% 
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Lampiran 22 

Analisis Hasil Validasi Ahli Bahasa 

 

No Pernyataan 
Skor 

Validator 

1 Konsistensi gaya penulisan pada e-book 4 

2 Ketepatan penggunaan unsur bahasa baku pada e-book 3 

3 Ketelitian data dan fakta 3 

4 Keringkasan penyampaian materi dari segi bahasa 4 

5 
Kesinambungan antarbagian dan keterhubungan legalitas 

kutipan dan sumber 
4 

6 
Pola penulisan sesuai dengan kebutuhan peserta didik secara 

runtut dan berkesinambungan 
4 

7 
Tingkat kesederhanaan dan tingkat kerumitan bahasa sesuai 

dengan kemampuan berbahasa peserta didik 4 

8 Pemilihan kata-kata tidak menimbulkan penafsiran ganda 3 

9 
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk 

penggunaan e-book 
3 

10 Kesesusaian bahasa yang digunakan pada kata pengantar 3 

11 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada uraian materi 3 

12 Kesesuaian penggunaan istilah pada soal evaluasi 4 

13 Kesesuaian penggunaan simbol materi fungsi invers 4 

14 Konsistensi penggunaan istilah pada e-book 3 

Skor Total 49 

Kelayakan  0,875 

Persentase Kelayakan 87,5% 
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Lampiran 23 

Analisis Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 

No Pernyataan 
Skor 

Validator 

1 
Keseuaian materi yang digunakan pada e-book dengan Capaian 

Pembelajaran 
4 

2 
Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan Alur Tujuan 

Pembelajaran 
4 

3 
Kesesuaian materi yang digunakan pada e-book dengan Tujuan 

Pembelajaran 
4 

4 Kebenaran materi fungsi invers dari segi keilmuan  3 

5 Materi fungsi invers disajikan secara runtut 3 

6 
Kesesuaian penyajikan gambar dan ilustrasi dengan materi fungsi 

invers 
3 

7 Ketepatan penggunaan gambar dan ilustrasi pada soal evaluasi 4 

8 
Ketepatan penyajian masalah dalam konteks kehidupan sehari-hari 

dengan materi fungsi invers 
4 

9 
Adanya kegiatan mengorganisasikan peserta didik untuk berdiskusi 

kelompok  
4 

10 
Adanya kegiatan menganalisis konsep matematika yang relevan 

dengan masalah dunia nyata yang disajikan 
4 

11 
Kegiatan menyelesaikan masalah dunia nyata menggunakan konsep 

fungsi invers 
4 

12 
Adanya kegiatan menafsirkan masalah dunia nyata dalam konsep 

fungsi invers 
4 

13 
Kesesuaian penyajian soal kelompok dan evaluasi dengan materi 

fungsi invers 
4 

14 Kesesuaian penyajian rangkuman dengan materi fungsi invers 3 

15 Keseuaian orientasi masalah dengan materi fungsi dalam evaluasi 3 

Skor Total 55 

Kelayakan 0,9167 

Persentase Kelayakan 91,67% 
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Lampiran 24 

Analisis Hasil Validasi Instrumen Pedoman Wawancara Guru 

 

No. Pernyataan 
Skor 

Validator 
 

1 Pertanyaan terurut secara sistematis 3  

2 
Butir-butir pertanyaan menggambarkan arah tujuan yang 

diinginkan 
3  

3 
Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa yang baik 

dan benar 
3  

4 Pedoman wawancara menggunakan bahasa yang komunikatif 3  

5 Butir pertanyaan menggunakan bahasa yang mudah dipahami 3  

6 Butir-butir pertanyaan tidak menimbulkan penafsiran ganda 3  

7 
Butir-butir pertanyaan mendorong responden memberikan 

penjelasan tanpa tekanan 
3  

Total Skor 21  

Kelayakan 0,75  

Persentase Kelayakan 75%  
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Lampiran 25 

Analisis Hasil Validasi Intrumen Kebutuhan Peserta Didik 

 

No. Pernyataan Skor 

 

1 Lembar angket dapat menjawab tujuan penelitian 3  

2 Lembar angket disusun dirumuskan dengan jelas 3  

3 
Lembar angket menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik dan benar 
3  

4 Pernyataan tidak menimbulkan penafsiran ganda 3  

5 Bahasa yang digunakan komunikatif 3  

6 
Lembar angket dapat menggali aspek-aspek yang diinginkan dalam 

penelitian 
3  

7 
Lembar angket dapat menggali informasi kebutuhan peserta didik e-

book 
3  

8 Pernyataan sesuai dengan indikator 3  

9 Pernyataan dapat menggali informasi kondisi awal peserta didik 3  

Skor Total 27  

Kelayakan  0,75  

Persentase Kelayakan 75%  
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Lampiran 26 

Analisis Hasil Validasi Instrumen Soal Tes 

 

No Pernyataan 

Skor 

Validator 

1 

Skor 

Validator 

2 

Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

 

1 

Rumusan butir soal 

sesuai dengan 

capaian 

pembelajaran 

3 3 

13 16 81,25% 

 

2 

Isi soal tes sesuai 

dengan materi fungsi 

invers 

3 4  

3 

Ketepatan soal tes 

dengan level kognitif 

(C1-C6) 

3 3 

26 32 81,25% 

 

4 
Soal tes mengangkat 

masalah dunia nyata 
3 4  

5 

Soal tes yang 

digunakan mampu 

mengukur hasil 

belajar kognitif 

peserta didik materi 

fungsi 

3 3  

6 

Soal tes yang 

digunakan sesuai 

dengan indikator  

3 4  

7 
Bahasa soal mudah 

dipahami 
3 4 

19 24 79,17% 

 

8 

Bahasa yang 

digunakan pada soal 

tes sesuai dengan 

kaidah Bahasa 

Indonesia 

3 3  

9 

Kalimat yang 

digunakan jelas dan 

tidak menimbulkan 

makna ganda 

3 3  

Skor Total 27 31 

58 72 80,56% 

 

Kelayakan 0,75 0,8611  

Persentase Kelayakan 75% 86,11%  
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Lampiran 27 

Analisis Hasil Validasi Instrumen Respon Peserta Didik 

 

No. Pernyataan 

Skor 

Validator 

1 

Skor 

Validator 

2 

Total 

Skor 

Maksimal 

Skor 
Persentase 

 

1 
Kejelasan petunjuk 

pengisian angket 
3 4 

14 16 87,5% 

 

2 
Kejelasan butir 

pernyataan 
3 4  

3 

Ketepatan pernyataan 

dengan jawaban yang 

diharapkan 

3 4 

32 40 80% 

 

4 
Ketepatan pernyataan 

dengan indikator 
3 3  

5 

Pernyataan berkaitan 

dengan tujuan 

penelitian 

3 3  

6 

Pernyataan sesuai 

dengan aspek yang 

ingin dicapai 

3 4  

7 
Pernyataan berisi satu 

gagasan yang lengkap 
3 3  

8 
Kalimat pernyataan 

mudah dipahami 
3 3 

12 16 75% 

 

9 

Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami 

3 3  

Skor Total 27 31 

58 72 80,56% 

 

Kelayakan 0,75 0,8611  

Persentase Kelayakan 75% 86,11%  
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Lampiran 28 

Analisis Hasil Validasi Instrumen Pedoman Wawancara Peserta Didik 

 

No. Pernyataan 

Skor 

Validator 

1 

Skor 

Validator 

2 

Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

 

1 
Pertanyaan terurut 

secara sistematis 
3 4 

20 24 83,33% 

 

2 

Butir-butir pertanyaan 

menggambarkan arah 

tujuan yang diinginkan 

3 4  

3 

Butir-butir pertanyaan 

mendorong responden 

memberikan penjelasan 

tanpa tekanan 

3 3  

4 

Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan kaidah 

bahasa yang baik dan 

benar 

3 3 

25 32 78,13% 

 

5 

Pedoman wawancara 

menggunakan bahasa 

yang komunikatif 

3 3  

6 

Butir pertanyaan 

menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami 

3 4  

7 

Butir-butir pertanyaan 

tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

3 3  

8 

Pedoman wawancara 

dapat menggali 

pemahaman peserta 

didik terhadap materi 

fungsi invers 

3 4 

13 16 81,25% 

 

9 

Pedoman wawancara 

mempu menggali hasil 

belajar sesuai dengan 

level kognitif 

3 3  

Skor Total 27 31 

58 72 80,56% 

 

Kelayakan 0,75 0,861111  

Persentase Kelayakan 75% 86,11%  
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Lampiran 29 

Analisis Hasil Respon Uji Kelompok Kecil 

 

Aspek R1 R2 R3 R4 R5 R6 Total 
Total 

Aspek 

Total 

Maksimal 
Persentase 

Tampilan e-Book 

4 4 4 3 4 3 22 

60 72 83,3% 3 3 3 4 3 3 19 

3 3 3 3 4 3 19 

Isi Materi 

4 3 3 3 4 4 21 

62 72 86,1% 3 4 3 3 3 4 20 

4 4 4 3 3 3 21 

Akses Link 

4 3 4 4 4 3 22 

64 72 88,9% 3 4 3 4 3 4 21 

4 3 4 3 3 4 21 

Bahasa 
3 4 3 4 3 3 20 

42 48 87,5% 
4 3 4 3 4 4 22 

Jumlah 39 38 38 37 38 38 

228 228 264 86,4% 
Skor Maksimal 44 44 44 44 44 44 

Kelayakan 0,89 0,86 0,86 0,84 0,86 0,86 

Persentase Kelayakan 89% 86% 86% 84% 86% 86% 

  

Validasi Angket Respon Peserta Didik Uji Kelompok Kecil 



 
 

185 

 

 
 

Lampiran 30 

Analisis Hasil Respon Peserta Didik Uji Lapangan 

 

No 

Pernyataan 
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 Total 

Skor 

Total 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

1 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 61 

184 216 85,19% 2 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 63 

8 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 60 

3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 63 

186 216 86,11% 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 3 2 3 63 

5 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 60 

6 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 62 

179 216 82,87% 7 3 3 4 4 2 3 4 2 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 55 

9 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 62 

10 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 61 
125 144 86,81% 

11 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 64 

Jumlah  674 674 792 85,1% 

Hasil Respon Peserta Didik Kelas XI A 
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Lampiran 31 

Lembar Jawaban Subjek 7 dan Subjek 10 

Subjek 7 
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Subjek 10 
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Lampiran 32 

Surat Dinas Izin Penelitian 
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Lampiran 33 

Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 34 

Kegiatan Pembelajaran Menggunakan e-Book Berbasis RME 
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Lampiran 35 
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