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ABSTRAK

Tujuan dari kajian ini adalah mengembangkan e-bahan ajar berbasis kewirausahaan
yang valid, praktis serta efektif untuk meningkatkan kreativitas siswa SMA. Metode
penelitian menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan R &D dengan
tahapan yang dilakukan adalah Analyze, Design, Develop, Implement, evaluation
(ADDIE). Penelitian dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom.
Instrumen validitas, kuesioner kepraktisan, dan tes uraian digunakan untuk mengukur
kualitas, respons peserta didik serta mengukur pengaruh penggunaan bahan ajar
terhadap kreativitas peserta didik. Hasil penelitian mengindikasikan bahwa e-bahan
ajar matematika berbasis kewirausahaan valid, praktis serta memberikan pengaruh
positif untuk terhadap kreativitas pada peserta didik SMA. Dengan kata lain bahan
ajar efektif untuk diimplementasikan.

Kata Kunci : E-Bahan Ajar, Kewirausahaan, Kreativitas, Matematika
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A. PENDAHULUAN

Tekhnologi informasi yang berkembang saat ini sangat berpengaruh pada dunia
pendidikan. Perkembangan teknologi digital menawarkan berbagai peluang dalam
meningkatkan mutu pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan efisien (Razak, 2023; Subroto, 2023). Teknologi dapat digunakan
memfasilitasi akses informasi yang lebih luas, serta memenuhi kebutuhan belajar
peserta didik. Dengan tekhnologi pendidik dapat merancang kegiatan belajar mengajar
yang inovativ dan menyenangkan. Sahrin (2024) menyatakan bahwa suasana belajar
yang interaktif dan menarik dapat tercipta dengan menggunakan bantuan tekhnologi,
Selain itu peserta didik dapat memahami dan mengolah informasi selama proses
pembelajaran lebih cepat. Peserta didik akan lebih terampil memanfaatkan tekhnologi
serta mampu menghadapi tantangan dimasa depan jika peserta didik sering dilatih

menggunakan tekhnologi pada saat belajar (Subroto, 2023).

Pendidik dapat memanfaatkan teknologi dengan memanfaatkan e-bahan ajar
dalam aktivitas pembelajaran. Kemandirian peserta didik dapat terbentuk pada saat
menggunakan e-bahan ajar (Razak, 2023). E-bahan ajar merupakan sumber belajar
elektronik yang memuat konten berupa tulisan, gambar, atau keduanya (Lastri, 2023).
Sesuai PP tahun 2005 nomor 19, pendidik memiliki tanggung jawab untuk membuat
bahan ajar berdasarkan kebutuhan peserta didik. Artinya, pendidik dapat memenuhi
kebutuhan peserta didik dengan menciptakan suatu alternatif metode penyampaian
konten pembelajaran berupa bahan ajar, pembelajaran berlangsung optimal dan hasil
belajar peserta didik meningkat. E-bahan ajar dapat dijadikan sebagai alternatif bahan
ajar pembelajaran di era digital 4.0. Di masa ini teknologi menjadi sangat krusial dalam

masyarakat terutama di bidang pendidikan.

Ketersediaan bahan ajar matematika yang relevan dengan era masa kini dan
kontekstual merupakan suatu keharusan untuk menghasilkan individu yang kompeten.
Selain itu amanat undang-undang pasal 10 ayat 1 nomor 14 tahun 2005 pendidik untuk
memiliki kemampuan dalam mengembangkan bahan ajar. Menurut Yuliastuti &
Soebagyo (2021), kita perlu segera mempersiapkan sumber belajar matematika yang

sesuai zaman agar pembelajaran lebih menarik. Bahan ajar matematika yang disusun



sesuai  karakteristik dan tujuan pembelajaran menjadikan peserta didik siap
menghadapi tantangan dalam proses pembelajaran secara cermat (Kharisma & Asman,
2018).

Tujuan pembelajaran lebih mudah dicapai dengan penggunaan bahan ajar
matematika. Menurut pendapat Hasanah (2020) yang menyatakan bahan ajar
matematika dapat digunakan untuk menuntaskan tujuan pembelajaran. Matematika
merupakan ilmu yang dapat menumbuhkan jiwa kewirausahaan (Fadilla Alifah, 2019).
Jiwa kewirausahaan sangat di perlukan untuk menciptakan sumber daya yang mampu
bersaing dengan negara lain (Ramadanti et al., 2022). Wirausaha merupakan alternatif
untuk mengatasi masalah pengangguran dan kemiskinan (Fadilla Alifah, 2019). Angka
pengangguran lulusan SMA dan SMK pada Februari 2024 cukup tinggi. Data BPS
menunjukkan ada sekitar 3,7 juta orang yang baru lulus dari sekolah namun belum
mendapatkan pekerjaan. Hal ini menunjukkan jumlah yang cukup besar sehingga
pendidik harus mampu menyiapkan lulusan yang unggul dan berkualitas melalui
pendidikan berbasis kewirausahaan. Program pemerintah pada PP Nomor 17 Tahun
2017 fokus pada pengembangan pendidikan kewirausahaan. Program ini bertujuan
untuk mengubah sistem pendidikan menjadi relevan dengan dunia kerja yang semakin
kompetitif. Dengan mengintegrasikan berbagai elemen seperti pendidikan karakter,
ekonomi kreatif, dan kewirausahaan, diharapkan peserta didik mampu menghadapi
tantangan di masa mendatang.

Menanamkan jiwa kewirausahaan dapat dilakukan melalui pembelajaran.
menanamkan kewirausahaan dapat dilakukan oleh pendidik melalui bahan ajar
matematika (Hidayat & M. Nawawi, 2022). Bahan ajar secara tidak langsung dapat
digunakan untuk memudahkan dalam menyampaikan konsep (Ismail, 2019). Bahan
ajar mampu membantu pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Konteks dan
kreativitas dapat dimunculkan dan dilatih pada peserta didik melalui bahan ajar. Hal
ini sesuai dengan tujuan merdeka belajar yaitu menciptakan lingkungan belajar yang
dapat menumbuhkan dan mengembangkan kreativitas pada warga sekolah
(Kemendikbud, 2020).

Bahan ajar dapat mencangkup masalah nyata yang menuntut peserta didik
dapat menyajikan data dan menyelesaikannya secara kreatif. Kreativitas itu penting

dalam pembelajaran matematika. Pada pembelajaran matematika, kreativitas adalah



cara berpikir inovatif (Erawati, 2015). Kemampuan kreatif muncul dari pengalaman-
pengalaman yang pernah dialami peserta didik . Sesuai dengan pendapat (Lestari &
Zakiah, 2019) bahwa kreativitas merupakan kemampuan alamiah yang dimiliki semua
manusia. Kreativitas didefinisikan sebagai kemampuan yang dimiliki seseorang untuk
menghasilkan ungkapan yang unik, baru, berbeda, asli, indah, efektif, dan tepat
(Amrullah et al., 2018). Kreativitas merupakan salah satu aspek dari kewirausahaan,
namun sering kali kurang diperhatikan dalam kegiatan pembelajaran. Erawati (2015)
menyatakan bahwa faktor utama penyebab rendahnya kreativitas adalah kegiatan
belajar mengajar yang cenderung kurang inovatif dan monoton. Kemampuan
kreativitas peserta didik dalam menyelesaikan masalah masih rendah (Rachmawati,
2020). Pendidik perlu menciptakan pembelajaran untuk mendukung pengembangan
kreativitas peserta didik sehingga mampu menggali potensi inovatif mereka.
(Pamungkas dkk, 2017) menyatakan bahwa peningkatan kreativitas peserta didik
dipengaruhi oleh pembelajaran yang dilaksanakan.

Berdasarkan penjajakan awal peneliti mendapat Informasi di SMA
Muhammadiyah 3 Tanjunganom bahwa visi sekolah adalah “Unggul Prestasi
Berakhlakul karimah serta berjiwa kewirausahaan” dan 50 dari 56 peserta didik kelas
XII SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom memilih untuk tidak melanjutkan ke
perpendidikan tinggi. Tentu saja pendidik harus mempersiapkan peserta didik tidak
hanya untuk bekerja melainkan juga sebagai calon wirausaha yang inovatif dan kreatif
agar mampu bersaing. Namun pendidik belum menerapkan dalam proses pembelajaran
di kelas yang mengarah kepada peningkatan jiwa kewirausahaan peserta didik .

Penelitian tentang bahan ajar sebelumnya sudah dilakukan oleh beberapa
peneliti seperti (Yuliastuti & Soebagyo, 2021; Sustanto, 2022;Wahyuni et al., 2022).
Penelitian tentang bahan ajar yang di kaitkan dengan nilai kewirausahaan yang
dilakukan oleh (Susilawati & Zulfah, 2020; Nikmah, 2021; Ayuni, 2022). Penelitian
tentang peningkatan kreativitas pernah dilakukan oleh (Pamungkas, 2017; Rangkuti
et al., 2019; Arsid &Husnah,2022) namun belum ditemukan penelitian tentang bahan
ajar yang terintegrasi dengan kewirausahaan yang mampu meningkatkan kreativitas
peserta didik. Berdasarkan hal tersebut, judul penelitian ini adalah “Pengembangan
e-bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan untuk meningkatkan kreativitas

siswa SMA ”. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan e-bahan ajar matematika



berbasis kewirausahaan yang valid dan praktis serta memberikan pengaruh positif

terhadap peningkatan kreativitas siswa.

B. TINJAUAN PUSTAKA
Bahan Ajar

1. Pengertian bahan ajar

Sumber belajar yang digunakan untuk menyampaikan tujuan pembelajaran
disebut bahan ajar. Bahan ajar yang berisikan seperangkat pengetahuan, perilaku dan
keterampilan dapat digunakan mencapai tujuan pembelajaran (Purnomo, 2011).
Penelitian lain mengartikan bahan ajar sebagai sesuatu yang digunakan pendidik pada
saat melaksanakan kegiatan penyampaian materi di kelas (Hernawan et al., 2008).
Sedangkan Afriandi (2020) menyatakan bahan ajar sebagai alat penyampaian materi
yang berbentuk tulisan ataupun bukan tulisan. Pendidik akan diberikan kemudahan
ketika menyampaikan topik pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran.

Pendidik hendaknya menyiapkan bahan ajar secara maksimal untuk
menyampaikan konten pembelajaran yang terstruktur. Hernawan, (2008) menyatakan
bahwa penyusunan materi pada bahan ajar harus sistematis agar tercipta suasana atau
lingkungan belajar yang kondusif. Materi pembelajaran dapat di kembangkan oleh
pendidik sesuai dengan capaian pembelajaran. Bentuk bahan ajar sangat berancka
macam mulai dari bahan ajar yang di cetak hingga yang lebih kompleks berupa video
interaktif. Mengembangkan bahan ajar elektronik menjadi fokus pada penelitian ini.

Melalui bahan ajar peserta didik akan terlatih untuk belajar sendiri. Qurniati
(2021) berpendapat tentang penggunaan bahan ajar dapat melatih peserta didik tidak
bergantung pada kehadiran seorang pendidik di kelas. Peserta didik dapat mempelajari
sendiri konten yang ada pada bahan ajar. Bahan ajar dibuat dengan menyesuaikan
karakteristik individu. Bahan ajar yang menyesuaikan karakteristik individu dapat
memberikan manfaat bagi penggunanya. Manfaat yang dirasakan bagi seorang
pendidik adalah kemudahan menyampaikan konten pembelajaran dan tidak lagi
bergantung dengan buku yang disediakan oleh pemerintah. Sedangkan bagi peserta
didik adalah tidak akan bosan dengan kegiatan pembelajaran, tidak bergantung pada
pendidik serta akan terbiasa untuk belajar sendiri (Patimah & Sumartini, 2022).



Seiiring perkembangan teknologi, bahan ajar dapat disesuaikan menjadi e-
bahan ajar. E-bahan ajar merupakan bahan ajar yang penggunaannya menggunakan
teknologi digital seperti laptop, komputer, hand phone atau internet dan alat digital
yang lain (Kadek, 2021). Pengembangan e-bahan ajar merupakan inovasi pada dunia
pendidikan yang selaras dengan perkembangan zaman di era 4.0 saat ini. Dengan
menggunakan e-bahan ajar pada pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar
untuk mencapai tujuan pembelajaran(Al-Fitrie et al., 2023).

Berdasarkan paparan di atas dapat dimaknai bahwa e-bahan ajar merupakan
alat bantu dalam menyampaikan konten pembelajaran yang disusun secara sistematis
dan terstruktur yang penggunaannya menggunakan perangkat digital seperti laptop,
komputer atau internet. E-bahan ajar diartikan pula sebagai perangkat pendukung dari
modul ajar disusun berdasarkan pada capaian dan tujuan pembelajaran yang lebih
terinci dan menggunakan perangkat elektronik untuk menggunakannya. Pada
penelitian ini dikembangkan e-bahan ajar berbasis kewirausahaan. Pada e-bahan ajar
berbasis kewirausahaan ini merupakan e-bahan ajar yang di dalamnya terdapat

kegiatan kewirausahaan.

2. Fungsi bahan ajar

Qurniati (2021) membedakan kegunaan bahan ajar berdasarkan strategi

penyampaian pembelajaran yaitu sebagai berikut:

1) Kegunaan pada kegiatan belajar di kelas yaitu:

a) Mengendalikan kegiatan pembelajaran.

b) Mendukung pembelajaran untuk menggali informasi terkait materi pembelajaran.

2) Kegunaan bahan ajar pada kegiatan belajar mandiri yaitu:

a) Media belajar yang utama pada kegiatan belajar

b) Wadah untuk menggali informasi peserta didik guna mencapai tujuan
pembelajaran.

c) Sebagai penunjang belajar secara individual

3) Kegunaan bahan ajar pada kegiatan belajar secara berkelompok, yaitu:

a) Sebagai petunjuk lengkap untuk belajar secara berkelompok yang di dalamnya
memuat tujuan pembelajaran yang akan dicapai, peran masing-masing anggota

kelompok, serta panduan tahapan untuk belajar bersama.



b)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

Sebagai bahan berdiskusi yang dapat meningkatkan keinginan belajar.

Ciri bahan ajar

Pramono (2020) mendeskripsikan karakteristik bahan ajar adalah:
Meningkatkan minat baca.
Peserta didik akan lebih tertarik untuk membaca ketika bahan ajar memuat tabel,
warna dan gambar yang menarik.
Disusun untuk peserta didik.
Peserta didik lebih mudah untuk mencapai tujuan pembelajaran jika konten yang
diberikan sesuai dengan kebutuhan serta kondisi psikologisnya. Misalnya,
konten berupa kisah inspiratif disertai gambar ilustrasi yang menarik.
Terdapat instruksi yang jelas.
Bahan ajar harus memiliki instruksi yang jelas tentang cara penggunaannya, agar

peserta didik tidak kesulitan dan tertarik menggunakannya.

Dirancang berdasarkan model belajar yang adaptif.

Bahwa bahan ajar hendaknya dirancang sesuai dengan pola belajar peserta didik.
Bentuk menyesuaikan tujuan yang akan dicapai.

Konten pada bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin di capai.
Membentuk kemandirian peserta didik

Pada bahan ajar diberikan soal latihan yang mendukung siswa untuk belajar
sendiri.

Membantu kesulitan peserta didik.

Konten materi yang lengkap dapat membantu kesulitan yang mereka ketika
menentukan solusi permasalahan yang ada..

Memberikan ringkasan

Pada bahan ajar diberikan ringkasan pokok materi untuk mempermudah
menelaah yang disediakan.

Model penulisan mudah dipahami dan semi formal.

Model penulisan yang tepat dapat mengurangi kesalahpahaman konsep serta
meningkatkan minat baca.

Kepadatan konten menyesuaikan kondisi peserta didik .

Kepadatan konten disusun dengan mempertimbangkan kondisi peserta didik agar



11)

1)
2)

3)
4)

mudah dimengerti.
Terdapat umpan balik untuk merefleksi pengetahuan peserta didik
Umpan balik pada bahan ajar di gunakan untuk merefleksi capaian pembelajaran

yang telah di kuasai peserta didik.

Kriteria pemilihan bahan ajar

Pramono (2020) menyatakan bahwa Kriteria pemilihan bahan ajar antara lain:
Konten yang disajikan pada mencakup capaian pembelajaran.
konten sesuai dengan capaian pembelajaran, benar, lengkap, serta konsep,
prosedur, fakta, notasi dan istilah serta disusun sesuai dengan alur tujuan
pembelajaran.
Tingkat kesulitan bahasa dan materi menyesuaikan kemampuan peserta didik.
Sistematika penyusunan terstruktur dan mudah dimengerti.

Kualitas peserta didik dapat terjadi dengan menggunakan bahan ajar yang

berkualitas. Berikut beberapa kriteria bahan ajar yang baik menurut Daryanto dalam

(Khulsum, 2018) antara lain:

1.
2.
3.

Konten disusun secara terstruktur dan mudah dipahami.
Materi yang diberikan benar, lengkap dan aktual.
Bahan ajar memuat prosedur yang lengkap, fakta, konsep dan istilah yang benar,

serta notasi yang tepat.

. Materi yang disajikan mencakup kompetensi yang relevan dengan profil peserta

didik.
Materi disusun berdasarkan tingkat kemampuan penguasaan kompetensi serta

tingkat keterbacaan.

Syarat menyusun bahan ajar

Qurniati (2021) menjelaskan syarat menyusun bahan ajar berkualitas

disajikan seperti di bawah ini:

l.

Bahan ajar dapat mewujudkan kualitas pendidikan sesuai dengan karakteristik
peserta didik.
Bahan ajar merupakan hasil dari perencanaan kurikulum yang dikembangkan.

Isi materi bahan ajar memuat prinsip kebutuhan peserta didik yang terintegrasi



dengan proses pedagogis serta melatih siswa agar dapat menyelesaikan masalah.

4. Bahan ajar dapat memfasilitasi proses belajar dengan memperhatikan tingkat
pemahaman, sikap serta keterampilan siswa yang beraneka ragam.

5. Mempertimbangkan tingkat pemahaman konsep, lingkungan linguistik, latar
belakang serta kebutuhan peserta didik ketika menyusun isi dan mendesain model
pembelajaran yang dilakukan.

6. Bahan ajar yang di kembangkan dapat digunakan untuk mendorong partisipasi
aktif dan memberikan pengalaman yang sama oleh semua peserta didik.

7. Bahan ajar ekonomis dari sisi biaya, awet, dan mudah diakses oleh semua orang.

KEWIRAUSAHAAN
1. Definisi kewirausahaan

Kewirausahaan dipopulerkan pada tahun 1990. Kata pokok dari kewirausahaan
adalah wirausaha. Istilah wirausaha terdiri dari dua kata yaitu “wira” yang memiliki
makna berani, utama, mulia dan kata “usaha” yang merupakan kegiatan komersial
maupun non komersial. Menurut Wibowo (2011) kewirausahaan adalah segala sesuatu
yang berkaitan dengan keberanian melakukan kegiatan secara individual.
Kewirausahaan juga diartikan sebagai proses kreatif manusia untuk berinovasi,
mencari, mengembangkan, serta mengelola peluang bisnis yang baru untuk
memperoleh nilai tambah (Sudirman & Rosyadi, 2018). Wibowo (2011) menyatakan
bahwa wirausaha adalah sifat seseorang yang selalu berpikir kreatif dan inovatif
sedangkan wirausahawan merupakan individu yang memiliki jiwa wirausaha.

Kewirausahaan merupakan tindakan produktif dan inovatif yang dilakukan
untuk menjawab tanggapan terhadap peluang usaha (Septyani et al., 2019). Saludung
(2010) menjelaskan sikap mandiri merupakan kemampuan awal. Banyak faktor yang
mempengaruhi kemandirian berwirausaha, antara lain tingkat pendidikan,
pengalaman, modal, dan alokasi waktu. Berdasarkan definisi tersebut dapat
disimpulkan bahwa wirausaha yaitu proses identifikasi peluang, penghimpunan
sumber daya dan pelaksanaan tindakan untuk mencapai tujuan. Sedangkan
kewirausahaan dapat diartikan sebagai kegiatan mengelola peluang bisnis untuk

memperoleh nilai tambah dengan cara yang kreatif dan inovatif.



2. Nilai - nilai kewirausahaan

Afandi (2021) menyatakan bahwa nilai yang dapat dikembangkan pada
pendidikan kewirausahaan dapat menumbuhkan berbagai nilai penting pada peserta
didik, seperti mandiri, kreativitas, berani, memimpin, jujur, dan etos kerja. Nilai-nilai
ini dikembangkan secara bertahap, dengan fokus awal pada kemandirian, kreativitas,
keberanian, berorientasi pada perilaku, kepemimpinan, dan etos kerja (P.R. Amalia,
2016).

Berdasarkan pemaparan tersebut dapat dikatakan bahwa salah satu nilai

kewirausahaan yang penting untuk dikembangkan pada pembelajaran adalah kreatif.

3. Indikator bahan ajar berbasis kewirausahaan
Kartika (2011) menyatakan bahwa indikator dari bahan ajar berbasis
kewirausahaan antara lain:
1) Terdapat kesesuaian kurikulum dengan materi
Materi yang disajikan telah disesuaikan dengan capaian pembelajaran yang
diharapkan. Artinya konten yang diberikan harus lengkap, cakupan materinya luas,
serta dibahas secara mendalam. Adapun materi yang disajikan pada penelitian ini yakni

Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel (SPtLDV)

2) Keakuratan materi

Materi merupakan fokus utama dalam kegiatan pembelajaran. keakuratan materi

yang disajikan sangat penting agar tidak terjadi kesalahpahaman konsep.

3) Kesesuaian konten pendukung

Konten dipilih berdasarkan capaian pembelajaran yang diharapkan. Tingkat
kesulitan materi menyesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik
termasuk yang memiliki kemampuan mencapai tujuan pembelajaran secara cepat

maupun lambat, peserta didik dengan motivasi belajar tinggi maupun rendah.
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4) Teknik penyajian
Teknik penyajian merupakan suatu cara mengajar yang dilakukan oleh pendidik
untuk menyampaikan materi sehingga mudah dipahami, diterima dan diaplikasikan

peserta didik dengan baik.

5) Penyampaian pembelajaran

Kegiatan pembelajaran harus melibatkan peserta didik sebagai bentuk proses
belajar. Respons terhadap materi yang disampaikan pendidik merupakan bentuk
tanggung jawab. Kesesuaian antara gambar dengan kalimat pada penyampaian
pembelajaran dapat menjadikan peserta didik kreatif. Penggunaan kalimat yang mudah

dipahami agar mengurangi kesalahan konsep yang diterima siswa.

6) Bahan ajar disajikan dengan lengkap

Kelengkapan penyajian berarti konten yang diberikan relevan dengan masalah

sehari-hari, memuat contoh masalah yang melibatkan kegiatan kewirausahaan.

KREATIVITAS
1. Pengertian Kreativitas

Kreativitas merupakan nilai yang penting untuk dikembangkan termasuk pada
lembaga pendidikan. Lembaga pendidikan adalah wadah yang tepat untuk
meningkatkan ketrampilan kreatif dan berpikir kreatif (Lestari et. al., 2019).
Kreativitas didefinisikan oleh banyak pakar dengan berbagai cara dan pada disiplin
ilmu yang berbeda. Dalam dunia pendidikan, kreativitas disebut juga dengan istilah
“inovasi”; pada dunia bisnis kreativitas dikenal dengan sebutan “kewirausahaan”; pada
matematika dikenal sebagai “pemecahan masalah”, sedangkan dalam dunia musik
disebut dengan “kinerja atau komposisi”’ (Wardani et al., 2021).

Kreativitas adalah seperangkat ketrampilan dan kualitas yang mengarah pada
berpikir kreatif. Berpikir kreatif dibutuhkan pada penyelesaian masalah matematika
dimulai dari merumuskan, merencanakan penyelesaian masalah, serta menafsikan
jawaban (Panjaitan & Surya, 2017). Husnah (2022) menyatakan berpikir kreatif pada
pelajaran matematika dapat dilihat sebagai instruksi matematis, penemuan dan
penyelesaian masalah. Kegiatan penyelesaian masalah membantu peserta didik

mengembangkan kreativitasnya.
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Kreativitas berhubungan dengan faktor genetik dan bawaan tetapi peran
keluarga, pendidik, dan sekolah juga mampu mempengaruhi tingkat kreativitas
(Komarudin et al., 2021). Kreativitas tidak hanya dianggap sebagai kemampuan
menciptakan karya. Kreativitas memiliki makna yang lebih luas. Seperti pendapat
Wandi & Mayar (2019) mengartikan kreativitas sebagai kemampuan mengaitkan satu
masalah dengan masalah lainnya serta melakukan analisis yang tepat. Dengan kata
lain, kreativitas berkaitan dengan kemampuan peserta didik untuk mencoba
menemukan keterkaitan yang muncul dari adanya masalah.

Munandar (1995) menyatakan bahwa kreativitas diartikan sebagai hasil
interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Berdasarkan beberapa definisi yang
diuraikan, dapat diambil kesimpulan tentang definisi kreativitas yaitu kemampuan
seseorang untuk menciptakan kreasi baru, serta mampu memberikan gagasan

pemecahan masalah.

2. Ciri-ciri kreativitas

Berikut ciri kemampuan berpikir kreatif menurut Murdiana (2020):
1. Memiliki keterampilan berpikir lancar
a. Memberikan ide/alternatif penyelesaian yang relevan
b. Menciptakan motivasi untuk belajar
c. Alur berpikir cepat
d. Mempertimbangkan berbagai kemungkinan solusi
2. Memiliki keterampilan berpikir fleksibel
a. Memiliki banyak ide penyelesaian
b. Dapat mengubah langkah penyelesaian
c. Langkah berpikir berbeda
3. Memiliki keterampilan berpikir original
a. Mampu memberikan alternatif penyelesaian yang tidak biasa.
b. Memberikan alternatif penyelesaian berbeda.
4. Memiliki keterampilan berpikir yang runtut (elaborasi)
a. Mampu mengembangkan, memperkaya atau menambah ide penyelesaian

b. Mampu memberikan penyelesaian secara detail
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c. Memiliki pemahaman serta gagasan yang luas
5. Memiliki keterampilan mengevaluasi
a. Memiliki kemampuan untuk menentukan batasan penilaian
b. Mampu membuat keputusan secara tepat,

c. Mampu melaksanakan ide

Menurut Guilford dalam (Wandi & Mayar, 2019) menyebutkan ciri

kreativitas adalah sebagai berikut:

a. fluency yaitu kemampuan menciptakan alternatif penyelesaian masalah secara
cepat. Aspek kelancaran berpikir lebih menekankan banyaknya ide daripada
kualitasnya.

b. Flexibility, artinya peserta didik memiliki kemampuan menciptakan gagasan,
penyelesaian masalah, serta mengeksplorasi alternatif solusi. Langkah berpikir
orang kreatif itu luwes serta dapat meninggalkan cara berpikir lama menjadi
pemikiran baru.

c. FElaboration, berarti kemampuan menciptakan ide secara rinci atau mengubah
masalah menjadi menarik.

d. Originality, artinya kemampuan memunculkan ide baru yang asli atau unik.
Berikut ciri-ciri kreativitas yang didefinisikan pada penelitian ini:

a. Kemampuan berpikir cepat ( fluency), yaitu kemampuan dalam menjawab
permasalahan secara cepat.

b. Kemampuan berpikir secara fleksibel (flexibelity), yaitu kemampuan
menyelesaikan masalah dengan menciptakan ide penyelesaian yang beraneka
ragam, mampu melihat masalah dari sisi yang berbeda, serta mampu
menciptakan alternatif penyelesaian lain.

c. Originalitas (originality). kemampuan ini berupa kemampuan memberikan
alternatif penyelesaian yang asli atau unik.

d. Elaborasi (elaboration) ialah kemampuan mengembangkan ide dalam

penyelesaian masalah yang lengkap.
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C. METODE PENELITIAN
1. Jenis penelitian

Studi ini mengadopsi pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) untuk
menciptakan karya inovatif berbentuk bahan ajar elektonik berbasis kewirausahaan
khususnya pada pertidaksamaan linear dua variabel (SPtLDV). Melalui metode
penelitian dan pengembangan produk yang dihasilkan akan diuji keefektifannya
(Sugiyono, 2020). Keefektifan produk tersebut dibutuhkan analisis yang mendalam
sehingga dapat memenuhi ekspektasi dan dapat digunakan masyarakat secara luas.
Untuk melihat keefektivitasannya dilakukan percobaan kepada peserta didik kelas X
SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan suatu cara yang di gunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data penelitian (Raharjo et al., 2020). Prosedur penelitian
menggunakan tahapan ADDIE. ADDIE ditulis oleh profesor pembelajaran yang
bernama Robert Maribe (Mesra, 2023). Tahapan pada pendekatan ADDIE yaitu

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi serta Evaluasi (Tegeh & Kirna, 2013)

Gambar 3.1 Pendekatan ADDIE

a. Analisis
Tahap analisis merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan awal dalam
pembuatan e- bahan ajar. Analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan serta untuk

menentukan tujuan pembelajaran .
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1) Analisis kebutuhan

Menganalisis kebutuhan digunakan untuk melihat gambaran kondisi di
lapangan serta untuk mengetahui ketersediaan bahan ajar yang mendukung kegiatan
pembelajaran di SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom. Analisis kebutuhan dimulai
dari observasi masalah, dan analisis sarana untuk desain e-bahan ajar. Analisis ini
dilakukan agar peneliti mengerti tentang apa saja yang dibutuhkan dalam penyusunan

e-bahan ajar sehingga sesuai dengan ekspektasi dan hipotesis peneliti.

2) Analisis tujuan pembelajaran

Analisis yang digunakan untuk menentukan tujuan pembelajaran yaitu dengan
melakukan analisis kurikulum. Analisis yang dilakukan pada analisis kurikulum antara
lain menganalisis capaian pembelajaran dan menetapkan topik pembelajaran serta alur
tujuan pembelajaran yang sesuai dengan bidang kewirausahaan.
. Design/ Desain

Desain pada tahapan ini bermaksud untuk merencanakan segala sesuatu yang
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang telah di tetapkan
pada bahan ajar. Perencanaan termasuk menyusun kerangka bahan ajar. Adapun
spesifikasi produk yang akan di gunakan antara lain:

1) Bagian awal
Bagian awal meliputi judul (cover) yang berisi judul dan identitas penyusun,

daftar isi, manfaat bahan ajar dan peta konsep.

2) Bagian Pendahuluan
Pada bagian pendahuluan terdapat identitas bahan ajar, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, deskripsi singkat materi, petunjuk penggunaan, materi
pembelajaran

3) Bagian Isi
Bagian isi memuat kegiatan pembelajaran yang berisi tujuan pembelajaran, uraian
materi, mari berwirausaha, contoh soal, ayo berpikir kreatif, rangkuman, dan
penugasan mandiri

4) Bagian penutup

Bagian penutup terdiri dari penilaian diri, glosarium, dan daftar pustaka.
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Tahap selanjutnya adalah mengumpulkan rujukan yang akan diaplikasikan
pada penyusunan dan pengembangan konten bahan ajar.
¢. Development/ Pengembangan bahan ajar
Pada tahap pengembangan bertujuan untuk merealisasikan rencana yang dibuat
untuk menjadi karya nyata. Pada tahap pengembangan yang dilakukan adalah :

1. Melakukan kajian referensi, penyusunan draft e-bahan ajar sesuai desain yang di
rancang. Hasil e-bahan ajar dipublikasikan melalui gogle drive yang dapat di
unduh peserta didik sehingga dapat diakses secara offline melalui laptop atau
ponsel.

2. Merealisasikan rencana yang telah dibuat yaitu mengembangkan e-bahan ajar
berbasis kewirausahaan. Setelah proses penyusunan e-bahan ajar akan dilakukan
validasi oleh dua kelompok ahli. Hasil validasi akan menjadi dasar untuk
perbaikan e-bahan ajar.

3. Setelah dinyatakan valid maka langkah selanjutnya adalah implementasi.

d. Implementation/ Implementasi

Tahap implementasi dilakukan adalah memberikan tes awal, uji coba e bahan
ajar kepada siswa dan tes akhir. Percobaan dilakukan untuk mengetahui respons
peserta didik ketika menggunakan e-bahan ajar pada pembelajaran. sedangkan hasil
tes digunakan untuk mengukur pengaruh terhadap kreativitas siswa apakah sesuai
dengan hipotesis awal peneliti atau tidak.

Penerapan e-bahan ajar dilakukan sebanyak dua tahap yaitu tahap I diberikan
5 peserta didik serta tahap II diberikan kepada 30 peserta didik kelas X SMA
Muhammadiyah 3 Tanjunganom. Penerapan e-bahan ajar dilakukan selama 2 kali
pertemuan dengan durasi 60 menit per pertemuan baik pada kelompok kecil maupun
kelompok besar.
e. Evaluation/ Evaluasi

Evaluasi digunakan untuk mengukur tingkat keberhasilan bahan ajar dalam

mencapai tujuan yang diharapkan. Proses evaluasi dapat dilakukan secara
berkelanjutan mulai tahap analisis hingga penerapan. Evaluasi menjadi dasar untuk

melakukan perbaikan terhadap e-bahan ajar.
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3. Data dan Sumber Data

Penelitian ini mengkaji tentang kualitas e bahan ajar dengan mempertimbangkan
aspek validitas, kepraktisan dan keefektifan.
a. Data validitas e-bahan ajar.

Data validitas digunakan untuk mengukur tingkat kesesuaian isi serta kualitas
produk. Data validitas dianalisis berdasarkan hasil kuesioner yang diisi oleh validator
ahli setelah e-bahan ajar selesai di kembangkan. Selain itu pada angket ini juga berisi
tentang saran dan komentar dari ahli yang di gunakan untuk perbaikan e-bahan ajar
yang di kembangkan.

b. Data Kepraktisan E-Bahan Ajar

Data Kepraktisan E-Bahan Ajar ini berupa hasil angket respons peserta didik

terhadap e-bahan ajar.
c. Data Keefektivan E-bahan Ajar
Data keefektivan e-bahan ajar = dianalisis berdasarkan hasil tes uraian yang

diberikan sesudah maupun sebelum implementasi.

4. Tempat dan Waktu Penelitian

SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom menjadi lokasi penelitian ini yang

dilaksanakan pada bulan Maret 2024.

5. Instrumen Penelitian

Untuk mengukur kualitas bahan ajar, alat ukur yang digunakan adalah
instrumen validitas, kuesioner respons peserta didik, tes awal dan tes akhir.
a. Instrumen validitas e-bahan ajar
Pada instrumen validitas e-bahan ajar terdapat dua macam yaitu instrumen validitas
materi dan validitas e-bahan ajar. Lembar validitas ini berbentuk angket atau kuesioner

tertutup yang berisikan pertanyaan yang diberikan kepada Ahli.
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1) Instrumen validitas materi

Instrumen ini berbentuk kuesioner terkait relevansi materi, pengorganisiran

materi, evaluasi/ Latihan soal, dan Bahasa. Adapun kisi-kisi untuk lembar instrumen

validitas materi disajikan pada tabel 3.1. kisi-kisi ini diadopsi dari penelitian oleh Wati

(2023). Untuk lembar instrumen terdapat pada lampiran 1.

Tabel 3.1 Kisi-Kisi lembar validitas materi

Dimensi

Parameter

Materi sesuai dengan capaian Pembelajaran

Kelengkapan materi pembelajaran

Kelayakan isi

Sistematika penyampaian materi runtut

Konten yang disajikan sesuai dengan pendekatan
kewirausahaan peserta didik

Soal latihan sesuai tujuan pembelajaran

Penyajian soal

Soal dikaitkan dengan kegiatan kewirausahaan

Soal dapat mengukur kreativitas peserta didik

Istilah yang digunakan mudah dipahami

Bahasa

Pedoman penggunaan bahan ajar diberikan dengan jelas
dan tidak menyebabkan kesalahpahaman

Terdapat daftar rujukan

2) Instrumen validitas bahan ajar

Instrumen validitas bahan ajar berbentuk kuesioner validasi terkait penyajian,

tampilan, serta kompatibelitas e-bahan ajar berbasis kewirausahaan. Adapun kisi-kisi

lembar instrumen validitas e-bahan ajar diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh

(Herawati & Mubhtadi, 2018) disajikan pada tabel berikut. Untuk lembar instrumen

terdapat pada lampiran 2.

Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen validitas bahan ajar

Dimensi Parameter
Tingkat Kepraktisan penggunaan e-
bahan ajar
N Memberikan kemudahan pada
Penyajian penggunanya
Petunjuk penggunaan yang disajikan
jelas
Tampilan gambar sesuai dengan materi
Tampilan Pemilihan jenis font

Pemilihan ukuran font

Lancar ketika digunakan
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Kompatibelitas

Dapat digunakan berulang kali

b. Instrumen kepraktisan e-bahan ajar

Instrumen kepraktisan berbentuk kuesioner yang diberikan untuk peserta didik.

Kuesioner kepraktisan e-bahan ajar digunakan untuk melihat data respons peserta
didik setelah menggunakan bahan ajar. Instrumen akan menilai tentang
kebermanfaatan, kemudahan, kemenarikan dalam menggunakan e-bahan ajar. Adapun
kisi-kisi instrumen kepraktisan diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh

(Darmayanti, 2022) disajikan pada tabel berikut ini. Untuk lembar instrumen terdapat

pada lampiran 3.

Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen kepraktisan

Dimensi

Parameter

Kebermanfaatan

E-bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan dapat digunakan untuk
menjelaskan materi.

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan dapat digunakan untuk
melakukan evaluasi.

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan dapat digunakan untuk
mempelajari materi

Kemudahan

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan mudah untuk
digunakan

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan praktis untuk
digunakan

Kemenarikan

Tampilan bahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan menarik

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan menyenangkan
digunakan dalam kegiatan
pembelajaran
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c. Instrumen keefektifan e-bahan ajar

Instrumen keefektifan e-bahan ajar berbentuk lembar tes uraian. Tes uraian

digunakan untuk mengukur pengaruh terhadap kreativitas siswa sebelum maupun

sesudah implementasi e-bahan ajar. Penyusunan lembar tes berdasarkan capaian

pembelajaran yang ditetapkan. Hasil tes uraian digunakan untuk mengukur

ketercapaian indikator kreativitas peserta didik yaitu: fluency, flexibility, originality,

dan elaboratio. Adapun pedoman penilaian sesuai dengan indikator berpikir kreatif

diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh (Fitriarosah, 2016) disajikan pada tabel

berikut. Untuk lembar soal tes uraian terdapat pada lampiran 7 dan lampiran 8.

Tabel 3.4 Pedoman penilaian sesuai dengan indikator berpikir kreatif

Aspek Skor Respon Peserta didik
Fluency 0 Tidak menuliskan jawaban atau keterangan

1 Terdapat satu jawaban benar tanpa menjelaskan cara
penyelesaiannya

2 Terdapat satu jawaban tepat serta menjelaskan cara
penyelesaiannya namun alasan tidak sesuai

3 Terdapat satu jawaban tepat serta menjelaskan cara
penyelesaiannya namun kurang lengkap

4 Terdapat dua jawaban benar serta memberikan cara
penyelesaiannya yang lengkap

5 Terdapat lebih dari dua jawaban serta memberikan
alasan yang benar dan lengkap

Flexibility 0 Tidak ada pekerjaan

1 Menemukan satu cara penyelesaian namun tidak
memberikan alasan

2 Menemukan satu cara penyelesaian dan memberikan
alasan namun kurang lengkap

3 Menemukan satu cara penyelesaian dan memberikan
alasan yang lengkap

4 Menemukan lebih satu cara penyelesaian namun
alasan yang diberikan kurang lengkap

5 Menemukan lebih dari satu cara penyelesaian dan
memberikan alasan yang lengkap

Originality 0 Tidak ada pekerjaan
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Memberikan langkah penyelesaian namun mirip
dengan orang lain

Memberikan langkah penyelesaian yang tidak
berbeda dengan orang lain namun sesuai konsep

Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan
orang lain, namun konsep yang digunakan tidak
sesuai

Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan
orang lain, sesuai dengan konsep hamun langkah
penyelesaian kurang lengkap

Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan
orang lain, sesuai dengan konsep dan lengkap

Elaboration

Tidak ada jawaban atau pekerjaan

Memberikan uraian solusi yang kurang lengkap dan
tidak disertai analisis mendalam

Memberikan uraian solusi yang kurang lengkap dan
analisis namun tidak lengkap

Memberikan uraian solusi yang lengkap namun
tidak disertai analisis mendalam

Memberikan uraian solusi yang lengkap dan
disertai analisis mendalam namun kurang lengkap

Memberikan uraian solusi yang lengkap dan tidak
disertai analisis mendalam yang lengkap

6. Metode Analisis

a. Analisis validitas

Untuk mengukur tingkat validitas bahan ajar berbasis kewirausahaan, peneliti

menggunakan kuesioner yang dilengkapi dengan 5 pilihan jawaban dengan bobot nilai

yang tidak sama, menunjukkan tingkat persetujuan ahli terhadap konten bahan ajar.

Hasil penilaian dari para ahli materi dan bahan ajar kemudian dirata-ratakan dan

dikonversikan ke dalam kategori validitas untuk menentukan kelayakan bahan ajar.

Berikut rumus untuk menghitung nilai rata-rata:

21




__ Skor yang di dapat x 100%
* = T Skor maksimal 0

Berikut kategori validitas bahan ajar ditampilkan pada tabel di bawah ini:

Tabel 3.5 Kategori Validitas (Mulyani, 2021)

Skor Kategori Kevalidan
80 <x <100%  Sangat Baik
60 <x<80% Baik
40 <x<60% Cukup
20<x<40% Kurang

0<x<20% Sangat Kurang

b. Analisis data kepraktisan
Untuk mengukur tingkat kepraktisan bahan ajar berbasis kewirausahaan,
peneliti menggunakan kuesioner yang dilengkapi dengan 5 pilihan jawaban dengan
bobot nilai yang tidak sama. Kuesioner ini menggambarkan respons peserta didik
setelah bahan ajar dicobakan. Hasil penilaian dari peserta didik kemudian dirata-

ratakan dan dikonversikan ke dalam kategori kepraktisan bahan ajar.

Berikut rumus yang di gunakan untuk menentukan rata-rata pada setiap

dimensi:

__ Skor yang di dapat 1009
"R Skor maksimal 0

Berikut kategori yang digunakan pada setiap dimensi disajikan pada tabel di

bawah ini.

Tabel 3.6 Kriteria kepraktisan (Mulyani, 2021)

Skor Kriteria
80 <x <100%  Sangat baik
60 <x<80%  baik
40 <x<60% Cukup baik
20<x<40%  Kurang baik

0<x<20% Sangat kurang baik
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c. Analisis keefektifan e-bahan ajar

Analisis pada data hasil tes uraian menggunakan pendekatan deskriptif
kualitatif. Data setiap variabel dianalisis secara mendalam untuk mengetahui
karakteristiknya. Instrumen penilaian kreativitas terdiri dari lima pilihan jawaban.

Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung nilai yang diperoleh peserta didik:

Jumlah skor
X =————

1
skor maks 00

Hasil perhitungan menunjukkan tingkat kreativitas peserta didik tentang materi yang
diberikan. Berikut kriteria penilaian tes kemampuan berpikir kreatif terdapat pada

tabel 3.7 .

Tabel 3.7 Kriteria kemampuan kreatif

Skor Kategori
80 <x; <100 Sangat Kreatif
60 <x; <80 Kreatif
40 < x; < 60 Cukup kreatif
20<x; <40 Kurang kreatif
0<x;<20 Tidak kreatif

Efektivitas peningkatan kreativitas dihitung menggunakan teknik Normalized Gain

sebagai berikut:

skor post test — skor pre test

gain ternormalisasi = -
skor maksimum — skor pretest

Kategori efektivitas berdasarkan hasil Normalized Gain disajikan pada tabel di
bawabh ini.

Tabel 3.8 Interpretasi Gain Ternormalisasi

Skor n-Gain Interpretasi
nGain = 0,7 Sangat Efektif
0,3<n—-gain<0,7 Efektif
n—-—gain< 0,3 Kurang efektif
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D. HASIL PENELITIAN
Penelitian ini berfokus pada membuat e-bahan ajar menggabungkan topik

pembelajaran dengan kegiatan kewirausahaan untuk meningkatkan kreativitas peserta
didik SMA. Adapun tahapan pengembangan menggunakan model ADDIE. Data hasil
setiap tahapan adalah berikut:

1. Hasil Analisys (Tahap Analisis)

Sebelum mengembangkan e-bahan ajar, analisis kebutuhan dan menentukan
tujuan pembelajaran sangat diperlukan. Analisis kebutuhan diketahui dari hasil
observasi melalui wawancara. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada bulan
November 2023 diperoleh hasil bahwa pendidik cenderung melakukan pembelajaran
dengan metode ceramah serta menggunakan buku dari pemerintah, konten pada buku
belum menggambarkan kegiatan kewirausahaan, serta konten yang diberikan belum
relevan dengan situasi dan kondisi nyata. Sedangkan menurut peserta didik, mereka
jarang diberikan kesempatan untuk menyampaikan pendapatnya yang berakibat ide
yang dimiliki tidak di komunikasikan. Pendidik tidak menggunakan sumber belajar

yang dapat membangun pengetahuan dan meningkatkan kreativitas mereka.

Setelah melakukan analisa ~ kebutuhan, selanjutnya menetapkan tujuan
pembelajaran  berdasarkan analisis ~ kurikulum yang akan digunakan untuk
mengembangkan e-bahan ajar berbasis kewirausahaan. Hasil yang ditunjukkan pada
analisis kurikulum adalah materi yang digunakan yaitu Sistem Pertidaksamaan Linear
Dua Variabel (SPtLDV). Topik ini sering digunakan untuk kegiatan kewirausahaan,
sehingga peneliti dapat membuat konten yang menarik dan memuat kegiatan

kewirausahaan.

2. Hasil Design (Perencanaan)

Tahap ini berfokus pada perancangan awal produk bahan ajar yang dibuat.

Adapun hasil rancangan awal sebagai berikut:

a. Bagian awal

1) Halaman judul/ Cover
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Halam judul terdiri dari judul materi, gambar pendukung, nama penulis.

Tampilan halaman judul/ cover disajikan pada gambar berikut:

Kurikulum
Merdeka

BAHAN AJAR
MATEMATIKA

Sistem Pertidaksamaan
Linear Dua Variabel
SPtLD

Gambar 4. 1 Desain Cover E-bahan ajar

2) Daftar isi
Daftar isi bertujuan agar pembaca dapat dengan mudah menemukan subbab
yang dicari serta agar pembaca dapat mengetahui garis besar materi yang akan
dibahas dalam e-bahan ajar. Berikut tampilan daftar isi LKPD ditunjukkan
pada gambar 4.2.
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DAFTAR ISI

ENELALAS D
BAFTAR FUSTAKA

Gambar 4.2 Desain Daftar isi
3) Manfaat bahan ajar dan peta konsep
Manfaat bahan ajar digunakan untuk memotivasi siswa dalam mempelajari
materi yang diberikan. Peta konsep diberikan agar siswa mengetahui apa saja
yang akan dipelajari. Manfaat bahan ajar dan peta konsep dapat dilihat pada
tabel 4.3 berikut

MANFAAT BAHAN AJAR

Secalzh esopalajart belum e ind gl & i faan baruga -
1. Sebagai sumbse baljar bagi siema
3. Masberilan g kpada sisa teetamg peggmam SV dalem

e v
3. Manjadi podommsm belajar begi sisra delam proses peesbelajaren maematiin di

PETA KONSEP

Sistam ertdatsamaan Linar D Virabel
MWelode Penpelsdan den
Bentuk SPHIN
Peteraen SPILCY

‘ Firinasi Sultitus! |

¢y Daftar Isi

Gambar 4.3 Desain manfaat bahan ajar dan peta konsep
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b. Bagian pendahuluan

1) Identitas bahan ajar, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran

Identitas bahan ajar, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran

digunakan untuk mengetahui tentang materi apa yang di pelajari dapat dilihat
pada tabel 4.4 berikut ini.

PENDAHULUAN

A. Identitas Bahan Ajar

Mata Pelajaran

Bl Fasa

Alolcasi Walksa

Todul Behen Afir - Sisoam Pertidaknamnan: Limser Duua Verishel (SPLDV)

E. Capainn Pembelajaran

Pada sk fuee E. posara didik dapat menggezaloon sittes pertidakvasmen linsar dua
varishal

L Gesa depen mandeelipsilon bomsap S pengarten dar cie
‘peridalansaan linges dua arisha]
1 St daper senanndien g peryslessian shiem pertidalnanann
lizsar dus ~2rizkel dengan anar
3 S

. ‘masalsh dang;
pertidakxanaann lmgar dua varizhel

y  Daftar Isi

siam

Gambar 4.4 Desain identitas, CP dan ATP

2) Deskripsi singkat materi

Deskripsi singkat materi berisikan uraian singkat materi yang disajikan pada
gambar 4.5 berikut ini.
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D. Deskripsi singkat materi

Perrahbion halian perhatibn di scpumjang jalsn tondsput polsgsury bish dose
menaganakan pick up. Aslisn tentu jags melilut el palupmy b lerchd

yamg i eak yany junibiing lerbats, Hagainn
peibigang bush hisa meresjangy dapngsnnys wpys s bun yarg o dgat
digursicsn secies opsal?

Maciteh ini dapat dnclonaibion dnpe b oo melcri yang 38 i malcacha
yaitu Sisters Pertidibsamass Lancar Dua Vieishel.

Lingar Dus V2

o yang berdscaje can e &

(<,>.<.atau 2).
Pamdaksaman Imser & vanabel memkls banmik:

ax+by> ¢ arsby<c

ax+ by > ¢ ar+byc

Gambar 4.5 Desain deskripsi singkat materi
3) Petunjuk penggunaan materi pembelajaran
Petunjuk penggunaan diberikan untuk memudahkan siswa menggunakan e-

bahan ajar. Gambar 4.6 berikut merupakan desain petunjuk penggunaan.

E. Petunjuk Penggunaan

. o s ooty sabagad beciko:
1. Baca dangan comar dom slif ravies yamg ads pada E-Bahan Ajar.

ampicm pads o bk ajar

F. Materi Pembelajaran

E Bohun s i rrtags manjadi 2 bmpisnan peessbslaran vang & dalamya tesdzpar
uraian masard comsol soal. soal lntiuam dom soal avaluasi.

Matari yag dipelajoci pada E-Babun Ao imi

1. Sistam parsdskuamann Hncer doa vaniabil
2 s e peeyel

3 S
pecidalesansaan Tinser dua vasisbsl

(Y Daftar Isi

Gambar 4.6 Desain petunjuk penggunaan dan materi pembelajaran
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C.

Bagian isi
1) Tujuan pembelajaran, uraian materi dan mari berwirausaha
Tujuan pembelajaran berisikan tujuan mempelajari e-bahan ajar sedangkan
uraian materi merupakan deskripsi singkat tentang materi. Mari berwirausaha
diberikan untuk memotivasi siswa agar mengetahui kegiatan berwirausaha.
Mari berwirausaha berisikan tentang masalah dan alternatif solusi pemecahan
masalahnya. Berikut disajikan desain tujuan uraian materi dan mari

berwirausaha pada gambar 4.7.

KEGIATAN
PEMBELAJARAN

A Tujuan Pembelajaraa

1 Sistem Perridakzansan Enear

scdapt jum
inaar ucdapat pola iclah S5

Mari Berwirausaha

Gambar 4.7 Tujuan pembelajaran, uraian materi dan mari

berwirausaha
2) Contoh soal

Contoh soal diberikan tentang soal rutin. Berikut desain contoh soal yang

diberikan pada gambar 4.8.
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3) Ayo berpikir kreatif

ENENER
Tad e ey adalah (0,3) dan (6,0) sobemjumys gambarion & bidsmg Carvsine
_ i X .

T salsh sava ek yamg
wclslepada s x + 2y = 6

Misal ik (0.0) barars milaix = Ddmy = . subsdmsd ke parimam ¥ + 2y 2
amla 0+ 20) £ 60 £ & (Bauw). mukea daanh Hmpeme Peryulieianmya i
bl garis & + 2y = 6. dim il dsarah yomg ek dascals
peyslanziamsy.

Gemivar Geaik Carsesiusizya adalai:

03] T
@, RRS . |
.

T

L 245 6r 3 Ly 2 Qustskeny eR

Tavaba:
B

itk manggemhariom garis 2x + £ 6, burlah doa il buuta dangan

cora gl =ihix = Omulay = -dmediiy = Dmslax = -

Tock vk by adlah (0,6) dan (3,0) selamjormya g i bidng
Cartesius Us Dtz Bimprzae e Ui salah

cam ik yang fidsk srlotaipad pin e 4 p = 6

Mal ik (0.0) —» sz nilnix = Didmy = O indmikelz +y £ &
2(0) + (0} = & = 0 = & (Bemar). roica daersh Himpemem Penyelesaismuys di
bawabgariz2x + y = & dam arsirish dsersh yang bukas merupakan dsersh
pemvelesinmsrs

Gambar 4.8 Desain contoh soal

Ayo berpikir kreatif disajikan agar siswa menjadi lebih kreatif dan berisikan

tentang contoh masalah yang mendorong siswa untuk memecahkan masalah

secara kreatif yang disajikan pada gambar 4.9 berikut.

Gambar 4.9 Desain Ayo berpikir kreatif

3 Garhw gansr = 1
Ptumyjik: lesss gasis karus pads wpeabus = & shuiex = 1
b Gawhx paris y = 0
Pt s garia iras pas spmba ¥ 3 erdizmy = 0

Therirapat dengas ssrsb X

b Grafl Carts sissaya adl as:

R,

gy
L

u dan 3% ks bera
honis b g fan o ey ccbea el beo sbves Db Dea barsas bae das
elara yang fapat ia Barea?

Tawsh
Foajai:

Teraskan varisbel yang helum & kasbis, laks abal mnjich Ealies muzmnia
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4) Rangkuman
Rangkuman berisikan ringkasan materi yang disajikan pada e-bahan ajar.

Berikut desain rangkuman disajikan pada tabel 4.10

Feniddcamin Lier fus vanabel 3 dan ¥ adalad penidiama yag

meme fus varshd yamg masagerasng hepanghal s Sieem

Gambar 4.10 Desain Rangkuman

5) Penugasan mandiri
Penugasan mandiri berisikan tugas mandiri yang dapat digunakan siswa
untuk memperdalam pengetahuan tentang materi yang disajikan serta
memecahkan masalah terkait kegiatan kewirausahaan. Berikut desain

penugasan mandiri disajikan pada tabel 4.11
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Bagian penutup

1) Penilaian diri

0. Fenugasan Masdiri

Kerjakcan saal berikus: Sergan benar!

1. Seorasg perjabit pukas n skes mermbus d macam gakain iak-
sk dars Baan aass dan teboron. Upik merbuat patuan fnk
perurea digeriuican | rm Latee 41508 m acras. Uniak pakaim jeais
Ledus dipatibcon 08 r karun dn 0,7 m wiaros. Terssia Sabes kaun
schanyak 140 dua staron 96 . Shuen persdskamnunn by
-

. Seorang petagang pakan temak sl i s pakan, Fakan A

5 5 igtepeng. Fakan I .
g daging dua B L i epung. Jika sracdis daging 60 ky dan sepurg 45
g, seudanghan Batas yang bin cakep toe &2, maka Gambarisd

e

Saorasy pedagany miisas mgia merbel mainan sl perscdass di
108 paket.

A [E——p——

perpilet. ang yarg ferdda ariek: modal acalah By, T3.800.

Aiarabariah dasrah e sEEaR kT Pertidakn i ans MRy agar

temnngann Ralsman

Seoraty podagang bush s b meniawa boban Lanng dn 130
iy, Sam keragang beak gpel merpenys bert acbear 13y das aam
Leranjang bush jerck mempenys bt sohenr 3 k. Beraps

oran junyg buual apel dan sl e yang dups @ bawaT

Gambar 4.11 Desain Penugasan mandiri

Penilaian diri digunakan untuk refleksi setelah menggunakan e-bahan ajar.

desain penilaian diri dapat dilthat pada gambar 4.12

PENILAIAN DIRI

D

Pertamam

R P R T S T
etk cammen bk varishel?

A T per—
etk cammen ki S varishel

L[ AeE wbh e e oeen
Penstikcamun béar dari grafi jang dibaikas?

Gambar 4.12 Desain Penilaian diri
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2) Glosarium
Glosarium digunakan untuk mengetahui makna dari istilah-istilah yang
digunakan pada e-bahan ajar. Desain glosarium dapat dilihat pada gambar

4.13.

GLOSARIUM

¢ Susem sfaluh anss bempalin 2 Rimpens dan Logaas, koanpesm,
T
mling boturg o ome L 4O GE-CR W o
s o - clatorndn wom ferge

sk reness e yang el deaagin
: Kabermi rotemabhs yasg mengpnskn mada =, b, 537

+ aimhal atss baref yang & gunian oo sl aik g sk

chkcrabis 3w dapal hernibad dalan doepresd maiemaika,

: Ealangan yaog memaa vanabel

: Mulargan yarg ik mers varahd

mmaaits

sescarang Laik musealih s

LT

¢y Daftar Isi

Gambar 4.13 Desain Glosarium
3) Daftar pustaka
Daftar pustaka merupakan daftar rujukan yang digunakan untuk menyusun e-

bahan ajar. Desain daftar pustaka dapat dilihat pada gambar 4.14.

DAFTAR PUSTAKA

Gambar 4.14 Daftar pustaka
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3. Hasil Development (Pengembangan)

Setelah e-bahan ajar selesai di buat, selanjutnya dilakukan validasi untuk

mengukur kelayakan dan kualitas sebelum diimplementasikan.

a. Hasil pengembangan awal
Pengembangan dilakukan berdasarkan hasil desain yang telah di rencanakan.

Gambar di bawah ini merupakan hasil pengembangan awal e-bahan ajar berbasis

kewirausahaan.

D/‘,y MANTAAT BABAN AJAR FENDAHULUAN KECIATAN I ®. I LT !
2 (L OSARILA - FEMBELAJARAY et 3
BAHANAJAR | I > ‘ ; 2
MATEMATIKA | S o= 3
. e e — -
«——

%

Q
o’

FETAKONSEP

Gambar 4.15 Hasil pengembangan awal e- bahan ajar berbasis

kewirausahaan
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b. Hasil validasi
1) Validitas Materi
Data hasil uji ahli materi disajikan pada tabel di bawah ini

Tabel 4.1 Hasil Validitas Materi

No Dimensi Analisis Validator
1 2
1 Kelalygkan Z skor 18 17
. persentase  90% 85%
X 87,5%
Kriteria Sangat layak
2 Penyajian Z skor 13 12
soal
persentase 86,7%  80%
X 83,3%
Kriteria Sangat baik
3 Bahasa Zskor 13 15
persentase  86,7% = 100%
X 93,3%

Kriteria Sangat baik

Hasil validitas di atas diketahui bahwa nilai validitas dari masing- masing aspek
adalah : pada dimensi kelayakan, penyajian soal dan dimensi bahasa
menginterpretasikan dengan kategori “sangat baik” dengan persentase masing-

masing sebesar 87,5%, 83,3% dan 93,3%.

2) Validitas bahan ajar

Data validitas bahan ajar disajikan pada tabel di bawah ini.
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Tabel 4.2 Hasil Validitas Bahan ajar

No Dimensi Analisis Validator
1 2
1 Penyajian z skor 13 14
persentase 86,7% 93,3%
X 90%
Kriteria Sangat baik
2 Tampilan z D 13 14
persentase 86,7% 93,3%
x 90%
Kriteria Sangat baik
3 Kompatibelitas z skor 8 9
persentase 80%  90%
X 85%
Kriteria Sangat baik

Tabel 4.4 menampilkan data validitas bahan ajar. Berdasarkan hasil tersebut
diketahui bahwa kategori aspek penyajian, tampilan dan kompatibelitas adalah

“sangat baik” dengan perolehan persentase sebesar 90%, 90% dan 85 %.

c. Saran dan masukan para ahli
Berikut saran perbaikan yang diberikan para ahli:

Tabel 4.3 Saran yang diberikan ahli materi

No Arahan Perbaikan
1  Gunakan istilah yang tepat dalam Definisi sudah diubah dan disesuaikan
mendefinisikan istilah dengan matersi.

2 Tambahkan informasi kegunaan bahan Informasi manfaat penggunaan e bahan
ajar sesuai dengan materi SPtLDV ajar sudah ditambahkan terkait dengan
materi SPtLDV
3 Gunakan soal-soal yang non rutin Soal-soal pada penugasan mandiri

yang mengarah pada kegiatan sudah di ubah dan di kaitkan dengan
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kewirausahaan serta tidak perlu di kegiatan kewirausahaan dan alternatif
berikan alternatif penyelesaian penyelesaian tidak di berikan
4  Terdapat kesalahan ejaan (penggunaan Ejaan, dan tanda baca sudah di perbaiki

huruf kapital, tanda baca).

Gambar berikut merupakan tindak lanjut perbaikan yang telah dilakukan

Rancangan awal Setelah perbaikan

GLOSARIUM

GLOSARIUM

Sekelompok komponen yang digabungkan menjadi satu wntuk s * Satem adalih sausts kurspulan slsu bimpussn dari begistan, kimposen,
s, clane atas viskel vy Ioorpmiss, sk borisloke dan
salimg berlmburgan sy s b dmpn ceson i e
b " a— st Bngr
uriaik reencapei tnjien yang iclsh déctapican

: Kalissn yuug kan B =, =, =27

mencapal byuAn testenty

Kalimat m ka yung menggunakan tanda <, >, <, 2"

Simbol atau Lambang matemstika yang digunakan weuk
: =y vans belam

* bl ot Bl yang digunakan ssnik sl sl yang tids

S ik caabiet sty dege rerubah dilan cks e matcmatiks.

Koefisien Bilanzan yang memuat vanabel : Bilangan yusg memual vasiabel

Kostanta Bilanzan yamg tidak menmuat variabel : Bilungan ysag tidsk memuat vasiabel

Model matemartika n ng dipe 1 hasil penafioan ! St Fumsss matesatik vang diperokeh desi hasil penafine
ata ke dalam Bahasa scwcammeng ketiks mencrjemalkan masalsh nyas ke dakam babaa

ssanemariks

matemanik,
() Daftar Isi

Gambar 4.16 Perbaikan definisi istilah

Perbaikan dilakukan berdasarkan saran ahli yang menyatakan definisi istilah kurang

sesuai dengan materi. sehingga perbaikan definisi istilah dilakukan.
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Rancangan awal Setelah perbaikan

* . . .
MANFAAT BAHAN AJAR < MANFAAT BAHAN AJAR <

Setalah mocrpalajari baham ajar ini dibarapkes dipet mamberilan manfat banga : Setelah memnpelajisi bahan g ini dleiekon dapal memberikan misfa besup ©

. Sabagai vamber belajar bagl dra
1. Membarikan gambaran usmem kepada sivva. temtamg duxia wireasaha
. Manjadi pedoman balsjar bagi sivra dalm prosss pembelajaran matmarika &
sakolak

1. Schugai sessher belajor bagi siows
I Memberlios gambaron ssim kepads st lentang pengpenass 5PV dalam
dusia wirisaha

3 Menjudi pedosses belajar Buagi sowa dalsss proses. pembelajaran masemaniks di
sekolah

PETA KONSEP
PETA KONSEP

sistem
Partidakaaman Siem Pertideksamaan Lnesr Dus Varishel

Lingar Dy avarabel

Bertuk SMLON Mietnde Penyelexalan
dan panerapan SHLCY

Gambar 4.17 Perbaikan manfaat bahan ajar

Perbaikan manfaat bahan ajar dilakukan karena belum mengaitkan dengan materi
SPtLDV sehingga perbaikan di lakukan dengan menambahkan manfaat bahan ajar
dengan mengaitkan dengan materi SPtLDV.
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Rancangan awal Sesudah perbaikan

Penugasan Mandiri
Latihan Essay. K i il Dkt g Buasr!
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o=12
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daceah penyelessin siiem pestidak samsn Lsiemya.
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Gambar 4.18 Perbaikan Soal Pada Penugasan Mandiri

penyempurnaan soal dilakukan karena menurut ahli soal-soal pada penugasan
mandiri termasuk soal-soal rutin, serta tidak perlu di berikan alternatif penyelesaian.
Sehingga perbaikan dilakukan dengan mengubah soal-soal pada penugasan mandiri
menjadi soal-soal non rutin yang dikaitkan dengan kegiatan kewirausahaan serta

tidak diberikan alternatif penyelesaian.
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Rancangan awal

PENDAHULUAN

A. Identitas Bahan Ajar

MataPalsiarsn  :Matemaska

Kabo/Fase :X/FanE

Alokasi Wakra 6P

Judul Bsbwn Ajwr  : Sistem Pertidakeomams Linear Dua Varishel (SPLDV)

B. Capaian Pembelajaran

Pada akiuir fase E. Posecta didik dapat meaggubaken sistemn parsamsan linser tiga
arisbel. sistens pertdaivansaan linsar dua varisbel. persamean dan fungsi kuadrat
dan dan fungs: dalxm memysd masalak

C. Tujuan Pembelajaran

1. Sigws dapar mendesknpiiken Eomsep dan pengertion dari sistem
partidsksamann Ensar dua varisel

Sigoa dapat ‘Eipunan peny systemp
Ensar dus varisbal denges banar

2

3. Sigwa dap . masalsh denga
persamaan bmear dua variabel

Aljabar dam Fungsi

() Daftar Isi

Sesudah perbaikan

PENDAHULUAN

A. Identitas Bahan Ajar

Mata Pelajares : Masematiks

Kelas/ Fase :X/Fasc E

Aokl Wakzu 6P

Judal Bades Ajar 2 Ststem Pertidaksamass Lincar Dus Varisbed (SPILDV)

B. Capaian Pembelajarun

Putis akbie fisie E, pesenta didik dupen sserggusakan sistem pertidaksamaan e dus
variabel,

C. Tujuan Pembelajaran

. Siewa dapar mesdeskripsikin koasep dan pengertion dari ststem
pertidaksamaan liscar dua variabel
2. Siews dapat mescaukan hispunan pesyclessias sistess pertidiksaman
timcar dus varabel dengan besar
. Siewa dapat pelesaik lud deng sistem
petidaksamaan liscar dua variabel

(\ Daitar Isi

Gambar 4.19 Perbaikan Penulisan Ejaan
penyempurnaan ejaan dilakukan karena terdapat kesalahan penulisan ejaan dan tanda
baca, sehingga dilakukan perbaikan penulisan tanda baca dan ejaan.

d. Saran Ahli Media

Tabel berikut merupakan saran dari ahli media

Tabel 4.4 Arahan perbaikan Ahli Media
No Arahan Perbaikan

1 Pada daftar isi belum Pada daftar isi sudah

terdapat numbering ditambahkan numbering
2 Gambar kurang jelas Kualitas gambar sudah di

perbaiki

Tindak lanjut yang dilakukan adalah mengubah format penomoran dan halaman pada

daftar isi.
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Rancangan awal

DAFTAR ISI

DAFTARISI
CLOSARIUM
MANFAAT BAHAN AJAR
FETA KONSER
FENDAHULUAN

A, Mensitas Babem Agar

B. Capaisn Ponbelsgnn

. Tujun Pembelsisan

0. Elane
E.  Deskri i
F.  Petmjul PERTfsen

G, Muki Penbelyjszan
KEGIATAN PEMBELAJARAN

n Pembckpunn
" =
Wirghsnion
Femugatin Mandie
PENILAIAN DIRE

DAFTAR PUSTAKA

halaman.

Rancangan awal

EHimpuman Peeyelession. dengen kata lain dasrah yang di arsir merupalan
aseak Himpunan Penyelezsian (HP)

Gambar 4.20 Perbaikan Daftar Isi

Jawas ¢
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Lihat tabel beriur:

Sesudah perbaikan

DAFTAR ISI

DAFTAR 151
MANFAAT BAHAN AJAR
PETA KONSEF

PENDAHULUAN
A ldensinss Baibum Ajar
B, Cipuisn Pesbelaanm
€. Tujuan Pessbelsjosn
D Dieskhrip singlss sncsi
E

Penmjul Permyumsse.
F. Massi Pembelajisan
KEGIATAN PEMBELAJARAN
A Tujun Pessbelsjin
B, Ursian Materi
€. Rasgkuna

D. Persgasan Mandes
PENILAIAN DIRL
GLOSARIUM
DAFTAR PUSTAKA

Perbaikan dilakukan dengan memberikan numbering pada sub bab dan nomor

Sesudah perbaikan

Gambarlsh garss x =5 kemudiss arsifed dacrah yang merspekas
Himpunan Pesyciesaias, deagan Kata lais dacrah yang & sesir sscrupakan
dscuah Himpusan Penyclessian (HP)
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Jawatan:

Libat sabel berdut:

Gambar 4.21 Perbaikan Kualitas
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Menurut arahan ahli kualitas gambar kurang jelas sehingga di lakukan perbaikan pada

kualitas gambar pada e bahan ajar.

4. Hasil Implementation (Penerapan)

Pada tahap implementasi di gunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan produk
serta keefektifan terkait bahan ajar yang di kembangkan. Untuk itu dilakukan uji coba
dalam dua tahap. Tahap pertama pada kelompok kecil, sedangkan tahap kedua pada
kelompok besar.

a. Uji Kepraktisan e-Bahan ajar
Berikut disajikan data kepraktisan bahan ajar
1. Hasil respons peserta didik pada percobaan tahap |
Percobaan tahap pertama diberikan kepada lima peserta didik kelas X SMA
Muhammadiyah 3 Tanjunganom yang dipilih secara acak. Adapun hasil respons

peserta didik setelah implementasi e-bahan ajar disajikan pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.5 Hasil respons peserta didik pada tahap I

No. Dimensi Rata-Rata Kriteria
1 Kebermanfaatan 84% Sangat baik
2 Kemudahan 81,33% Sangat baik
3 Kemenarikan 86% Sangat baik

Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh nilai pada dimensi kebermanfaat, kemudahan
serta kemenarikan memperoleh kategori “sangat baik™ dengan skor setiap dimensi
84%, 81,3 %, 86%. Nilai ini menunjukkan dapat memberikan manfaat kepada peserta
didik, mudah, dan menarik untuk digunakan. Berdasarkan data uji kepraktisan e-bahan

ajar matematika berbasis kewirausahaan dapat dikategorikan sangat praktis

2. Hasil respons peserta didik pada percobaan tahap II
Percobaan tahap kedua diberikan kepada peserta didik SMA Muhammadiyah 3
Tanjunganom kelas X sebanyak 30 peserta. Adapun hasil respons peserta didik setelah

implementasi e-bahan ajar disajikan pada tabel di bawah ini
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Tabel 4.6 Hasil respons peserta didik tahap 11

No. Dimensi Rata-Rata Kriteria
1 Kebermanfaatan 88,4% Sangat baik
2 Kemudahan 84,9% Sangat baik
3 Kemenarikan 79% Baik

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan kriteria dimensi kebermanfaatan dan
kemudahan “sangat baik” dengan perolehan persentase masing-masing sebesar 88,4%,
dan 84,9% dengan yang artinya sangat memberikan manfaat kemudahan kepada
peserta didik. Sedangkan pada aspek kemenarikan mendapatkan skor 79% dengan
kategori baik ini berarti memberikan kepuasan dalam mempelajari e-bahan ajar yang
di kembangkan. Berdasarkan data uji kepraktisan e-bahan ajar matematika berbasis

kewirausahaan dapat dikategorikan sangat praktis.

b. Uji keefektifan e-bahan ajar
Data hasil keefektifan e-bahan ajar yang dikembangkan diketahui setelah memberikan
tes awal serta tes akhir pada kelompok kecil maupun kelompok besar.
Tes awal diberikan sebelum implementasi e-bahan ajar, sedangkan tes akhir diberikan
setelah implementasi e-bahan ajar.
1) Tes uraian pada kelompok kecil
Hasil tes awal serta tes akhir pada uji coba tahap pertama disajikan pada tabel di

bawah ini:

Tabel 4.7 Data tingkat kreativitas siswa pada uji coba tahap I

Pre Kategori Post Kategori
No Nama Test Test
1 N1 65 Kreatif 80 Sangat kreatif
2 N2 55 Cukup kreatif 85 Sangat kreatif
3 N3 65 Kreatif 90 Sangat kreatif
4 N4 75 Kreatif 90 Sangat kreatif
5 N5 70 Kreatif 100 Sangat kreatif
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Berikut hasil analisis data menggunakan N-gain untuk menguji keefektifan e-bahan
ajar yang disajikan pada tabel 4.8.
Tabel 4.8 Hasil Uji N-Gain tahap I

Aspek Nilai Tes awal Nilai Tes Akhir N-Gain Kategori
Fluency 17 24 0,88 Sangat efektif
Flexibility 16 23 0,78 Efektif
Originality 14 21 0,64 Efektif
Elaboration 19 22 0,50 Efektif
Rata-Rata 16,5 22,5 0,70 Sangat efektif

Berdasarkan hasil uji keefektifan e-bahan ajar diperoleh skor N-gain sebesar 0,70
memiliki kategori sangat efektif.

2) Uji coba kelompok besar

Tabel 4.9 berikut menyajikan data kreativitas siswa pada uji coba kepada 30

siswa.
Tabel 4.9 Data tingkat kreativitas siswa pada uji coba tahap I1
Kategori Tes awal Tes akhir
Sangat Kreatif 15 siswa 27 siswa
Kreatif 8 siswa 3 siswa
Cukup kreatif 7 siswa 0 siswa
kurang kreatif 0 siswa 0 siswa
Tidak kreatif 0 siswa 0 siswa

Berikut hasil analisis menggunakan uji N-gain berdasarkan hasil tes uraian tahap II.

Tabel 4.10 Hasil Uji N-Gain Tahap II

Nilai Tes Nilai Tes
Aspek awal AKkhir N-Gain Kategori
Fluency 121 148 0,93 Sangat efektif
Flexibility 105 143 0,84 Efektif
Originality 104 128 0,52 Efektif
Elaboration 113 134 0,57 Efektif
Rata-Rata 110,75 553 0,72 Sangat efektif
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Berdasarkan hasil analisis keefektifan tahap II menunjukkan kategori sangat

efektif dengan skor 0,72.

5. Hasil Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan untuk memperbaiki e-bahan ajar yang di kembangkan
berdasarkan masukan dari para ahli. Tahap evaluasi bukan mutlak pada tahap akhir,
namun pada setiap tahapan. Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan maka produk

ini valid, praktis dan memberikan pengaruh terhadap kreativitas.

E. PEMBAHASAN

1. Kevalidan e bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan

Dari hasil validasi yang diberikan kepada para ahli, e-bahan ajar matematika
berbasis kewirausahaan ini menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat baik di
berbagai aspek. Pada aspek kelayakan isi menunjukkan bahwa konten yang ada pada
e-bahan ajar berbasis kewirausahaan dinilai sangat relevan dan sesuai dengan standar
pembelajaran. Isi materi yang diberikan mengintegrasikan konsep-konsep
kewirausahaan dengan pembelajaran matematika secara efektif serta dapat membantu
peserta didik menghubungkan masalah dengan teori yang relevan.

Pada aspek penyajian soal menunjukkan penyajian soal dalam e-bahan ajar
juga dinilai sangat baik. Penyajian soal yang baik pada e-bahan ajar ini penting karena
soal yang relevan akan mudah dipahami dan diselesaikan peserta didik. Sehingga
dapat mengaitkan pembelajaran dengan masalah nyata. Aspek kebahasaan
menunjukkan penggunaan bahasa dalam e-bahan ajar juga dinilai sangat baik.
Penggunaan bahasa yang baik pada e-bahan ajar ini penting karena istilah yang jelas
dan mudah untuk dimengerti merupakan kunci memahami isi materi yang di berikan
agar tujuan pembelajaran tercapai. Pada aspek penyajian menunjukkan tingkat
penyajian yang sangat baik. Ini berarti materi yang diberikan terstruktur, memudahkan
peserta didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Konten disajikan secara visual
dan naratif sehingga dapat memberikan pengalaman yang menarik dan interaktif ketika
belajar.

Pada aspek tampilan hasil menunjukkan bahwa aspek grafis dan pengguna e-

bahan ajar mendukung kenyamanan belajar peserta didik. Tampilan visual yang
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menarik dapat stimulus yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan
pemahaman konsep. Pada aspek kompatibelitas meskipun berada pada angka yang
sedikit lebih rendah dibanding aspek lain, kompatibilitas masih dalam kriteria sangat
baik. Ini menandakan bahwa e-bahan ajar ini dapat diakses dengan baik melalui
berbagai perangkat, meskipun ada ruang untuk perbaikan lebih lanjut dalam
meningkatkan keserbagunaan platform.

Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dengan hasil ini menunjukkan
bahwa bahan ajar berbasis teknologi, seperti e-bahan ajar, efektif untuk meningkatkan
kreativitas dan kemandirian peserta didik. Beberapa studi telah menunjukkan bahwa
pengintegrasian aspek kewirausahaan dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan kreativitas pemecahan masalah, sesuai tujuan penelitian ini. Misalnya,
penelitian oleh Azkia dkk (2023), dan Istofany dkk, (2024) yang menemukan bahwa
penggunaan media digital dapat mempermudah memahami materi serta meningkatkan
minat mereka. Namun, terdapat juga penelitian yang berbeda dalam hasilnya. Studi
oleh Kustandi & Ibrahim (2021) menyimpulkan bahwa penggunaan e-bahan ajar tidak
selalu meningkatkan hasil belajar peserta didik jika tidak didukung dengan bimbingan
yang memadai dari pendidik. Dalam konteks ini, meskipun e-bahan ajar dinilai sangat
baik dari segi tampilan dan penyajian, tetap diperlukan peran aktif pendidik dalam
memfasilitasi penggunaan bahan ajar tersebut agar manfaatnya optimal.

Hasil validasi ini memberikan implikasi bahwa integrasi kewirausahaan pada
bahan ajar matematika dapat menjadi inovasi dalam meningkatkan kreativitas peserta
didik. E-bahan ajar yang teruji secara valid sehingga dapat dicobakan di berbagai
lembaga pendidikan sebagai sumber belajar tambahan yang mendukung pengajaran
konvensional. Selain itu, kemampuan peserta didik dalam berpikir kreatif dan
berinovasi melalui pendekatan kewirausahaan ini dapat mendorong mereka untuk
lebih siap menghadapi tantangan di dunia nyata. Namun, meskipun validasi ahli
menunjukkan hasil yang sangat baik, implementasi di lapangan tetap perlu dipantau
untuk memastikan bahwa e-bahan ajar ini efektif di berbagai situasi pembelajaran dan
bagi berbagai tipe peserta didik .

Adapun keterbatasan yang perlu diperhatikan pada penelitian ini antara lain
keterbatasan sampel validasi dan faktor teknologi. Pada Hasil validasi hanya

didasarkan pada pendapat para ahli, sehingga belum mencerminkan pengalaman
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peserta didik secara langsung. Validasi dari peserta didik  diperlukan untuk
mengetahui apakah hasil yang baik ini juga dirasakan oleh peserta didik . Sedangkan
pada faktor teknologi yaitu pada kompatibelitas. Meskipun e-bahan ajar memiliki
kompetibelitas dengan nilai sangat baik, namun masih dapat dilakukan perbaikan
untuk memastikan e-bahan ajar ini dapat diakses oleh semua pengguna.
2. Kepraktisan e bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan
Uji coba kepraktisan e-bahan ajar pada tahap I dan tahap II menunjukkan hasil
sangat baik di berbagai aspek. Pada uji coba tahap I yang melibatkan lima peserta didik,
ketiga aspek (kebermanfaatan, kemudahan, dan kepuasan) memperoleh kategori sangat
baik. Hal ini mengindikasikan bahwa pada skala kecil, e-bahan ajar dinilai sangat praktis
untuk digunakan. Pada aspek kebermanfaatan menunjukkan bahwa peserta didik
menganggap e-bahan ajar ini sangat bermanfaat dalam membantu mereka memahami
materi dan mengaitkannya dengan kewirausahaan. Pada aspek kemudahan penggunaan
dapat diketahui bahwa e-bahan ajar ini mudah diakses dan digunakan oleh peserta didik,
memudahkan mereka dalam memahami materi. Sedangkan pada aspek kemenarikan

menunjukkan bahwa peserta didik merasa senang dan tertarik menggunakan e-bahan.

Uji coba tahap II melibatkan 30 orang memperlihatkan hasil yang masih dalam
kategori sangat baik, meskipun terdapat sedikit penurunan pada beberapa aspek. Nilai
rata-rata pada aspek kebermanfaatan meningkat pada kelompok besar, yang
menandakan bahwa semakin banyak peserta didik merasa bahwa e-bahan ajar ini
membantu mereka dalam belajar matematika dan mengasah kreativitas. Skor pada segi
kemudahan juga meningkat, menunjukkan bahwa e-bahan ajar ini bisa digunakan
peserta didik dalam skala yang lebih besar dengan berbagai latar belakang kemampuan
teknologi. Meskipun pada aspek kepuasan berada pada kategori baik, aspek kepuasan
sedikit menurun dibanding kelompok kecil. Ini bisa mengindikasikan bahwa dengan
lebih banyak peserta didik, ada variasi dalam tingkat kepuasan, mungkin karena

preferensi individual atau kebutuhan yang berbeda-beda.

Banyak penelitian sebelumnya mendukung temuan ini. Misalnya, penelitian oleh
Wahyuni (2021) menemukan bahwa bahan ajar yang terintegrasi teknologi dapat

menambah motivasi serta kepuasan belajar karena interaktifitas dan visualisasi yang
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menarik. Studi lain oleh Hidayat (2022) juga mendukung bahwa pembelajaran yang
dikaitkan dengan dunia nyata, seperti kewirausahaan, mampu memberikan stimulus
untuk berpikir kreatif dan aplikatif. Di sisi lain, beberapa penelitian seperti oleh Susanto
(2021) menunjukkan bahwa e-bahan ajar dapat menimbulkan kesulitan bagi peserta
didik yang kurang terbiasa dengan teknologi, terutama jika tidak dilengkapi dengan
panduan yang jelas. Dalam konteks ini, meskipun aspek kemudahan dan
kebermanfaatan mendapat skor sangat baik, penurunan pada aspek kemenarikan pada
uji coba tahap II bisa disebabkan oleh perbedaan tingkat literasi digital peserta didik .
Berdasarkan analisis di atas mengindikasikan bahwa kepraktisan e-bahan ajar ini
yang sudah terbukti sangat baik memberikan peluang bagi pendidik untuk
menerapkannya secara lebih luas di sekolah-sekolah, terutama untuk mengembangkan
kreativitas peserta didik serta keterampilan kewirausahaan yang relevan dengan
tantangan masa kini. Dengan memberikan manfaat yang tinggi, e-bahan ajar ini dapat
memudahkan memahami isinya, serta melatih mereka untuk berpikir kreatif. Meskipun
pada hasil uji coba tahap II menunjukkan sedikit penurunan kepuasan menandakan
bahwa pendidik dan pengembang bahan ajar perlu mempertimbangkan variasi dalam
preferensi dan kebutuhan. Hal ini penting untuk penyempurnaan bahan ajar sehingga
dapat memenuhi ekspektasi berbagai tipe peserta didik. Penurunan skor kepuasan pada
uji coba kelompok besar mungkin dipengaruhi oleh berbagai faktor eksternal seperti
ketersediaan waktu, motivasi belajar individu, atau metode yang digunakan pendidik

ketika memfasilitasi penggunaan e-bahan ajar ini.

3. Keefektifan e bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan

Analisis keefektifan menunjukkan bahan ajar memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kreativitas peserta didik, hal itu ditunjukkan oleh nilai N-gain
dengan interpretasi kategori sangat baik. Percobaan tahap I menunjukkan keefektifan
yang baik dalam meningkatkan kreativitas. Nilai N-gain 0,70 berarti terjadi peningkatan
signifikan dalam kemampuan kreativitas peserta didik setelah penggunaan e-bahan ajar,
dibandingkan dengan kondisi sebelum penggunaannya. Analisis menunjukkan bahwa
materi yang disajikan mampu memfasilitasi perkembangan keterampilan kreatif peserta
didik melalui integrasi konsep kewirausahaan dalam pembelajaran matematika. Pada

uji coba tahap II, menunjukkan peningkatan yang sangat baik dengan skor N-gain 0,72.
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Ini mengindikasikan bahwa dalam skala yang lebih besar, e-bahan ajar ini sangat efektif
dalam meningkatkan kreativitas peserta didik secara konsisten. Peningkatan ini bahkan
sedikit lebih tinggi daripada kelompok kecil, yang mengisyaratkan e-bahan ajar dapat
digunakan secara luas dengan hasil yang optimal. Secara keseluruhan, e-bahan ajar
berbasis kewirausahaan dapat efektif pada kelompok kecil tetapi juga dalam kelompok
besar, memberikan bukti kuat bahwa materi ini dapat diimplementasikan di lingkungan
belajar yang lebih luas dan heterogen.

Banyak penelitian sebelumnya mendukung hasil ini. Penelitian oleh Supriyanto
(2020) menemukan bahwa penggunaan e-bahan ajar berbasis proyek kewirausahaan
dapat meningkatkan kreativitas peserta didik untuk memecahkan masalah matematika.
Studi lain oleh Maryanti (2024) dapat diketahui bahwa pembelajaran berbasis
kewirausahaan mampu meningkatkan kreativitas, karena pendekatan ini mendorong
mereka untuk berpikir inovatif. Selain itu, studi oleh Silaen (2024) menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis teknologi digital dapat memberikan manfaat dalam peningkatan
motivasi dan kreativitas peserta didik. E-bahan ajar yang terintegrasi dengan
kewirausahaan memungkinkan untuk mengembangkan gagasan baru dalam

menyelesaikan masalah.

Beberapa penelitian lain seperti yang dilakukan oleh Anggraini (2021)
menyiratkan bahwa diperlukan bimbingan yang cukup dari pendidik agar penggunaan
bahan ajar elektronik efektif untuk meningkatkan hasil belajar. Dalam konteks ini,
meskipun hasil N-gain menunjukkan peningkatan yang signifikan, penelitian ini harus
mempertimbangkan bahwa efektivitas bahan ajar mungkin juga dipengaruhi oleh
bagaimana pendidik mendampingi peserta didik dalam menggunakan materi tersebut.
Beberapa peserta didik mungkin memerlukan panduan yang lebih intensif dalam

memahami dan menerapkan konsep kewirausahaan dalam konteks matematika.

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi penting bagi pendidikan,
terutama terkait dengan penggunaan e-bahan ajar berbasis kewirausahaan. Implikasi
ini antara lain: meningkatkan kreativitas peserta didik, potensi implementasi e-bahan
ajar pada skala yang lebih luas, serta peran pendidik. E-bahan ajar terbukti sangat
efektif dalam meningkatkan kreativitas peserta didik, terutama dalam pengembangan

ide-ide inovatif terkait dengan pembelajaran matematika. Hal ini menekankan
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pentingnya pengembangan bahan ajar yang tidak hanya mengajarkan konsep
akademik, tetapi juga mengintegrasikan keterampilan hidup seperti kewirausahaan.
Hasil yang konsisten antara kelompok kecil serta kelompok besar menunjukkan bahwa
e-bahan ajar ini memiliki potensi untuk diterapkan di berbagai sekolah dan dalam skala
yang lebih luas. Ini menjadi indikasi bahwa e-bahan ajar dapat dijadikan sebagai
sumber belajar yang mendukung pengembangan kreativitas peserta didik. Meskipun
e-bahan ajar ini efektif, peran pendidik dalam mendampingi peserta didik tetap sangat
penting. Hasil N-gain yang tinggi menunjukkan bahwa ketika digunakan dengan baik,
materi ini sangat mendukung proses belajar, namun tetap diperlukan strategi
pengajaran yang menggabungkan e-bahan ajar dengan pendekatan yang mendukung

interaksi dan refleksi kreatif.

Keterbatasan pada penelitian ini adalah uji coba dilakukan dalam dua tahap yakni
tahap I (5 peserta didik ) dan tahap II (30 peserta didik ). Meskipun sudah melibatkan
peserta didik dalam dua skala berbeda, hasil penelitian ini perlu diuji lagi dengan
populasi yang lebih besar dan lebih beragam untuk memastikan generalisasi hasil. Ini
penting agar keefektifan e-bahan ajar ini bisa teruji di berbagai konteks dan latar
belakang peserta didik. Keterbatasan akses terhadap perangkat teknologi dan internet
mungkin menjadi hambatan bagi beberapa peserta didik dalam menggunakan e-bahan
ajar ini. Meskipun materi tersebut dinilai efektif, keefektifan penggunaan bisa terhambat
jika peserta didik tidak memiliki jaringan yang memadai dan kemampuan literasi
digital. Beberapa peserta didik mungkin lebih cepat beradaptasi dengan bahan ajar
berbasis teknologi, sedangkan peserta didik lain memerlukan waktu yang lebih lama
untuk memahami cara kerja e-bahan ajar ini, yang dapat mempengaruhi efektivitas
pembelajaran. Dengan mengatasi keterbatasan ini, e-bahan ajar berbasis kewirausahaan
memiliki potensi besar untuk meningkatkan kreativitas peserta didik secara lebih luas

dan efektif.
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F. PENUTUP
Penelitian pengembangan e-bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan ini

menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. E-bahan ajar teruji kualitasnya dengan
kategori valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kreativitas siswa SMA. Aspek
kelayakan isi, penyajian soal serta bahasa pada e-bahan ajar dinilai sangat baik,
sehingga peserta didik mudah memahaminya. E-bahan ajar juga dinilai sangat praktis
digunakan dalam proses belajar mengajar. Hasil penelitian juga mengindikasikan
bahwa dengan mengintegrasikan konsep kewirausahaan dalam pembelajaran
matematika dapat menjadi inovasi untuk meningkatkan kreativitas siswa.
Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar e-bahan ajar matematika
berbasis kewirausahaan yang telah dikembangkan dapat langsung diterapkan dalam
proses pembelajaran, khususnya pada topik sistem pertidaksamaan linear dua variabel.
Namun, mengingat keterbatasan peneliti, perlu dilakukan penelitian lanjutan untuk
mengembangkan e-bahan ajar serupa pada materi matematika lainnya. Selain itu,
penelitian lebih lanjut juga dapat difokuskan pada pengukuran dampak e-bahan ajar

ini terhadap kemampuan berpikir kritis atau kemampuan lain.
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Lampiran 1 Lembar Validasi Ahli Materi

ANGKET PENILAIAN AHITMATERI
TERHADAP PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIKA BERBASIS

KEWIRAUSAHAAN UNTUK MENINGKATKAN KREATIFITAS SISWA SMA

A. Identitas Penguji
1. Nama

2. Alamat

3. Rrwayat Pendidikan

A. Tujuan
Angket 1m dimaksudkan untuk mengetahwi pendapat dari Bapak/Tbu sebagai
ahli pendidikan terhadap validasi materi pada e-bahan ajar matematika berbasis
kewirausahaan. Penilaian, komentar serta saran dari Bapald/Tbu akan sangat bermanfaat
untuk dapat meningkatkan kualitas Bahan ajar pembelajaran ini.

B. Deskripsi Bahan ajar Pembelajaran

Tudul . Bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan
Platform - Androad
Verst Android Miminmm 2 5.0.0 (Lollipop)
Ulkuran File :5MB
Aplikasi Pembuatan - WPS Office, aplikasi pembuka Pdf
Materi Pembelajaran - Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Varabel
C. Petunjuk

Bapak/Tbu dapat memberikan respon pada setiap pernyataan dalam lembar
anglat 1 dengan memberikan tanda centang () pada kolom skala pemilaian serta
memberikan komentar dan saran yang membangun pada tempat yang telah disediakan,
dan juga memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari Bahan ajar pembelajaran ini.
Keterangan skor penilaian:

1 = Sangat Kurang (SK)
2 =Kurang (K)

3 =Cukup (C)

4 =Baik(B)

5 = Sangat Baik (SB)
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0. Penilaisn

No. Aspek Imdikarer I

Dfagri seaai dangan capaizn
perhbelajaran

Ezlenglapan maten
pemtalajaran

Ssemaiilca penyampaian

1 Ealayakan Isi Toarari mumTe

Eonten yang disajilan
sesual denpen pendekatam
kewirzasahasn peserta
didik

%ozl lanhan serual mjuan
pemtalajaran

%ol ditaitkom dengan
2 Pezyajizn S0al | kegiatan kewirausahaan

Soal dapat memgnlour
kreatiites peserta didik

[stilah yang dignnalkan
medah dipahare

Padoman pengzanasm
baham ajer dibarikan

3 Bahasa dengzm jalas dax fidak
msanyabablcan
kuralahpahaman
T erdapat dafiar mujokam

Saram
E. Kesimpulan

Baban ajar pembelajares ini:
Layak umiak diwji coba anpa meis
Layak entul dinji co'ta dengan renisd

Ahl marad

(ama ARl )



Lampiran 2 Lembar Validasi Ahli Media

ANGEET PENILALAN AHLI BAHAN AJAR
TEEHADAP FENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIEA BERBASTS
EKEWIRAUSAHAAN TNTUK MENINGEATEAN KREATIFITAS SI5TVA SMA

A. Identitas Pengoji
1. Nama
2. Alapear
3. Biwaywt Pandidikam

B. Tujnam
Angikat ini dimakcudian wnbdk mengstahai pendapat dari BapalhTha sebagad
phli Belan ajar terbadap validasi Bebam ajar pembalsjaran matematka berbasis
kemirmacabaan. Peniladas, bonseoter sarta saras dan Bapaki/Thu akam sangat barmanfaat
mntak dapat mexinglcatkan Imalites Bahan ajar pensbelajeram i

C. Deikripsi Baham sjar Fembelsjaran

Judal : Baham ajer puatemnatia berbasia kevviramsahasm

Pladform : Android

Viersd Andmid Miniremme :5.0.0 (Lallspop)

Ulkuran Fila :5ME

Aphikesi Pembaatan : WS Office. aplikaci pemibule Pdf

Mlateri Pembelajars : Bistem Partidakcamass Linear Dua Vaniatal
D. Pemunjuk

BapaldTiva dapat mensberikan respons pads setap pemyataan dalam lemibar
axgkat ini dempam mamberikan tands contang () pada lboloms ckaly penilxian serta
memberiian bomeniar dan saran yang membangan pada temypat yaog telah disediakan.
dam jaga membarikan bevinvpnlin sextamg kelayalom dari Bahan ajar pembalajaran ini.
Keterangan skor penilaian:

1 = Sangatr Earang (5K}
I = Eamang (K

3 = Culnap (C)

4 =BaikaB)

3= Sangat Baik (3E)
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E. Pemlman

Pemilai
Xo. Azpek Imdikes rer 1 3 -3 :“-I- T

Tingat Espraksisan
penpRumaan. a-hakean ajar
Memtsrian kermdahan

1 Faoyajian .

- pada penzgunanya

Patamjuk penggunaan yang
disajikam jalas
Tampilan gamhbar sasuai
demgan marari

- Tamzilan Pamuilihen jenis fim
Pamaliben nkumm fonr
Lazcar kettka diguzakan

3 Fsmpatibilicas fﬂl?“ digramakan heralang

Saram
F. Kesimpulin
Bahan ajar pamvbealajaran ixd:
Layak untok dmjd coba tampa renisi
Layak unmak diwji coba dengan rerici
Ahl Bahan ajar
(Nama ALH)
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Lampiran 3 Lembar Angket Respon Peserta didik

ANGHEET RESPONS SISWA
TERHADAP PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIKA BERBASIS
KEWIRAUSAHAAN UNTUK MENINGRATEAN KREATIFITAS 5I5WA SMA

A, ldentitas Hesponden
I. Mama

2. Kelas

3. Asal Sekolah

Tujuan

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dar BapakiThu sebagai
ahli pendidikan terhadap walidasi maten pada e-bahan ajar matematika berbasis
kewirausahaan. Penilaian, komentar serta saran dari Bapak/Thu akan sangat bermanfaat
untuk dapat meningkatkan kualitas Bahan ajar pembelajaran ini.

. Deskripsi Bahan ajar Pembelajaran

Judul : Bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan
Platform : Android
Versi Android Minimum 2 5000 Lollipop)
Ukuran File :5MB
Aplikasi Pembuatan : WPSE Oifice, aplikasi pembuka Pdff
Maten Pembelajaran : Sistermn Pertidaksamaan Linear Dua Vanabel
. Petunjuk

Bapak/Tbu dapat memberikan respon pada setiap permyataan dalam lembar
angkat ini dengan memberikan tanda centang () pada kolom skala penilaian serta
memberikan komentar dan saran yang membangun pada tempat yang telah disediakan,
dan juga membenkan kesimpulan tentang kelayakan darn Bahan ajar pembelajaran ini.
Keterangan skor penilaian:

| = Sangat Kurang (3K
2 =Kurang (K]
A=Cubup (C)

4 = Baik{B)

5=Z5angat Baik (5H)
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. Penilaian

M. Aspek

Indikator

Fenilaian

23] 4] 8

1 Kehermantaatan

E-kahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan
dapat digunaban untuk
menjelaskan materi.

Bahan ajar pemisclajaran
berbasis kewirausahaan
dapat digunakan untuk
melakukan evaluasi.

Bahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan
dapat digunakan untuk
mempelajan matern

E-hahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan
dapat digunakan untuk
menjelaskan materi

2 Kemudahan

Bahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan
mudah uniuk digunakan

Bahan ajar pemisclajaran
berbasis kewirausahaan
praktis untuk digunakan

3 Kemenarnkan

Tampilan bahan ajar
pembelajaran berbasis
kewirausahaan menarik

Bahan ajar pemisclajaran
berbasis kewiransahaan
menyenangkan digunakan
dalam kegiatan
pembelajaran

Responiden

{Mama Responden )
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Lampiran 4 Hasil validasi ahli materi

ANGKET PENILAIAN AHITMATERI
TERHADAP PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIKA BERBASIS
KEWIRAUSAHAAN UNTUK MENINGEKATKAN KREATIFITAS SISWA SMA

A. Identitas Penguji

1. MNama : Dyah Avyu Pramoda W, M. Pd
2. Alamat : Kepanjen, Malang
3. Riwayat Pendidikan : 5-2 Pendidikan matematika

. Tujuan

Angket 11 dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dart Bapak/Tbu sebagai
ahli pendidikan terhadap wvalidasi materi pada e-bahan ajar matematika berbasis
kewirausahaan Penilaian, komentar serta saran dari Bapali/Tbu akan sangat bermanfaat
untuk dapat meningkatkan kualitas Bahan ajar pembelajaran ini.

. Deskripsi Bahan ajar Pembelajaran

Judul : Bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan
Platform - Android
Verst Android Minimum 1 5.0.0 (Lollipop)
Ukuran File :5MB
Aplikasi Pembuatan - WPS Office. aplikasi pembulka Pdf
Mater: Pembelajaran - Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel
. Petunjuk

Bapak/Tbu dapat memberikan respon pada setiap pernyataan dalam lembar
angkat 11 dengan membenkan tanda centang () pada kolom skala pemilaian serta
memberikan komentar dan saran yang membangun pada tempat vang telah disediakan,
dan juga memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari Bahan ajar pembelajaran 1m.
Keterangan skor penilaian:

1 = Sangat Eurang (SK)
2 = Kurang (K)

3= Cukup (C)

4 =Baik(B)

5= Sangat Baik (SB)
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D). Penilaian

Pemilnian

No. Aspek Indikator T T T 13713

Mateni sesuai dengan capaim ¥
pembelajaan

Eelengkspsn maten
pembelajaran

) ) Sistematika penyampaiim
Eelayakan [ materi Tunnat

Eonten vang dissjikan v
sesuai dengan pendekatan
kevirauszhaan pesaria
didik

Spal latihan sesnal ujnan
pembelajaran

Soal dikaitkan dengan ¥
2 Penvajian Soal kegistan kewirsnsahaan

Loal dapat mengukur v
kreatrvitas peseria didik

Istilah vanz dipumaksm v

mudah dipahami

Pedoman penggumaan
bahan ajar diberikan

p Bashass denzan jelas dan tidak
menyehabkan

kesalshpehaman

Terdapat daftar rujukan ¥

S aTAL

E. Kesimpulan
Bahan ajar pembelajaran ini:

Layak untnk diuji coba tanpa revisi
¥ Layak unmk diuji coba dengan revisi

Ahl mater]
ine B
Ml

i
-lll-'-'ﬂ|| -

(Dvab Ayu Prameda W, M. Pd)



ANGEET PENILATAN AHLT MATERI
TEEHADAF PENGEMBANGAN BAHAN ATAR MATEMATIEA BERBASIS
KEWIRAUSAHAAN TNTUK MENTNGEATEAN KREATIFITAS 5I5W A SMA

A Identitas Penguji
1. Mama :Gusti Firda Ehsimonmisa, M. Pd
2. Alamar :Lavwang, Malanz

3. Biwayat Pendidikan : 5-2 Pendidikasn matematika

- Tujuan

Anpket ini dimaksndkan untok mengstabhol pendapar dari BapakTon sshagai
ghli pendidiksn terhadsp wvalidasi materd pada e-bshan ajar matemsiiks berbasis
kewiransahaan. Penilaian komentar serta saran dari BapakTn akan sangat bermanfaat
unfuk dapat meningkatian kmalitas Bahem ajar pembelzjaran ind.

. Deskripsi Bahan ajar Pembelajaran

Tndul : Bzhan zjar matematka berbasiz kewirzusahaan
Platform : Andreid

Versi Android Minimuom : 5.0.0 {Laollipap)

Ulnaran File :5MB

Aplikasi Pembuztin : WPS Office, aplikasi pambukes BAf

Marert Pembelsjaran : Sistem Perridaksamasn Linesr Dus Variahel
Petunjuk

BapakiTbu dapat memberikan respon pada setisp pemyaiaan dalam lembar
anglkat ini dengan memberikan tanda centang () pads kolom skala pemilaian serts
memberilkan komentar dan saran ving membansun pads tempat yang telsh disedisksn
dan jugs memberikan kesimpulan tentang kelavakan dari Bahan ajar pembelajaram md.
Keterangan skor penilaian:

| =5anzai Eurang (5K
I=Kunng (E)

Cukup {C)

Baik(B)
5="S%anpat Baik (58)

de ol |
1]
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L Penilaian

Mo,

Aspek

Indikator

Eelavakan Isi

Mlartari cesuai dempan capaian
pembalajaran

Eelengkapan matsri
pembelajaran

Sistematika penvampaian
materi runtnt

Eonten yang disajikan
sesmal dengan pendekatan
kewiransahaan peserm
didik

b=t

Penyajian Soal

Soal lathan sesuai tojuan
pembelajaran

Soal dikaitkan dengan
kematan kevwransaham

Soal dapat mensulkour
kreatvitas peserta didik

Bahasa

[siilah yang dipunakan
mudah dipabami

Pedoman penzpunaan
bahan ajar dibsrikan
dengan jelas dan tidak
menyvebabkan
kssalahpahaman

Terdapat daftar rojukan

S aTan -

I Kesimpulan

Bahan ajar pemb=lajaran ini;
Layak untuk diuji coba tanpa revisi
Layak vmink dinji coba dengan revisi

Ahli

afeTl

/
(Grusti Firfla Khairoemisa, M. Pd)
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Lampiran 5 Hasil Validasi Ahli Media

ANGEKET PENILAIAN AHLIBAHAN AJAR
TERHADAF PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIEA BERBASIS
KEWIRAUSAHAAN UNTUK MENINGEATEAN EREATIFITAS SISWA SMA

A Identitas Penguji

1. MNama ‘Darmine. 5. Kom.. M. Pd
1 Alamat ‘Tanjonganom_ MNeanmk
j. Biwavat Pendidikan  :5-2 Pendidikam

B. Tujusn
] Angket ini dimaksudican uniuk mengetaboi pendapat dari Bapak/Tha sebagai
ihli Bahan ajar terhadap wvalidasi Bahan ajar pembelajaran matematika berbasis
kewiransabaan Penilaian, bomentar serta saran dari Bapak/Tha akan sangat bermanfaat
untuk dapat meningkatkan knalitas Baban ajar pembielajaran mi

C. Deskripsi Bahan ajar Pembelajaran

Tadul : Bahan ajar matzmatika berbasis kewirausahaan
Platform : Android
Wersi Android Minimuom : 50,0 (Lollipop)
Ukuaran File :5MB
Aplikasi Pembuatan : WS Office, aplikasi pembula Pdf
Materi Pembielajaran : Sistem Penidaksamaan Linsar Dua Variabel
D. Petunjuk

BapakTou dapat memberikan respons pada setiap perovataan dalam lembar
mngkat ini dengan memberikan tanda centang ) pada kolom skala penilaian serta
memberikan komentar dan saran yang membangun pada tempat vaog telah dissdiakan.
dan juga memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari Bahan ajar pembelajaran ind,
Keterangan skor penilaian:

I =5angat Kurang (5K)
Y =Fuorang (K}
3 =Culop (C)
4 = Baik(B)

5 =5angat Baik (5B}
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E. Penilaian

Penila
o Aspek Indikator T3 = 3

Tmgkat Kepraktisan y
pengeunaan e-hbahan ajar

1 Penvajian Memberikan km:!udahan -
pada pensEunanya
Peiunjuk pengFunaan yang -
disajikan jelas
Tampilan gambar se5uai
dengan mater ul

2 Tampilan Pemilibam jenis fonr r
Pemilibian ukaran famr ¥
Lancar ketika dipunakan i

3 Fompatibilitas E:E-a: digunakan beralang -

Saramn
F. Kesimpuolan
Bahan ajar pembelajaran ni:
| Layak umtnk dmji coba tampa revisi
*] Lavak untuk diuji coba dengan revisi
Ahli Bahan ajar
(Darmmio, 5. Kom, M. Pd)
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ANGEET PENILAIAN AHITBAHAN AJAR
TERHADAP PEXGEMBANGAN BAHAN AJTAR MATEMATIEA BERBASIS
EKEWIRAUSAHAAN UNTUK MENINGEATEAN EREATIFITAS 5ISW A SMA

A Idemtitas Pensnji

1. Nama Andik Wibewa, 5. Pd.
1 Alamat ‘Tanjunganom_ Weanjuk
i. Biwayat Pendidikan  :5-1 Pendidikan Matematika

B. Tujuan
Angket ini dimaksudkan onmk menzetahni pendapat dari BapakTha sebagai
ahli Baban ajar terthadap wvalidasi Baban ajar pembelajamn matematika berbasis
kewiransabaan. Penilaian, komentar seria saran dari Bapak/Thu akan sangat bermanfaat
unfuk dapat meningkatkan knalitas Babhan ajar pembelajaran mi.

C. Deskripsi Bahan ajar Fembelajaran

Tudul : Bahan ajar matematika berbasis kewirausahaan
Platform : Androdd
“Wersi Android Mmimum :5.0.0 (Lellipop)
Ukuran Fila :5MB
Aplikasi Pembuatan : WS Office. aplikasi pembala Pdf
Mater Pembalajaran : Sktem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel
D. Petunjuk

BapakfTbuw dapat memberikan respons pada setap permyvataan dalam lembar
mngkat ini dengan memberikan tanda cemtang () pada kolom skala pemilaian serta
memberikan komentar dan saran vang membanzun pada tempat vang telah disediakan,
dan junza memberikan kesimpulan tentang kelayakan dari Bahan ajar pembelajaran ini.
Keterangan skor penilaian:

1 =Sangat Kurang (SE)

i =S%angat Baik (5B)
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E. Penilaian

No. Aspek Indikator 173713

Tmgkat Keprakiisan
pengennaan & bahan ajar

Memberikan kemudaban

1 Penyajian ;
pada penzFunanyva

Petunjuk penzpunaan yang
disajikan jalas

Tampilan gambar sesua
dengan materi

(=]

Tampilan Pemilihan jenis fonr

Pemiliban ukuran fomr

Lancar kedka dipunakan

Dapai digunakan beralang

Eomparibilias Eali

al

Saran

F. Kesimpulan
Bahan ajar pemb=lajaran mi:
: Layak nnimk diji coba tanpa revisi
+]  Lavakunnik diuji coba dengan revisi

Ahli Bahan ajar

)

(Andik Wikawo, 5. Pd)



Lampiran 6 Lembar Soal Tes Awal

SOAL TES AWAL KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK

Nama Sekolah : SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : SPLtDV

Indikator soal.
Menentukan nilai optimum dari masalah pertidakasmaan linear

Soal

Pak Anton adalah pedagang buah keliling. Pak Anton menjual 2 jenis buah yaitu
Jeruk dan Semangka. Jika harga beli 1 kg buah jeruk adalah Rp. 10.000,00. dan
harga beli 1 kg buah semangka Rp. 15.000,00. Rak yang dimiliki pak Anton hanya
mampu menampung 50K g buah saja sedangkan modal yang dimiliki pak Anton
adalah Rp. 650.000,00. Tentukan berapakah banyak buah yang harus dibawa serta
harga jual yang harus diberikan pak Anton jika menginginkan keuntungan paling
sedikit Rp. 500.000,00!

Jawab
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Lampiran 7 Kunci Jawaban Soal Tes Awal

SOAL TES AWAL KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK

Nama Sekolah : SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : SPLtDV

Indikator soal.
Menentukan nilai optimum dari masalah pertidakasmaan linear

Soal

Pak Anton adalah pedagang buah keliling. Pak Anton menjual 2 jenis buah yaitu
salak dan jeruk. Jika harga beli 1 kg buah salak adalah Rp. 10.000,00. dan harga beli
1 kg buah jeruk Rp. 15.000,00. Rak yang dimiliki pak Anton hanya mampu
menampung 50 Kg buah saja sedangkan modal yang dimiliki pak Anton adalah Rp.
650.000,00. Tentukan berapakah banyak buah yang harus dibawa serta harga jual
yang harus diberikan pak Anton jika menginginkan keuntungan paling sedikit Rp.
500.000,00!

Jawab

Diketahui:

Harga beli 1 kg salak Rp. 10.000,00

Harga beli 1 Kg Jeruk Rp. 15.000,00

Modal yang dimiliki adalah Rp. 650.000,00.
Kapasitas rak 50 Kg

Keuntungan minimal Rp. 500.000,-

Ditanya : Banyak buah yang dapat dibawa dan harga jual agar keuntungan minimal
Rp 500.000,00

Jawab :

Misal

Banyak buah salak yang di bawa pak Anton : x
Banyak buah jeruk yang di bawa pak Anton : y

Model matematika
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x+y <50
10.000x + 15.000y < 650.000

x=20,y=0
Gambar grafik x + y < 50
Menentukan titik potong dengan sumbu x, makay = 0

Subtitusi y = 0 ke persamaan x +y = 50 diperoleh
x+0=50
x =50

Sehingga titik potong dengan sumbu x adalah (50, 0)

Menentukan titik potong dengan sumbu y, maka x = 0

Subtitusi x = 0 ke persamaan x + y = 50 diperoleh
0+y=>50
y =50

Sehingga titik potong dengan sumbu x adalah (0, 50)

Uji titik (0,0) ke persamaan
x+y=50

0+ 0 =0 <50 (Benar)

Sehingga daerah penyelesaiannya berada di bawah garis
x+y=>50

Gambar grafik 10.000x + 15.000y < 650.000

Sederhanakan persamaan di atas dengan membagi kedua ruas dengan 1.000,

sehingga diperoleh
10x + 15y < 650
Menentukan titik potong dengan sumbu x, maka y = 0

Subtitusi y = 0 ke persamaan 10x + 15y = 650 diperoleh
10(x) + 15(0) = 650

_ 650
* =70
x = 65
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Sehingga titik potong dengan sumbu y adalah (65, 0)
Menentukan titik potong dengan sumbu y, maka x = 0

Subtitusi x = 0 ke persamaan 10x + 15y = 650 diperoleh
10(0) + 15y = 650

650
T
y =433

Sehingga titik potong dengan sumbu y adalah (0,43,3)

Uji titik (0,0) ke persamaan
10x + 15y = 650

0+ 0 =0 < 650 (Benar)

Sehingga daerah penyelesaiannya berada di bawah garis
10x + 15y = 650

Gambar daerah penyelesaian

Q

40
30

20

-10 (@ 10 20 30 40 sb\ 60 NJ(

Banyaknya buah yang dapat di jual adalah yang berada pada daerah penyelesaian
Misalkan

10 kg salak, 40 kg jeruk

15 Kg Salak, 35 Kg Jeruk

20 kg Salak, 30 Kg jeruk

30 Kg Salak, 20 Kg Jeruk

Agar mendapatkan keuntungan paling sedikit Rp. 500.000, 00 maka harga jual per kg
paling sedikit mengambil keuntungan 10. 000,00 per kg. Baik harga jual buah saak
maupun harga jual buah jeruk. Jadi harga jual yang dapat di berikan adalah
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Banyak Banyak Harga Harga penghasilan | keuntungan
salak jeruk salak jeruk

10 40 20.000 25.000 1.200.000 550.000

20 30 23.000 25.000 1.210.000 560.000

30 20 25.000 25.000 1.250.000 600.000
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Lampiran 8 Lembar Soal Tes Akhir
SOAL TES AKHIR KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK

Nama Sekolah : SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : SPLtDV

Indikator soal.
Menentukan nilai optimum dari masalah pertidakasamaan linear
Soal

Sebuah UMKM memproduksi dua jenis sabun cair, yaitu sabun mandi dan sabun cuci
piring. Untuk setiap liter sabun mandi, di butuhkan biaya produksi Rp. 15.000,00 per
liter. Biaya produksi sabun cuci piring Rp10.000,00 per liter. Selain itu, pabrik juga
harus mengeluarkan biaya tetap sebesar Rp500.000,00. UMKM tersebut memiliki
modal sebesar Rp2.500.000,00. Gudang yang ada dapat menampung 150liter sabun cair.
Sabun mandi dijual seharga Rp25.000,00 per liter dan sabun cuci piring Rp20.000,00
per liter. Apakah mereka bisa mendapatkan keuntungan dengan harga tersebut? Berikan
contoh banyaknya sabun mandi dan sabun cuci masing-masing yang dijual sehingga

pendapatan mereka lebih besar dari pengeluaran?
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Lampiran 9 Kunci Jawaba Soal Tes Akhir
KUNCI JAWABAN TES AKHIR KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

PESERTA DIDIK
Nama Sekolah : SMA Muhammadiyah 3 Tanjunganom
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : SPLtDV

Indikator soal.
Menentukan nilai optimum dari masalah pertidakasmaan linear
Soal

Sebuah UMKM memproduksi dua jenis sabun cair, yaitu sabun mandi dan sabun cuci
piring. Untuk setiap liter sabun mandi, dibutuhkan biaya produksi Rp. 15.000,00 per
liter. Biaya produksi sabun cuci piring Rp10.000,00 per liter. Selain itu, pabrik juga
harus mengeluarkan biaya tetap sebesar Rp1.000.000,00. UMKM tersebut memiliki
modal sebesar Rp2.500.000,00. Gudang yang ada dapat menampung 150liter sabun cair.
Sabun mandi dijual seharga Rp25.000,00 per liter dan sabun cuci piring Rp20.000,00
per liter. Apakah mereka bisa mendapatkan keuntungan dengan harga tersebut? Berikan
contoh banyaknya sabun mandi dan sabun cuci masing-masing yang dijual sehingga

pendapatan mereka lebih besar dari pengeluaran?

Kunci Jawaban
Diketahui :

Jenis produksi : Sabun mandi dan Sabun Cuci Piring
Biaya produksi Sabun mandi Rp. 15.000,- per liter

Biaya Produksi Sabun Cuci Piring Rp. 10.000,-, Per Liter
Biaya Tetap : Rp. 1.000.000,-

Modal yang dimiliki : Rp2.500.000,00.

Kapasitas gudang : 150 liter sabun cair
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Harga jual sabun mandi : Rp25.000,00 per liter
Harga jual Sabun cuci piring: Rp20.000,00 per liter

Ditanya:

Apakah mereka bisa mendapatkan keuntungan dengan harga tersebut? Berikan

contoh banyaknya sabun mandi dan sabun cuci masing-masing yang dijual sehingga

pendapatan mereka lebih besar dari pengeluaran.

Jawab :
Sabun Mandi Sabun cuci Total
Piring
Biaya Produksi 15.000 10.000 1.500.000
Banyak x y 150
Produksi
Harga Jual 25.000 20.000

Model matematika
Misal
Banyak produksi sabun mandi x

Banyak produksi sabun cuci piring y

15.000x + 10.000y < 1.500.000
x+y <150

F(x,y) = 25000x + 20000y

Gambar daerah penyelesaian
15.000x + 10.000y < 1.500.000
Titik potong dengan sumbu x, maka y=0

Subtitusi y=0 ke persamaan
15.000x + 10.000y = 1.500.000

15.000x = 1.500.000
x =100
Titik potong (100,0)
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Titik potong dengan sumbu y, maka x = 0
15.000x + 10.000y = 1.500.000
10.000y = 1.500.000
y =150
Titik potong (0,150)

Uji titik (0,0) ke pertidaksamaan
15.000x + 10.000y = 1.500.000

15.000(0) + 10.000(0) = 0 < 1.500.000 (Benar)

Sehingga daerah penyelesaiannya di bawah garis
15.000x + 10.000y = 1.500.000

Untuk persamaan x + y = 150
Titik potong dengan sumbu x maka y = 0
x+y =150
x =150
Titik potong (150,0)

Titik potong dengan sumbu y maka x = 0

x+y =150
y =150
Titik potong (0,150)
Uji titik (0,0) ke persamaan
x+y =150

0+ 0 =0 < 150 (Benar)

Sehingga daerah penyelesaiannya berada di bawah garis

\ x+y=150

100

DP

—100 caI 15\ Vo
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Untuk mengetahui keuntungan dilakukan uji coba

X y F(x,y)= 25.000x+20000y

100 50 2.500.000+1.000.000=3.500.000 (untung)
110 40 2.750.000+ 800.000=3.550.000 (untung)
90 60 2.250.000+1.200.000= 3. 450.000(untung)
80 70 2.000.000+1.400.000=3.400.000 (untung)
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Lampiran 10

PEDOMAN PENSKORAN UJI KREATIVITAS PESERTA DIDIK

Aspek Skor Respon Peserta didik
Fluency 0 Tidak menuliskan jawaban atau keterangan

Terdapat satu jawaban benar tanpa menjelaskan cara

1 penyelesaiannya

2 Terdapat satu jawaban tepat serta menjelaskan cara
penyelesaiannya namun alasan tidak sesuai

3 Terdapat satu jawaban tepat serta menjelaskan cara
penyelesaiannya namun kurang lengkap

4 Terdapat dua jawaban benar serta memberikan cara
penyelesaiannya yang lengkap
Terdapat lebih dari dua jawaban serta memberikan alasan
yang benar dan lengkap

Flexibility Tidak ada pekerjaan

Menemukan satu cara penyelesaian namun tidak memberikan

1 alasan

2 Menemukan satu cara penyelesaian dan memberikan alasan namun
kurang lengkap

3 Menemukan satu cara penyelesaian dan memberikan alasan yang
lengkap

4 Menemukan lebih satu cara penyelesaian namun alasan yang
diberikan kurang lengkap
Menemukan lebih dari satu cara penyelesaian dan

S memberikan alasan yang lengkap

Originality 0 Tidak ada pekerjaan

Memberikan langkah penyelesaian namun mirip dengan

1 orang lain
Memberikan langkah penyelesaian yang tidak berbeda

9 dengan orang lain namun sesuai konsep
Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan orang lain,

3 namun konsep yang digunakan tidak sesuai
Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan orang lain,

4 sesuai dengan konsep namun langkah penyelesaian kurang
lengkap
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Memberikan cara penyelesaian yang lain dengan orang lain,
sesuai dengan konsep dan lengkap
5
Elaboration | 0 Tidak ada jawaban atau pekerjaan
Memberikan uraian solusi yang kurang lengkap dan tidak
1 disertai analisis mendalam
Memberikan uraian solusi yang kurang lengkap dan analisis
5 namun tidak lengkap
Memberikan uraian solusi yang lengkap namun tidak disertai
3 analisis mendalam
Memberikan uraian solusi yang lengkap dan disertai analisis
4 mendalam namun kurang lengkap
Memberikan uraian solusi yang lengkap dan tidak disertai
5 analisis mendalam yang lengkap

. jumlah Skor
Nilai = R = X 100

Penentuan kriteria kemampuan berpikir kreatif

Tingkat 4 (Sangat Kreatif) : Jika jumlah skor > 80

Tingkat 3 (Kreatif) : Jika jumlah skor 60 sampai 79
Tingkat 2 (Cukup Kreatif) : Jika jJumlah skor 40 sampai 59
Tingkat 1 (Kurang Kreatif) : Jika jumlah skor 20 sampai 39
Tingkat 0 (Tidak Kreatif) : Jika jumlah skor 0 sampai 19
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Lampiran 11 Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi
DATA HASIL VALIDASI AHLI MATERI

. validator | validator | persentase
No. | Aspek Indikator 1 2 Rerata
Materi sesuai dengan
capaian pembelajaran 4 4
Kelengkapan materi
pembelajaran 5 4
Kelayakan
s y Sistematika penyampaian 87,5%
materi runtut 5 5
Konten yang disajikan
sesuai dengan pendekatan 4 4
kewirausahaan peserta
didik
Soal latihan sesuai tujuan
pembelajaran 5 4
P . Soal dikaitkan dengan
2 enyajian kegiatan kewirausahaan 4 4
soal
Soal dapat mengukur
kreativitas peserta didik 4 4
Istilah yang digunakan 88.3%
mudah dipahami 4 5 '
Pedoman penggunaan
bahan ajar diberikan
3 Bahasa dengan jelas dan tidak 5 5
menyebabkan
kesalahpahaman
Terdapat daftar rujukan
4 5
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Lampiran 12 Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media
DATA HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

No. Aspek Indikator validator | validator | Persentase
1 2 Rerata
Tingkat Kepraktisan
penggunaan e-bahan ajar 5 5
. Memberikan kemudahan o
1 Penyajian pada penggunanya 4 5 90%
Petunjuk penggunaan
yang disajikan jelas 4 4
Tampilan gambar sesuai
dengan materi 4 4
: Pemilihan jenis font
2 Tampilan 5 5 90%
Pemilihan ukuran font
4 5
Lancar ketika digunakan p .
) i 0
¥ pompatipflitas Dapat digunakan berulang 85%
Kali 4 4
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Lampiran 13 Analisis Data Hasil Angket Respons Peserta didik

Hasil Angket Respons Peserta didik pada percobaan tahap |

Persentase
Sisw | Sisw | Sisw | Sisw | Sisw rata-rata

No. Aspek Indikator alla2laszla4a]| as

E-bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan dapat digunakan untuk 4 4 5 5 4
menjelaskan materi.

Keb " Bahan ajar pembelajaran berbasis
1 ebermanfaat kewirausahaan dapat digunakan untuk 4 3 3 4 4 84 %
an melakukan evaluasi.

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan dapat digunakan untuk 5 5 5 4 4
mempelajari materi

E-bahan ajar pembelajaran berbasis
kew1.rausahaan dap.at digunakan untuk 4 4 4 4 4
menjelaskan materi.

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan mudah untuk 5 4 4 4 3
digunakan

Bahan ajar pembelajaran berbasis
kewirausahaan praktis untuk 4 5 4 4 4
digunakan

2 Kemudahan 81,3%

Tampilan bahan ajar pembelajaran
berbasis kewirausahaan menarik 4 4 5 4 4

3 Kemenarikan | Bahan ajar pembelajaran berbasis 86%
kewirausahaan menyenangkan
digunakan dalam kegiatan 4 4 S 4 S
pembelajaran

Jumlah Skor 34 33 35 33 32
Nilai 85 | 825 | 875 | 825 80
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Hasil Angket Respons Peserta didik tahap Il
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Lampiran 14 Analisis hasil tes uraian tahap I

Hasil Nilai Tes Awal Tahap I

No Nama Fluency Flexibility Originality Elaboration Jumlah Nilai Kategori
1 sl 4 4 2 5 15 75 Kreatif
2 s2 4 3 3 4 14 70 Kreatif
Cukup
3 s3 3 4 2 4 13 65 Kreatif
Cukup
4 s4 3 3 3 4 13 65 Kreatif
Kurang
5 s5 3 2 4 2 11 55 Kreatif
Jumlah 17 16 14 19 66
Hasil Tes Akhir tahap I
No Nama Fluency Flexibility Originality Elaboration Jumlah Nilai Kategori
Sangat
1 sl 5 4 4 5 18 90  Kreatif
Sangat
2 s2 5 5 5 5 20 100 Kreatif
Sangat
3 s3 5 5 5 4 19 95 Kreatif
Sangat
4 s4 5 4 4 5 18 90 Kreatif
Sangat
5 s5 5 4 4 4 17 85 Kreatif
Jumlah 25 22 22 23
Analisis N-Gain pada tahap I menggunaka N-Gain
Aspek Nilai Tes awal Nilai Tes Akhir N-Gain Kategori
Sangat
Fluency 17 24 0,88 efektif
Flexibility 16 23 0,78 Efektif
Originality 14 21 0,64 Efektif
Elaboration 19 22 0,50 Efektif
Sangat
Rata-Rata 16,5 22,5 0,70 efektif
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Lampiran 15 Analisis hasil tes uraian tahap I

Hasil Tes awal Tahap 11

.. Elab
No Nama Fluency Flexibility %‘;:%'/n orat Jumlah Nilai Kategori
1on

1 sl 2 4 4 5 15 75 Kreatif

2 s2 2 3 3 4 12 60 Cukup Kreatif
3 s3 2 4 4 4 14 70 Kreatif

4 s4 2 3 3 4 12 60 Cukup Kreatif
5 s5 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
6 s6 5 4 5 2 16 80 Sangat Kreatif
7 s7 5 4 5 2 16 80 Sangat Kreatif
8 s8 5 4 5 2 16 80 Sangat Kreatif
9 s9 5 4 5 2 16 80 Sangat Kreatif
10 s10 3 4 3 2 12 60 Cukup Kreatif
11 s11 3 4 3 2 12 60 Cukup Kreatif
12 s12 3 3 3 2 11 55 Cukup Kreatif
13 s13 3 3 3 2 11 55 Cukup Kreatif
14 s14 4 3 3 5 15 75 Kreatif

15 s15 4 3 4 5 16 80 Sangat Kreatif
16 s16 4 3 4 5 16 80 Sangat Kreatif
17 s17 5 3 3 5 16 80 Sangat Kreatif
18 s18 5 3 2 5 15 75 Kreatif

19 s19 5 4 2 5 16 80 Sangat Kreatif
20 s20 5 4 2 5 16 80 Sangat Kreatif
21 s21 5 4 5 4 18 90 Sangat Kreatif
22 s22 5 4 2 4 15 75 Kreatif

23 s23 5 4 2 4 15 75 Kreatif

24 s24 5 3 5 4 17 85 Sangat Kreatif
25 s25 4 3 5 4 16 80 Sangat Kreatif
26 s26 4 3 5 5 17 85 Sangat Kreatif
27 s27 5 3 2 5 15 75 Kreatif

28 s28 5 3 4 5 17 85 Sangat Kreatif
29 s29 3 3 2 3 11 55 Cukup Kreatif
30 s30 3 3 2 2 10 50 Cukup Kreatif

JUMLAH 121 105 104 113 443
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Hasil Tes akhir tahap I1

.. Elab
No Nama Fluency Flexibility %';:%'/n orat Jumlah Nilai Kategori
1on

1 sl 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
2 s2 5 5 5 5 20 100 Sangat Kreatif
3 s3 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
4 s4 5 3 5 5 18 90 Sangat Kreatif
5 s5 5 5 5 5 20 100 Sangat Kreatif
6 s6 5 5 5 2 17 85 Sangat Kreatif
7 s7 5 5 5 5 20 100 Sangat Kreatif
8 s8 5 5 5 5 20 100  Sangat Kreatif
9 s9 5 5 5 5 20 100 Sangat Kreatif
10 s10 5 5 5 5 20 100  Sangat Kreatif
11 s11 5 4 3 2 14 70 Kreatif

12 s12 5 5 5 4 19 95 Sangat Kreatif
13 s13 5 5 5 4 19 95 Sangat Kreatif
14 s14 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
15 s15 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
16 s16 4 4 4 5 17 85 Sangat Kreatif
17 s17 5 4 4 5 18 90 Sangat Kreatif
18 s18 5 5 5 5 20 100  Sangat Kreatif
19 s19 5 5 3 5 18 90 Sangat Kreatif
20 s20 5 5 3 5 18 90 Sangat Kreatif
21 s21 5 5 5 4 19 95 Sangat Kreatif
22 s22 5 5 3 4 17 85 Sangat Kreatif
23 s23 5 5 3 4 17 85 Sangat Kreatif
24 s24 5 5 5 5 20 100  Sangat Kreatif
25 s25 5 5 5 4 19 95 Sangat Kreatif
26 s26 4 5 5 5 19 95 Sangat Kreatif
27 s27 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
28 s28 5 5 4 5 19 95 Sangat Kreatif
29 s29 5 4 3 3 15 75 Kreatif

30 s30 5 4 3 3 15 75 Kreatif

JUMLAH 148 143 128 134 553
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Hasil Uji N-Gain tahap I1

Aspek Nilai Tes awal Nilai Tes Akhir N-Gain Kategori
Sangat
Fluency 121 148 0,93 efektif
Flexibility 105 143 0,84 Efektif
Originality 104 128 0,52 Efektif
Elaboration 113 134 0,57 Efektif
Sangat
Rata-Rata 110,75 553 0,72 efektif
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Lampiran 16. Hasil Tes Uraian

Diketahgr =~ T T e,

) Orodukei — Sapun mandi dan sabwn cud pirin

2) Biaya produksi sabun gandi - — Rp \s.goo /liter
b_ia\)a produtst sybun e piring — Rp 10000 / liler -

3) %\392\ tdap — Rp 500-000.0(?

1) Modal — 7{29 2500.000,00

5) kayamas — \SD iter

9 Ha ga jual sabun wandi = @p 26.000,00/liler
7) Harfa Ygal Sabun cudl pirtdg — Rp 20.000, 00 / fiker
A Sabun Mandr_ [Sabun_cud Biang [ oty
Biaya Produksi 15-000 (o-000 2.000-000
Banyak Produksi X v \SD
Hama” Jual 25.000 20000
Diany, )
1) Kéuntungan ?ang cidapar dengan harga tersehut?
1) Bangat Y3 Cabin mMandi dan sabun (\\t\fp\(\ﬂ()”:\)iw é\apa\’ c\'\j\\al i
Jawaly s N
Persamaan ) -

1$-000 x % \0.0009 £ 2.000-000
Xty £ %0
(X,y) = 25000 x + 20.000Y
Gambar  daera penyelecaian
15000 x ¥\0-000y £ 2.000-000
T potong sumby X v = 0 . ,
, _\5.000% *\0-000y = 2.000-000
{5000, = 2.000-000 ‘
x = 1353— [123,3,0)

Tk potong samby ML Ruz0
15.000 X +10_000y = 2.000-060
0000y~ 000000
. 200 (p,200)

Up itk (0,0) e penidaesamaan
I ¥ 15000 & 3 10,000y > 2.000-000
15000() 10,000 () =0 & 2.000-000

Dawsah yenyelerdian —s \s.ppox t 10000y - 2.000000

000000Q0DOOOODO00D0DG G



\\‘\\u‘c K‘Samaan X 4y =150
€ povong UMb k7, v =0 _
X +\) 2\§0
Aryis0 — (50,0
Tihk potong (Umby Y, A0
AR
. S\SD — (b,150)
\l)\ Yihke (0»0) \ce‘)mamaan
A AN 2\S0 .
Ot 04150 (Benar)
Daerah penyelesman dbawah gans
| X ¥\ *\50

Lo

S

' T G
-0 ‘l 10 N 400
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[oa,LouhOH
D :
- pirprahuyl

B ¢ M0Q01 - Pp.2.C00.000 1 M0do)-bioyo teLap
4 Bi0yo0 tProp : Pp- 500-000 gp- 2.000-000
» 4 xo0p0ritor qudong : 1£0 L

Oy 2 ) fabun | fobun [T0taQ]

' mondi | cuci

(D pirinQ

) HO(O0 15:000 10-000 |2-000-000
proOO UKII

) HOTOO i 25-000 20-000
penjuolon
Jumioh M y 150
PrOQ UK |

('
O
p DitanyaQ :
D ¢Aporoh merorxo mendopot kKpunitungon
© + (0N10bh bonyornyd 10bun monadidon fopbun
uCipiring 0Qor pendOpOION Pbih bPIOT
©  dori pengeruaron "
() JowO0b:
Porgogmoopn
O D 16-000 x +10-660y ¢ 2.000000
o " 26000 v +120-060y =4(¥,y)
' D ox tY 150
D
5

Al

! penyeleraion ¢ Ca)
\ 1$.000 x +10:C00 y £ 7.000-60p
& X g
" 0 200
& 133,33 0 -
® ehyeler0ion g (b) =
1900 x + 10-000 y = 2.000-00U
@ g (0) 4 10000 (0) = 2000 000

-~
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b 4 ( ) s ?.AU OUAU(YO
0 < 2.000- 000 -

mova, d0OOTOh arsirnyg qibOWD h 00 riy
pengpleioian m (0) -

X +y L 150

x |y

0 (50

150 0
ptnNuPeIPI0IODN W (b)

Y tY: (190 .
0 +0 =150 )
0 < 180

MOFO, daer0h ortirnye Oibqwohogorii
doeroh penyelei0ron.

S

150

BN
uii Chb 0 jumMIOh produk
¥ y f(x,y)=2C-000x +20-000 Yy )
20 70 2000-000 +1-400-000 =3-400-000 =
90 60 2-150.000 41-200.000=13-400-000 =
100 50 1.£00°0006 +10600-000 = %.500-000 *
) 40 2-770-000 + 300 -000 =-3.%5C0-000 =

¥ « UNtunyg
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