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ABSTRAK

PENGEMBANGAN e-BOOK INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM
BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN
BERPIKIR TINGKAT TINGGI PESERTA DIDIK SMP PADA MATERI
PENCEMARAN LINGKUNGAN

Oleh

FISKA FATRISIA KUSUMA

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-Book interaktif berbasis Problem
Based Learning (PBL) yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) peserta didik. Desain penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dilakukan dengan empat tahap yaitu
Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan
Disseminate (penyebaran). Subjek penelitian adalah peserta didik SMP N 14
Bandar Lampung kelas VIII E, kelas VII C dan kelas VII D yang berjumlah 90
peserta didik. Desain uji coba yang peneliti gunakan yakni Non-equivalent Pre-Post
Control Group Design. Hasil penelitian pengembangan menunjukkan bahwa 1) e-
Book interaktif berbasis PBL dinyatakan valid ditinjau dari aspek isi, konstruksi dan
bahasa dengan rata-rata 94,00%; 2) e-Book interaktif interaktif berbasis PBL praktis
digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik
ditinjau dari keterlaksanaan pembelajaran dengan rata-rata 90,94% dengan
interpretase hampir seluruh aktivitas terlaksana, respon peserta didik 91,13% dan
respon guru 89,00% dengan kategori sangat tinggi; 3) e-Book interaktif berbasis
PBL efektif meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik dengan
nilai effect size sebesar 1,40 dengan kategori besar. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa e-Book interaktif berbasis PBL hasil pengembangan dinyatakan
valid, praktis serta dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta
didik.

Kata kunci : e-Book Interaktif, Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi, Problem
Based Learning



ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE e-BOOKS PROBLEM BASED
LEARNING TO ENVHANCE HIGHER ORDER THINKING SKILLS OF
JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS ON MATERIALS ENVIRONMENTAL
POLLUTION

By

FISKA FATRISIA KUSUMA

This study aims to development interactive e-Book oriented Problem Based
Learning (PBL) model which is valid, practical and effective envhance Higher
Order Thinking Skills (HOTS) student’s . The research and development design is
carried out in four stages, that is Define, Design, Develop, and Disseminate.

The research subject were the students of SMPN 14 Bandar Lampung class VIII E,
class VII C and class VII D amounted of 90 students. The design of the trials that
researchers use Non-equivalent Pre-Post Control Group Design. The result of this
development showed that 1) Interactive e-Book oriented PBL model were declared
valid in terms of content, construction and language with average of 94,00%; 2)
Interactive e-Book oriented PBL model is paractically used to improve student’s
high order thinking skills in terms of learning implementation with an average of
90,94% with interpretation of almost all activities carried out, students responses
91,13% and teacher response 89,00% with very high categories;3) Interactive e-
Book oriented PBL model effectively envhance students higher order thinking skills
with an effect size value of 1,40 with a large categories. Thus, it can be concluded
that the results of the developmenof interactive e-Books oriented PBL model is
valid, practical and can envhance higher order thinking skills student.

Key words:Interactive e-Book, High Order Thinking Skills, Problem Based
Learning
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bidang pendidikan nasional menghadapi tantangan yang sangat kompleks dalam
menyiapkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) yang mampu bersaing di era
global seiring dengan kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) yang
berkembang begitu cepat. Teknologi yang pesat di era global membawa dampak
yang besar bagi kehidupan manusia terutama dalam dunia pendidikan (Trianto,
2011: 4). Hal tersebut sesuai dengan tujuan dalam Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional. Pemerintah berusaha
semaksimal mungkin dalam membenahi berbagai hal untuk mencapai tujuan
pendidikan tersebut, baik dalam segi kualitas maupun kuantitas di bidang
pendidikan. Salah satu hal yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kuantitas di
bidang pendidikan adalah dengan melatihkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
(HOTS) (Musrikah, 2018: 341).

Keterampilan berpikir tingkat tinggi (High Order Thinking Skills/HOTS) sangat
penting dalam pembelajaran khususnya dalam bidang sains karena dapat
mengeksplor kemampuan kognitif yang dimiliki peserta didik, menuntut peran
aktif, mendorong peserta didik untuk dapat berpikir kritis dan kreatif dalam
memecahkan masalah pada proses pembelajaran, serta membekali peserta didik
untuk dapat melakukan transfer pengetahuan. Oleh karena itu, menurut Brookhart
(2010: 42) keterampilan berpikir tingkat tinggi perlu dilatih karena tidak hanya
membutuhkan kemampuan mengingat saja, namun membutuhkan kemampuan
lain yang lebih tinggi, seperti kemampuan berpikir kreatif dan kritis untuk

memecahkan berbagai masalah dalam kegiatan pembelajaran.



Proses pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang mampu
mengembangkan kemampuan yang dibutuhkan dalam abad 21 seperti kemampuan
berpikir tingkat tinggi dan proses memecahkan masalah untuk menghadapi
tuntutan perkembangan pada abad 21 (Kulsum & Nugroho, 2014), namun
sayangnya keterampilan berpikir tingkat tinggi di Indonesia masih tergolong
rendah, khususnya di bidang sains. Hal ini terbukti dari hasil studi Program For
Internasional Student Assessment (PISA) tahun 2019 menempatkan Indonesia di
peringkat 70 dari 78 negara peserta yaitu rata-rata skor sains adalah 396. (OECD,
2019: 8). Selain itu hasil studi Assesmen Trends in Student Achievement in
Matematics and Science (TIMSS) menempatkan Indonesia termasuk negara yang
memiliki prestasi sains yang rendah dengan urutan ke 70 dari 78 negara dengan
nilai rata-rata skor 406 (TIMSS & PIRLS, 2019).

Permasalahan rendahnya kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik
berdasarkan temuan dari hasil angket dalam studi pendahuluan yang dilakukan
terhadap 50 orang pendidik IPA SMP/MTs Negeri dan Swasta di provinsi
Lampung adalah: sebanyak 94% pendidik sudah mengetahui istilah keterampilan
berpikir tingkat tinggi. Berdasarkan jawaban dari salah satu responden bahwa
keterampilan berpikir tingkat tinggi yaitu keterampilan yang menerapkan 4c
dengan ranah C4, C5, dan C6, namun sayangnya sebanyak 66% pendidik belum
mampu melatihkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dalam bentuk soal dan
sebanyak 64% belum mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dalam
pembelajaran IPA. Berdasarkan jawaban beberapa pendidik pada hasil angket
menunjukkan bahwa pendidik merasa kesulitan dalam memunculkan dan
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Beberapa
kendala yang dialami adalah guru sulit menentukan soal yang memenuhi standar
HOTS dalam proses pembelajaran. Soal yang dibuat pendidik dalam ulangan
masih termasuk dalam soal berpikir tingkat rendah (LOTS) yaitu masih pada tahap
C1 (mengingat) dan C2 (memahami) karena dari hasil jawaban guru sebanyak
78% guru masih menggunakan pertanyaan seperti “jelaskan” dan sebanyak 64%
menggunakan pertanyaan seperti “sebutkan dan definisikan”. Kondisi yang
demikian membuat peserta didik pasif dan kurang terstimulus untuk memecahkan

pertanyaan-pertanyaan yang membutuhkan keterampilan berpikir tinggi,



sedangkan menurut Krathwohl & Anderson (2002: 218) terdapat tiga dimensi
kognitif pada taksonomi Bloom yang direvisi sebagai indikator kemampuan
berpikir tingkat tinggi yakni: menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mencipta
(C6).

Selain itu, faktor yang menyebabkan keterampilan berpikir tingkat tinggi belum
dikembangkan adalah pendidik sulit menentukan model dan metode yang cocok
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan jawaban beberapa pendidik sebanyak
42% metode yang digunakan dalam pembelajaran adalah metode ceramah
sehingga peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
penelitian Yulistiana & Setyawan (2020: 725). bahwa metode ceramah
mengakibatkan dampak yang kurang optimal terhadap proses berpikir karena
membuat siswa kurang aktif dan terlatih dalam menemukan, menganalisis serta
mencari informasi sebagai solusi pemecah suatu masalah yang diberikan.
Permasalahan tersebut perlu diatasi, salah satu caranya adalah dengan melibatkan
peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran (Liliawati, 2011). Agar peserta
didik menjadi aktif dalam pembelajaran, peran pendidik dalam proses
pembelajaran harus kreatif dan inovatif dalam menerapkan dan mengembangkan
pembelajaran IPA dengan mengaplikasikan model pembelajaran yang tepat yang

mampu mengarahkan peserta didik dalam membangun keterampilan berpikirnya

Model pembelajaran yang dapat membangun keterampilan berpikir peserta didik
salah satunya adalah model Problem Based Learning (PBL). Penggunaan model
PBL dalam pembelajaran diawali dengan adanya masalah dan peserta didik
diberikan waktu untuk berpikir bersama mencari informasi dan menyusun strategi
pemecahan masalah (Akinoglu & Tandogan, 2007). Masalah dihadirkan di awal
pembelajaran dan berfungsi sebagai stimulus aktivitas pembelajaran (Chin &
Chia, 2005). Hal ini sejalan dengan penelitian Rusman (2012) bahwa PBL
merupakan model pembelajaran yang dapat merangsang keterampilan berpikir
tingkat tinggi peserta didik dalam situasi yang berorientasi pada masalah nyata.
Selain itu menurut Sastrawati (2011), PBL juga membantu peserta didik untuk
lebih mudah mempelajari materi karena dihubungkan dengan masalah yang

terjadi di lingkungan siswa sehingga merangsang keterampilan berpikir tingkat



tinggi peserta didik. Untuk mencapai keberhasilan pembelajaran yang diharapkan,
selain penggunaan model pembelajaran, pendidik juga perlu menyediakan bahan
ajar yang sesuai untuk mendukung proses pembelajaran. Bahan ajar yang
dimaksud disini adalah bahan ajar yang sesuai dengan kondisi pembelajaran saat
ini yang menuntut integrasi teknologi di dalamnya. Pembelajaran berbasis
teknologi digital mampu menarik perhatian peserta didik dikarenakan produk
digital didukung dengan penampilan gambar, suara, video, maupun animasi
sehingga mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dengan peserta didik
(Yuliastuti, Pujayanto & Ekawati, 2014). Salah satu bahan ajar yang diharapkan
mampu mengurangi kesulitan belajar serta meningkatkan keaktifan peserta didik
yaitu dengan menggunakan bahan pembelajaran yang interaktif melalui buku
digital (e-Book) (Kwartolo, 2010). Selaras dengan Permendikbud No.22 tahun
2016 bahwa proses pembelajaran hendaknya diselenggarakan secara interaktif ,
menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif maka
sangat diperlukan media pembelajaran yang memuat beragam sumber materi yang
menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran. Melalui e-Book yang dapat dibaca
pada layar laptop atau gawai portabel lainnya dan dapat menggabungkan fitur
seperti gambar, video, audio, hyperlink sehingga memungkinkan adanya interaksi
antara peserta didik dan pendidik (Eka, Yohanes & Dwi, 2013).

Permasalahan yang dihadapi sekarang adalah pendidik masih kesulitan mencari e-
Book yang berbasis PBL. Pendidik hanya menggunakan e-Book yang siap pakai
dari internet daripada mempersiapkan sendiri. e-Book pembelajaran yang beredar
pada umumnya berasal dari pusat perbukuan elektronik yang dikeluarkan oleh
pemerintah, dan belum bersifat interaktif sehingga hanya dibaca seperti buku teks
biasa. Fakta ini ditemukan dari hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa 44%
pendidik yang sudah pernah menggunakan e-Book yang diunduh dari internet dan
36% diperoleh dari penerbit dan hanya 4% e-Book buatan pendidik itu sendiri.
Fakta lainnya menunjukkan bahwa sebanyak 90% e-Book yang digunakan dalam
proses pembeljaran belum berbasis PBL. Secara umum pendidik menjawab bahwa
belum terlalu menguasai cara membuat e-Book berbasis PBL karena kurangnya
pengetahuan dalam teknologi (IPTEK) dan sulit memilih materi IPA yang
berkaitan dengan kehidupan nyata.



Salah satu materi IPA yang sangat dekat dengan konteks dalam kehidupan nyata
adalah materi pencemaran lingkungan karena pada materi tersebut tidak cukup
hanya diajarkan tentang konsep sains saja melainkan konsep sains harus
dipersiapkan untuk menjawab masalah kehidupan sehari-hari (Hendri & Defianti,
2015). Pemilihan materi pencemaran lingkungan sendiri karena materi
pencemaran lingkungan dapat dijadikan penghubung permasalahan nyata dengan
cara mengaitkan anatara konsep ilmu yang mereka peroleh di sekolah dengan
permaslahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat memberikan
pengalaman yang lebih bermakna (Hollbrook & Rannikmae, 2009). Oleh karena
itu, materi ini memiliki banyak isu-isu yang dapat diangkat untuk dibahas dalam
kegiatan belajar mengajar, misalnya maraknya pembuangan sampah plastik yang
menyebabkan tercemarnya perairan laut dan tanah sehingga membutuhkan suatu
media yang cocok untuk menjelaskna dan menguraikan materi pencemaran. Hal
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh VVasminingtyas (2014: 3)
menunjukkan bahwa model PBL memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengembangkan kemampuan mengidentifikasi fenomena yang ada di
lingkungan sekitar sebagai area lokal yang berpotensi untuk dijadikan media
pembelajaran. Selain itu, Tan (2003) menyatakan bahwa pendidikan di abad 21
berkaitan dengan masalah dunia nyata sehingga Problem Based Learning relevan
untuk diterapkan.

Izzaty (2006) dalam penelitian menunjukkan bahwa PBL cocok diaplikasikan
dalam pembelajaran karena melibatkan aktivitas berpikir untuk memecahkan
masalah, berkorelasi dengan fungsi kognitif yang berisi berbagai macam aktivitas
berpikir. Selain itu PBL memanfaatkan intelegensi dari individu, kelompok, dan
lingkungan untuk memecahkan masalah yang bermakna, relevan, dan kontekstual
dalam proses pembelajaran sehingga diperlukannya bahan ajar yang sesuai dengan
model pembelajaran PBL tersebut (Duch, dkk, 2002).

Berdasarkan pemaparan diatas, maka diyakini bahwa pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran berupa e-Book yang bersifat interaktif berbasis PBL pada

materi IPA yang dekat dengan konteks dalam kehidupan sehari-hari yaitu materi



pencemaran lingkungan, maka penulis merasa penting untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan e-Book interaktif Berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada Materi Pencemaran Lingkungan untuk Meningkatkan
Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi Peserta Didik”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah bahan ajar e-Book interaktif berbasis PBL yang valid dalam
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik pada materi
pencemaran lingkungan?

2. Bagaimanakah bahan ajar e-Book interaktif berbasis PBL yang praktis dalam
meningkatkan berpikir tingkat tinggi peserta didik pada materi pencemaran
lingkungan?

3. Bagaimanakah kelayakan produk e-Book interaktif yang dihasilkan dari proses
pengembangan dalam menumbuhkan keterampilan berpikir tingkat tinggi

peserta didik pada materi pencemaran lingkungan?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari penelitian

ini adalah:

1. Menghasilkan e-Book interaktif berbasis PBL yang valid dalam meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi pada materi pencemaran lingkungan.

2. Menghasilkan e-Book interaktif berbasis PBL yang praktis dalam
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi pada materi pencemaran
lingkungan.

3. Menghasilkan e-Book interaktif yang layak digunakan dari proses
pengembangan dalam menumbuhkan keterampilan berpikir tingkat tinggi

peserta didik pada materi pencemaran lingkungan



1.4 Manfaat Penelitian

Adapun hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu :

1.

Bagi peneliti, Penelitian ini dapat digunakan oleh peneliti untuk menambah
wawasan, memberikan pengalaman dan acuan sebagai calon pendidik mata
pelajaran biologi yang profesional dalam merancang e-Book interaktif berbasis
PBL serta hasil penelitian ini dapat menjadi dasar pijakan untuk penelitian
tindak lanjut dengan ruang lingkup yang lebih luas.

Bagi pendidik, Sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk pembelajaran. e-Book interaktif yang dikembangkan ini diharapkan
dapat mempermudah pendidik dalam menjelaskan materi pencemaran
lingkungan.

Bagi peserta didik, Sebagai sarana belajar peserta didik untuk materi
pencemaran lingkungan. e-Book interaktif yang dikembangkan ini diharapkan
dapat mempermudah peserta didik mencapai kompetensi dasar pada materi
pencemaran lingkungan.

Bagi Kepala Sekolah, dapat dijadikan sebagai masukan dalam mengevaluasi
dan meningkatkan mutu pembelajaran IPA dengan penerapan model PBL
Bagi peneliti lain, dapat menjadi bahan rujukan untuk mengembangkan e-Book
interaktir berbasis PBL pada materi pokok lain dalam jenjang sekolah yang
berbeda.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1.

e-Book interaktif yang merupakan buku digital yang penggunaannya dapat
berinteraksi dengan buku tersebut. e-Book interaktif dibuat menggunakan
program Flip PDF Professional dan adoveflase yang berekstensi exe sehingga
dapat dioperasikan di semua handphone dan dapat disimpan dalam CD dan
flashdisk.

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah e-Book berbasis PBL
untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik pada

materi pencemaran lingkungan.



3. Keterampilan berpikir tingkat tinggi yang diukur adalah ranah kognitifnya
yang didasari oleh taksonomi Bloom dengan indikator soal C4 (menganalisis),

C5 (mengevaluasi), C6 (mencipta) yang diukur menggunakan multiple choice.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Bahan Ajar e-Book Interaktif

Belajar merupakan proses komunikasi antara pendidik dengan peserta didik serta
antar peserta didik itu sendiri. Saat proses komunikasi diperlukan bahan ajar agar
proses komunikasi tersebut berlangsung efektif. Bahan ajar adalah segala bentuk
bahan yang digunakan untuk membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan
belajar mengajar baik bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis. Bentuk bahan
ajar menurut Majid (2013: 174) dikelompokkan menjadi empat, yaitu : 1) Bahan
ajar cetak (printed) antara lain handout, buku, modul, lembar kerja peserta didik,
brosur, leaflet, foto/gambar, dan model/maket; 2) Bahan ajar dengar (audio)
seperti kaset, radio, piringan hitam; 3) Bahan ajar pandang (audio visual) seperti
video campact disk (VCD), film; 4) Bahan ajar interaktif (interactive teaching
material ) seperti campact disk interaktif. Bahan ajar interaktif menurut
Guidelines for Biblio-graphic Description of Interactive Multimedia bahwa
multimedia interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks,
grafik, gambar, animasi dan video ) yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk
mengendalikan perintah atau perilaku alami dari suatu presentasi. Saat ini sudah
mulai banyak orang memanfaatkan bahan ajar ini, karena disamping menarik juga
memudahkan bagi penggunanya dalam mempelajari suatu bidang atau materi
tertentu. Biasanya bahan ajar multimedia dirancang secara lengkap mulai dari

petunjuk penggunaanya hingga penilaian.

Penggunaan bahan ajar dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi
pelajaran, menghemat waktu persiapan mengajar, meningkatkan motivasi belajar

peserta didik, dan mengurangi kesalahpahaman peserta didik terhadap penjelasan
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yang diberikan oleh pendidik (Arsyad, 2011). Biasanya, bahan ajar bersifat
mandiri, artinya dapat dipelajari oleh peserta didik secara mandiri karena
sistematis dan lengkap (Pannen & Purwanto, 2004:16). Bahan ajar dalam proses
pembelajaran digunakan untuk memantapkan pemahaman materi yang diterima
peserta didik disekolah yaitu salah satunya berupa buku elektronik atau e-Book
(electronic book). e-Book adalah salah satu teknologi yang memanfaatkan
komputer untuk menayangkan informasi multimedia dalam bentuk yang ringkas
dan dinamis (Munadi, 2010). e-Book dapat diintegrasikan melalui tayangan suara,
grafik, gambar, animasi, maupun movie sehingga informasi yang disajikan lebih
bervariasi dibandingkan dengan buku konvensional.

e-Book (electronic book) atau, buku elektronik atau dikenal juga dengan digital

book, adalah evolusi dari buku cetak yang biasa kita baca sehari-hari.

Dibandingkan dengan pendahulunya, e-Book menawarkan berbagai macam

manfaat yang memudahkan kita menimba ilmu dan menambah wawasan. e-Book

yang merupakan buku dalam format interaktif memanfaatkan elektronik berisikan
informasi yang dapat berwujud teks atau gambar dengan menggabungkan teks,
grafik, audio, video, serta menggunakan tool yang memungkinkan pemakai
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (Hofstetter, 2001). Saat ini keberadaan

e-Book bukanlah sesuatu yang asing dan sulit, dengan memanfaatkan kelebihan e-

Book yaitu bahwa e-Book lebih mudah diproduksi dibandingkan buku cetak biasa

sehingga e-Book dapat dengan mudah kita peroleh. e-Book yang ada saat ini

adalah e-Book hasil dari evolusi buku cetak berformat pdf. Format pdf adalah jenis
format yang paling banyak dibuat untuk e-Book, karena selain memilki fitur
pencarian, e-Book dalam format pdf ini juga nyaris seperti konsep sebuah buku
konvensional yang siap untuk dicetak. Kelebihan e-Book format pdf juga dapat
menyematkan sebuah file multimedia, misalnya musik atau video di dalamnya

(Ahmad, 2014). Adapun Kelebihan-kelebihan dari penggunan e-Book lainnya

menurut Suyatna (2015) adalah:

a. Dapat dibuat dengan format digital yang dapat disimpan dalam format yang
kompak. Puluhan bahkan ratusan buku dapat disimpan dalam sebuah DVD
sehingga tidak mengambil banyak tempat (ukuran fisik lebih kecil).

b. Tidak menjadi lapuk dimakan usia dengan kualitas yang tidak berubah
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sepanjang jaman (tahan lama).

c. Pencarian lebih cepat sehingga menghemat waktu.

d. Dalam waktu yang singkat dapat dikirimkan melalui media elektronik.

e. Dapat dilengkapi fitur-fitur multimedia interaktif atau animasi bergerak
sehingga mempermudah peserta didik dalam menangkap materi pelajaran
(bersifat interaktif).

Pada dasarnya kelebihan e-Book secara keseluruhan yaitu: lebih praktis dan
mudah dibawa, ramah lingkungan, tahan lama, lebih simpel, lebih murah, dan
lebih portabel. Selain itu, menurut Kwartolo (2010) penggunaan e-Book memberi
manfaat untuk mendukung proses pembelajaran yaitu:

a. Peserta didik dapat terlibat aktif karena ada proses belajar dan pembelajaran
yang menarik dan bermakna.

b. Peserta didik dapat menggabungkan ide-ide baru ke dalam pengetahuan yang
telah dimiliki sebelumnya untuk memahami makna atau keingintahuan dan
keraguan yang selama ini ada dalam benaknya.

¢. Memungkinkan peserta didik saling bekerja sama dalam suatu kelompok.

d. Memungkinkan peserta didik dapat secara aktif dan antusias berusaha untuk
mencapai tujuan yang diinginkan,

e. Memungkinkan situasi belajar diarahkan pada proses belajar yang bermakna.

f. Memungkinkan peserta didik dapat menyadari apa yang telah dipelajarinya
sehingga adanya e-Book interaktif yang dikembangkan dapat mengarahkan

perhatian peserta didik dan mendorong minat peserta didik untuk belajar.

Menu-menu yang ada pada e-Book dapat dibuat serupa atau bisa juga melebihi
buku cetak yaitu dengan memiliki berbagai menu navigasi dalam e-Book seperti
pencarian otomatis, pembalikan halaman, penanda lokasi virtual, bookmark dan
anotasi. Selain itu, sangat dimungkinkan untuk menggabungkan berbagai
keunggulan lingkungan digital seperti hyperlinks (tautan langsung), multimedia,
identifikasi persamaan arti kata (sinonim) secara otomatis, referensi silang istilah
kunci dengan ensiklopedia online, dan secara otomatis dapat membuat indeks di
akhir buku (Liesaputra & Witten, 2012).
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Beberapa kriteria bahan ajar yang baik harus memuat antara lain : 1) Petunjuk
belajar (Petunjuk peserta didik/pendidik), 2) Kompetensi yang akan dicapai, 3) Isi

materi pembelajaran, 4) Informasi pendukung, 5) Latihan-latihan, Petunjuk kerja,

berupa lembar kerja , 7) Evaluasi (Depdiknas, 2008: 6-8). Bahan ajar disusun

dengan tujuan untuk : 1) membantu peserta didik dalam mempelajari sesuatu

materi; 2) memudahkan pendidik dalam melaksanakan pembelajaran; 3) agar

kegiatan belajar menjadi lebih menarik; dan 4) menyediakan berbagai jenis

pilihan bahan ajar

Pada proses pembuatannya, e-Book tetap harus memenuhi syarat pembuatan

modul/ buku ajar yaitu sesuai ketentuan Badan Standar Nasional Pendidikan

(BSNP). Syarat tersebut meliputi tiga kriteria, yaitu kriteria kelayakan

isi,kebahasaan dan penyajian (BNSP, 2006). Adapun fitur tampilan yang terdapat

pada e-Book sebagai berikut.

Tabel 1. Fitur dan Tampilan e-Book

No Komponen Keterangan Isi

1 Sampul Depan Halaman sampul depan dibuat dengan memuat:

« Judul produk pengembangan, yaitu e-Book interaktif
berbasis PBL materi pencemaran lingkungan

» Gambar terkait pencemaran lingkugan

» Nama peneliti dan komisi dosen pembimbing terdiri
atas Fiska Fatrisia Kusuma, Dr. Sunyono, M.Si.dan
Dr. Dewi Lengkana, M.Sc.

3 Prakata Berisi ucapan terima kasih kepada pihak lain yang
berkontribusi dalam penulisan Buku Ajar tersebut
seperti penyandang dana, anggota tim penyusun, editor,
orang yang merancang cover sampai kepada bagian
sirkulasi buku tersebut.

5 Daftar Isi Terdiri dari bagian yang disajikan secara sistematis dari
sub bab.

6 Peta Konsep Terdiri atas poin materi yang disajikan

7 KD dan Indikator Tampilan ini berisi Kompetensi Inti (K1 1, KI 2, K1 3,
dan Kl 4) serta Kompetensi Dasar (KD 1.8, KD 2.8, KD
3.8, KD 4.8) yang diturunkan dari KI.

8. Petunjuk Deskripsi singkat dan petunjuk belajar

penggunaan e-Book

9 Pendahuluan Pada bagian pendahuluan, beberapa hal yang perlu
dituangkan seperti materi yang akan disajikan

10 | Penyajian Pencemaran lingkungan, akan dipaparkan permasalahan

Fenomena yang terjadi di lingkungan berupa video dan
wacana/berita/artikel, selanjutnya dianalisis menjadi
beberapa pokok bahasan yaitu: (1) pencemaran air (2)
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Lanjutan tabel 1. Fitur dan Tampilan E-Book
No Komponen Keterangan lIsi

pencemaran tanah (3) pencemaran udara berdasarkan
sintak model pembelajaran PBL

11 | Rangkuman Berisi rangkuman atau resume tentang materi yang
disajikan yang ditulis secara ringkas dan sistematis

12 | Soal Latihan Berisi latihan soal dengan indikator HOTS

13 | Glosarium Glosarium berisi kumpulan definisi, penjelasan,

terjemahan pendek dari sebuah

kata atau frasa yang tidak akrab bagi pembaca

13 | Daftar Pustaka Tampilan ini berisi referensi yang dikutip oleh penulis
untuk membuat e-Book pembelajaran IPA.

Sumber: diadaptasi dari Permendikbud, 2016

2.2 Problem Based Learning (PBL)

Problem based learning (PBL) adalah model pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik di mana peserta didik belajar melalui pemecahan masalah yang tidak
terstruktur (Torp & Sage, 1997). Problem based learning (PBL) juga mendukung
konstruksi pengetahuan saat peserta didik mengaktifkan pengetahuan sebelumnya
dalam diskusi awal (Schmidt, De Volder, De Grave, Moust, & Patel, 1989).
Menurut Savery (2006) bahwa PBL merupakan pembelajaran yang berpusat pada
siswa dimana siswa harus mengambil inisiatif dan melakukan penelitian khusus,
mengintegrasikan teori dan praktek, serta menggunakan pengetahuan dan
keterampilan mereka untuk mengembangkan solusi yang tepat untuk memecahkan

sebuah masalah.

Pembelajaran dengan menggunakan model PBL juga menumbuhkan berbagai

kemampuan berpikir dari peserta didik secara individu maupun kelompok serta

lingkungan nyata untuk mengatasi permasalahan sehingga bermakna, relevan, dan

kontekstual (Tan, 2003). Menurut Brigili (2015) terdapat beberapa hal yang harus

diperhatikan dalam menggunakan model pembelajaran PBL adalah sebagai

berikut:

1. Merancang dan menggunakan permasalahan yang terdapat dalam dunia nyata
yang membuat siswa mampu memahami hasil belajar.

2. Memunculkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah secara aktif.

3. Mampu mengubah cara berpikir siswa dan mengembangkan keterampilan
siswa dengan pembelajaran secara kelompok.

4. Sebagai perantara proses penyelidikan informasi.
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Pembelajaran berbasis masalah merupakan penggunaan berbagai macam
kecerdasan yang diperlukan terhadap tantangan dunia nyata. Ciri yang paling
utama dari model pembelajaran PBL yaitu dimunculkannnya masalah pada awal
pembelajarannya. Berdasarkan pendapat Tan (2003) menjelaskan karateristik dari
pembelajaran berbasis masalah yaitu: 1) Permasalahan menjadi starting poin; 2)
Permasalahan yang diangkat dari didunia nyata yang tidak tersruktur; 3)
Permasalahan membutuhkan perspektif ganda); 4) Permasalahan, menantang
pengetahuan, sikap dan kompetensi yang dimiliki oleh siswa; 5) Belajar
pengarahan diri menjadi hal yang utama; 6) Pemanfaatan sumber pengetahuan
yang beragam; 7) Belajar adalah kolaboratif, komunikasi, dan kooperatif; 8)
Pengembangan keterampilan inkuiri dan pemecahan masalah; 9) Keterbukaan
proses meliputi sintesis dan integrasi dari sebuah proses belajar; 10) PBL
melibatkan evaluasi dan review siswa dan proses belajar. Secara lebih singkat
menurut Arends (2012) mengungkapkan PBL adalah sebagai berikut: 1) memulai
dengan masalah, 2) berfokus pada keterkaitan antar disiplin, 3) penyelidikan

otentik, 4) menghasilkan karya/produk dan memamerkannya, dan 5) kerjasama.

Berdasarkan pemaparan di atas karakteristik yang paling mendasar pada model
problem based learning (PBL) atau dapat dikatakan sebagai ciri khas dari PBL
adalah pemberian masalah yang bersifat kontekstual/nyata, pemberian masalah ini
sebagai stimulus siswa yang kemudian menumbuhkan ide yang bersifat kritis dan
kreatif, mereka sendiri untuk menyelesaikan masalah tersebut dengan memilih
solusi yang paling tepat. Aspek mendasar dari aplikasi PBL yang sukses adalah
pemilihan masalah, masalah yang dipilih harus menarik, realistis, dan cukup
menantang (Silver, 2004).

PBL adalah model pembelajaran aktif yang menggunakan masalah realistis dan
tidak terstruktur untuk memicu pembelajaran. Siswa dikelompokkan dalam tim,
memiliki kendali atas proses pembelajaran: mereka perlu menganalisis masalah,
memutuskan pengetahuan apa yang diperlukan, mengumpulkan data yang relevan,
dan menemukan solusi yang sesuai (Smith, 2005). Tahap pembelajaran PBL

menurut (Clouston, Whitcombe, & Matheson, 2010) terdiri dari lima fase yaitu



orientasi masalah pada siswa, mengorganisasikan siswa, membimbing

penyelidikan individu dan kelompok, mengembangkan dan mempresentasikan

hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi hasil dari proses pemecahan masalah

yang uraiannya dapat dilihat pada Tabel 3 di bawah ini.

Tabel 2. Sintaks Pembelajaran PBL

Fase Pembelajaran

Aktivitas Guru

Aktivitas Siswa

Fase 1
Orientasi masalah

Menghadirkan masalah
melalui cerita atau

Mengamati dan memahami
masalah yang disampaikan guru

Mengorganisasikan
siswa

beberapa kelompok kecil,
membantu siswa
mendefinisikan masalah dan
mengatur tugas-tugas
pembelajaran yang berkaitan
permaslahan yang harus
dipecahkan oleh kelompok di
awal kegiatan pembelajaran

pada siswa demonstrasi, dan memotivasi atau yang diperoleh dari bahan
siswa agar terlibat aktif dalam | bacaan yang disarankan.
proses pembelajaran

Fase 2 Siswa dikelompokkan menjadi | e Berkumpul dengan anggota

kelompok masing-masing.

o Peserta didik berdiskusi dan
membagi tugas untuk mencari
data/bahan-bahan/ alat yang
diperlukan untuk
menyelesaikan masalah.

pemecahan masalah

serta masukan kepada
kelompok lain. Guru bersama
peserta didik menyimpulkan
materi.

Fase 3 Membimbing siswa dalam Peserta didik melakukan
Membimbing pengumpulan informasi dari penyelidikan (mencari
peneyelidikan berbagai literatur untuk data/referensi/sumber) yang
individu dan menyelesaikan masalah sesuai dengan permasalahan
kelompok selama proses penyelidikan. pada e-Book, kemudian
bekerja sama menyelesaikan
masalah untuk bahan diskusi
kelompok
Fase 4 e Merencanakan dan e Menyusun hasil diskusi
Mengembangkan menyiapkan laporan dan kelompok pada kolom yang
dan membantu siswa berbagi terdapat di LKPD data
mempresentasikan tugas dengan sesama teman perubahan lingkungan,
hasil karya o Guru memantau diskusi dan penyebab dan dampak
membimbing pembuatan perubahan lingkungan.
laporan sehingga karya o Kelompok melakukan diskusi
setiap kelompok siap untuk untuk menghasil-kan solusi
dipresentasikan pemecahan masalah dan
hasilnya
dipresentasikan/disajikan
dalam bentuk karya.
Fase 5 Membimbing presentasi dan ¢ Mempresentasikan hasil
Mengevaluasi hasil | mendorong kelompok diskusi yang telah dilakukan
dari proses memberikan penghargaan e Menyimpulkan materi

Sumber: diadaptasi dari Arends, 2012
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Pada pembelajaran ini mengharuskan pembelajaran dilaksanakan secara online,
sehingga model pembelajaran PBL diiimplementasikan secara online yang disebut
sebagai PBL online. Menurut (Savin Baden, 2007) terdapat beberapa keuntungan
mengimplementasikan PBL online dalam proses pembelajaran, yaitu:

1. PBL online memberikan ruang belajar bagi siswa untuk belajar dalam tim
meskipun terletak di wilayah yang berbeda.

2. PBL online memberikan pengalaman belajar dalam tim yang berbeda dari
pembelajaran PBL secara tatap muka.

3. Pembelajaran PBL online dimediasi dengan komputer, sehingga beberapa orang
berpendapat bahwa interaksi dan komunikasi pada pembelajaran yang
menggunakan komputer lebih mudah dikarenakan siswa lebih bebas
mengeksperisikan pendapatnya, sehingga komunikasi lebih reflektif dan efektif.

4. PBL online memberikan lebih banyak kesempatan untuk merefleksi dan
menganalisis ulasan pembelajaran.

5. PBL online menggunakan ruang konferensi tim yang memudahkan siswa untuk
bekerja sama mendiskusikan prespektif dari masing-masing individu terhadap
masalah yang dihadirkan.

Model PBL dipandang sebagai sebuah model pembelajaran yang memiliki banyak
keunggulan. Keunggulan pembelajaran berbasis masalah (PBL) diungkapkan
Akinoglu & Tandogan (2006) antara lain: (1) pembelajaran berpusat pada siswa
(student centered), (2) mengembangkan pengendalian diri peserta didik, (3)
memungkinkan peserta didik mempelajari peristiwa secara multidimensi dan
mendalam, (4) mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, (5)
mendorong peserta didik mempelajari materi dan konsep baru ketika memecahkan
masalah, (6) mengembangkan keterampilan sosial dan keterampilan
berkomunikasi yang memungkinkan mereka belajar dan bekerja dalam tim, (7)
mengembangkan keterampilan berpikir ilmiah dan tingkat tinggi/kritis, (8)
mengintergrasikan teori dan praktek yang memungkinkan peserta didik
menggabungkan pengetahuan lama dan pengetahuan baru, (9) memotivasi
pembelajaran, (10) peserta didik memperoleh keterampilan mengelola waktu,
penyiapan dan evaluasi laporan, (11) pembelajaran membantu cara-cara peserta

didik untuk belajar sepanjang hayat.



17

Selain banyaknya keunggulan model PBL, Akinoglu & Tandogan (2006) juga
menyatakan bahwa model PBL memiliki beberapa keterbatasan antara lain: 1)
guru sulit merubah gaya belajar, 2) diperlukan cukup banyak waktu, 3) kelompok
atau individu dapat mengakhiri pembelajaran lebih cepat, 4) pembelajaran
memerlukan sumber-sumber belajar yang kaya, 5) cukup sulit
mengimplementasikan PBL dalam semua kelas, dan 6) cukup sulit mengakses
pembelajaran. Bamford, Karjalainen & Jenavs, (2012) mengungkapkan salah satu
kelemahan utama dalam menggunakan pendekatan PBL adalah dalam penilaian

kelas yang dilakukan menjdi lebih sulit.

2.3 Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi (HOTS)

Pembelajaran pada abad 21 telah diberlakukannya kurikulum 2013 yang
menekankan kepada peserta didik untuk dapat mengembangkan kemampuan
berpikirnya sendiri. Pendidik harus mampu merancang dan mengembangkan
pembelajaran sehingga peserta didik dituntut mampu untuk memprediksi,
mendesain, dan memperkirakan suatu permasalahan yang ada di kehidupan nyata.
Oleh karena itu, keterampilan berpikir tingkat tinggi akan menjadi modal pada
jenjang pendidikan. Menurut Rofiah, Siti & Ekawati (2013: 17) High Order
Thinking Skills (HOTS) didefinisikan sebagai penggunaan pikiran secara lebih
luas untuk menemukan tantangan baru. HOTS atau berpikir tingkat tinggi
merupakan proses berpikir tidak sekedar menghafal dan menyampaikan kembali
informasi yang diketahui. Kemampuan berpikir tingkat tinggi merupakan
kemampuan menghubungkan, memanipulasi dan mentransformasi pengetahuan
serta pengalaman yang sudah dimiliki untuk berpikir secara kritis dan kreatif

dalam upaya menentukan keputusan dan memecahkan masalah pada situasi baru.

Berpikir tingkat tinggi terjadi ketika seseorang mengambil informasi baru dan
informasi yang tersimpan dalam memori dan saling terhubungkan atau menata
kembali dan memperluas informasi ini untuk mencapai tujuan (Dewanto: 2014).
Berpikir tingkat tinggi adalah proses berpikir yang mengharuskan peserta didik

untuk memanipulasi informasi dan ide-ide dalam cara tertentu yang memberi
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mereka pengertian dan implikasi baru (Gunawan, 2006: 171). Menurut Krathworl
& Anderson (2001: 9-10) ranah kognitif secara umum di dalam taksonomi Bloom,
dibedakan menjadi dua kategori yaitu kemampuan berpikir tingkat rendah (lower
order thinking) dan kemampuan berpikir tingkat tinggi (high order thinking).
Kemampuan yang termasuk LOT adalah kemampuan mengingat (remembering),
memahami (understanding), dan menerapkan (applying), sedangkan, HOT
meliputi kemampuan menganalisis (analyzing), mengevaluasi (evaluating), dan

menciptakan (creating).

Karakteristik dari berpikir tingkat tinggi yaitu dapat mengukur kemampuan
berpikir tingkat tinggi, meminimalkan aspek ingatan atau pengetahuan, berbasis
permasalahan kontekstrual, stimulus menarik, dan tidak rutin. Ciri-ciri berpikir
tingkat tinggi adalah mencakup kemampuan menemukan, menganalisis,
menciptakan metode baru, merefleksi, memprediksi, berargumen, dan mengambil

keputusan yang tepat (Kemendikbud, 2017: 8).

Berdasarkan taksonomi Bloom domain kognitif hanya terdiri dari satu dimensi
saja namun dalam taksonomi Anderson dan Krathwohl berubah menjadi dua
dimensi. Dimensi yang pertama adalah Knowledge Dimension (dimensi
pengetahuan) dan Cognitive Process Dimension (dimensi proses kognisi).
Dimensi proses kognisi terdapat 6 kategori, yaitu kemampuan mengingat,
memahami, dan menerapkan yang merupakan kemampuan berpikir tingkat
rendah. Selain itu kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta
termasuk kemampuan berpikir tingkat tinggi. Indikator untuk mengukur
keterampilan berpikir tingkat tinggi menurut Anderson & Krathwohl (2002)
terdapat pada tabel 3 berikut.

Tabel 3. Indikator Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi

No. Leve_l_ Indikator Sub Indikator
Kognitif
1 C4 Menganalisis yaitu e Membedakan yaitu memilih bagian
Kemampuan melibatkan yang memiliki hubungan dengan
proses memisahkan atau bagian yang tidak memiliki
memutuskan suatu hubungan atau memisahkan bagian
yang penting dengan bagian yang
tidak penting dan
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Lanjutan tabel 3. Indikator Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi

No.

Level
Kognitif

Indikator

Sub Indikator

permasalahan menjadi
bagian bagian penyusunan.

mendiskriminasikan informasi yang
tidak relevan dari permasalahan
yang ada.

Mengorganisasi yaitu menentukan
bagaimana cara untuk menyusun
bagian-bagian permasalahan.
Mengatribusi yaitu menentukan
tujuan dibalik informasi yang telah
didapatkan.

C5

Mengevaluasi yaitu
kemampuan membuat
penilaian atau keputusan
berdasarkan kriteria dan
standar

Memeriksa yaitu menemukan
ketidaksesuaian atau kesalahan
antara proses dan hasil, menentukan
bahwa proses dan hasil memiliki
kesesuaian, atau menguji sebuah
kekonsistenan suatu permasalahan
dengan menggunakan berbagai
penyelesaian

Mengkritisi yaitu menilai
ketidaksesuaian antara hasil,
menemukan kesalahan dari suatu
cara yang menyebabkan suatu
masalah (memutuskan satu dari dua
metode atau cara yang terbaik untuk
memecahkan permasalahan yang
ada), atau menarik sebuah pendapat
atas keputusan berdasarkan ciri-ciri
masalah yang telah ditemukan.

C6

Mencipta/Mengkreasi
yaitu kemampuan siswa
untuk mengkreasi ide/
gagasan sendiri

Merumuskan yaitu menguraikan
suatu masalah sehingga dapat
membuat dugaan yang mengarah
pada pemecahan masalah dengan
mengupayakan penyusunan rencana
penyelesaian berdasarkan metode
yang sudah ada

Merencanakan yaitu kemampuan
merancang suatu solusi untuk
memecahkan masalah
Memproduksi yaitu kemampuan
melaksanakan suatu rencana untuk
memecahkan masalah

Berdasarkan indikator dalam mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat

dilatih melalui proses pembelajaran salah satunya harus menghadapi soal berpikir

tingkat tinggi. Dalam kaitannya dengan hal tersebut, sebuah soal dikategorikan
sebagai soal HOTS harus memiliki 3 karakteristik Menurut Pudji (2016: 350) yaitu

dapat mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi, memiliki basis permasalahan

kontekstual, menggunakan bentuk soal beragam (C4, C5, C6). Selain itu langkah-
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langkah dalam menyusun soal HOTS antara lain: (1) menganalisis Kompetensi
Dasar (KD) yang dapat dibuatkan soal HOTS, (2) menyusun kisi-Kisi soal, (3)
memilih stimulus yang menarik dan kontekstual, (4) menulis butir pertanyaan
pada kartu soal sesuai dengan Kisi-kisi soal, butir-butir pertanyaan ditulis agar
sesuai dengan kaidah penulisan butir soal, dan (5) membuat pedoman penskoran
atau kunci jawaban. Soal-soal HOTS pada konteks assesmen mengukur
kemampuan: (1) transfer satu konsep ke konsep lainnya, (2) memproses dan
menerapkan informasi, (3) mencari kaitan dari berbagai informasi yang berbeda-
beda, (4) menggunakan informasi untuk menyelesaikan masalah, dan (5)
menelaah ide dan informasi secara kritis (Kemendikbud, 2017: 17).

Pada penyusunan soal-soal HOTS umumnya menggunakan stimulus. Stimulus
merupakan dasar untuk membuat pertanyaan. Dalam konteks HOTS, stimulus
yang disajikan hendaknya bersifat kontekstual dan menarik. Adapun langkah-
langkah dalam menyusun stimulus HOTS antara lain: (1) memilih informasi yang
memiliki keterkaitan dalam sebuah kasus, (2) stimulus hendaknya menuntut
kemampuan menginterpretasi, mencari hubungan, menganalisis, menyimpulkan,
atau menciptakan, (3) memilih kasus/permasalahan kontekstual dan menarik
(terkini) agar peserta didik termotivasi untuk membaca, pengecualian untuk mapel
Bahasa, Sejarah boleh tidak konstekstual, dan (4) terkait langsung dengan
pertanyaan (pokok soal) (Kemendikbud, 2017: 18). Sebuah soal dapat
dikategorikan soal HOTS karena dalam menyelesaikan soal tersebut (1)
diperlukan pemahaman konsep membaca diagram dan membaca tabel, serta
melihat keterkaitan (mencari hubungan) informasi pada stimulus, (2) menghitung
jumlah pengguna internet dengan menggunakan perbandingan, dan (3)
membandingkan pengguna internet di Indonesia dengan pengguna di Asia (Pudji,
2016: 350).

Peran soal HOTS antara lain (1) mempersiapkan kompetensi peserta didik
menyongsong abad ke-21, (2) memupuk rasa cinta dan peduli terhadap kemajuan
daerah, (3) meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dan (4) meningkatkan
mutu soal. Pendidik harus kreatif dalam mengasah kemampuan berpikir tingkat

tinggi peserta didik. Pendidik harus mampu membuat soal-soal yang variatif
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berupa kasus yang konstekstual sesuai dengan tingkat pengetahuan peserta didik
dan pengalaman dalam kehidupan sehari. Kata tanya untuk mengasah kemampuan
berpikir tingkat tinggi misalkan dengan menggunakan kata: mengapa, bagaimana
cara, berikan alasan, dengan cara apa, dan harus bertindak bagaimana (Pudji,
2016: 352).

Tabel 4. e-Book interaktif berbasis PBL dan Kaitannya dengan Kemampuan
Berpikir Tingkat Tinggi

Deskripsi Fitur yang
Menunjang pada e-Book

Aspek Problem Based
Learning

Aspek Berpikir
Tingkat Tinggi

o Berisikan permasalahan atau
informasi yang bersumber
dari berita/ artikel/sumber
bacaan lain. Peserta didik
diminta memahami
permasalahan yang sedang
dibahas dan mengupas ide-
ide pokok didalamnya.
Secara berkelompok, peserta
didik diminta untuk
menelaah lebih lanjut terkait
dengan permasalahan yang
disajikan.

Tahap 1
Orientasi peserta didik pada
masalah

Menganalisis

Peserta didik megajukan
gagasan sosial dengan
menuliskan hipotesis
berdasarkan rumusan
masalah terkait permasalahan
pencearan

Tahap 2
Mengorganisasi peserta didik
untuk belajar

Menganalisis

Berisikan panduan
penyelidikan untuk
membuktikan gagasaln solusi
yang telah diajukan.
Disajikan ulasan materi dan
permasalahan-permasalahan
berdasarkan video serta
wacana dari lingkungan
sekitar yang mengalami
pencemaran untuk dianalisis
secara bersama.

Tahap 3
Membimbing pengalaman
individual/kelompok

Menganalisis

Peserta didik diminta untuk
melakukan penyelidikan
kelompok dan menyelidiki
permasalahan yang telah
disajikan, kemudian
membuat poster yang
berkaitan dengan analisis
solusi terhadap permasalahan
yang telah disajikan

Tahap 4
Mengembangkan dan
menyajikan hasil karya

Mengevaluasi
dan Mencipta
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Lanjutan Tabel 4. e-Book interaktif berbasis PBL dan Kaitannya Dengan
Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi

Deskripsi Fitur yang Aspek Problem Based Aspek Berpikir
Menunjang pada e-Book Learning Tingkat Tinggi
o Peserta didik menganalisis Tahap 5 Menganalisis dan
hasil penyelidikan Menganalisis dan mengevaluasi
pemecahan masalah untuk mengevaluasi proses
membuktikan kebenaran pemecahan masalah

untuk mendukung gagasan
solusi yang telah kamu
ajukan

o Menyimpulkan hasil
kegiatan dan menulis laporan
secara sistematis mengenai
materi yang disajikan.

(Sumber: Diadaptasi dari Arends, 2012: 57)

2.4 Materi Pencemaran Lingkungan

Salah satu materi IPA yang sangat dekat dengan konteks dalam kehidupan nyata
adalah materi pencemaran lingkugan karena pada materi tersebut tidak cukup
hanya diajarkan tentang konsep sains saja melainkan konsep sains harus
dipersiapkan untuk menjawab masalah kehidupan sehari-hari (Hendri & Defianti,
2015). Pemilihan materi pencemaran lingkungan sendiri karena materi
pencemaran lingkungan dapat dijadikan penghubung permasalahan nyata dengan
cara mengaitkan anatara konsep ilmu yang mereka peroleh di sekolah dengan
permaslahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat memberikan
pengalaman yang lebih bermakna (Hollbrook & Rannikmae, 2009). Materi
pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi ekosistem dipelajari ditingkat
SMP/MTs kelas VII memiliki kompetensi inti (K1) dan kompetensi dasar (KD)

sebagai berikut:

Tabel 5. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Inti

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong,
kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian
dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan
bangsa dalam pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan

=




Lanjutan tabel 5. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Inti

kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

Kompetensi Dasar

ekosistem

3.8 Menganalisis terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi

4.8 Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di
lingkungannya berdasarkan hasil pengamatan

Sumber: Kemendikbud (2016: 18).

Adapun keluasan dan kedalaman materi mengenai pencemaran lingkungan dan

dampaknya bagi ekosistem ditingkat SMP/MTs kelas VI, sebagai berikut:

Tabel 6. Keluasan dan kedalaman materi

Kompetensi Dasar

3.8 Menganalisis terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi ekosistem

Keluasan Kedalaman
1. Terjadinya 1. Pengertian pencemaran lingkungan
pencemaran 2. Menguraikan proses terjadinya pencemaran
lingkungan lingkungaan

(pencemaran air,
udara, tanah)

3.

Menentukan karakteristik lingkungan yang tercemar
Memberi contoh sumber-sumber pencemaran
lingkungan

Merinci macam-macam polutan yang menyebabkan
pencemran lingkungan

2. Dampak dari
pencemaran
lingkungan bagi
ekosistem dan
Usaha
penanggulangannya

=

Dampak pencemaran lingkungan bagi ekosistem
Upaya Mengatasi Pencemaran Lingkungan

Kompetensi Dasar

4.8 Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian masalah pencemaran di

lingkungannya.

Keluasan

Kedalaman

1. Membuat laporan
penyelesaian
masalah
pencemaran di
lingkungannya.

1. Menganalisis artikel terkait pencemaran yang terjadi

melalui video dan wacana yang ditampilkan

2. Membuat gagasan tertulis berupa laporan analisis

kegiatan pencemaran dan dapat
mengkomunikasikannya.

Sumber: Diadaptasi Kemendikbud (2016: 18).

23
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Materi pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi ekosistem ditinjau dari buku
IPA terpadu kelas 7 kurikulum 2013 karangan BSE Kemendikbud (2018 49-67)
akan dideskripsikan sebagai berikut:

Tabel 7. Cakupan Materi Pencemaran Lingkungan

1. | Faktual » Lingkungan yang tercemar adalah lingkungan yang dimasuki
bahan pencemar, dapat terjadi pada udara, air, tanah, dan
pendengaran yang diakibatkan oleh aktivitas manusia dan alam.

» Pencemaran dapat terjadi akibat dari kumpulan kegiatan
manusia (populasi) dan bukan dari kegiatan perorangan
(individu). manusia dan makhluk dalam aktivitasnya
mengahsilkan zat-zat yang tidak terpakai. Salah satu contohnya
yaitu kebiasaan membuang sampah rumah tangga ke sungai
yang dapat menyebabkan pencemaran pada air sungai. Selain
itu, pencemaran dapat diakibatkan oleh faktor alam, contoh
gunung meletus.

2. | Konseptual | » Pencemaran lingkungan merupakan satu dari beberapa faktor
yang dapat memengaruhi kualitas lingkungan. Pencemaran
lingkungan (enviromental pollution) merupakan segala sesuatu
baik berupa bahan-bahan fisika maupun kimia yang dapat
mengganggu keseimbangan ekosistem

» Polutan: zat yang dapat mencemari lingkungan dan dapat
mengganggu kelangsungan hidup makhluk hidup
Suatu zat dapat disebut polutan apabila:

1. Kadarnya melebiihi batas kadar normal atau diambang batas

2. Berada pada waktu yang tidak tepat

3. Berada pada tempat yang tidak semestinya

» Pencemaran air
1. Pencemaran air, yaitu masuknya makhluk hidup, zat, energi

atau komponen lain ke dalam air. Akibatnya, kualitas air
turun sampai ke tingkat tertentu yang menyebabkan air tidak
berfungsi lagi sesuai dengan peruntukannya.

2. Karakteristik air yang dikatakan tercemar yaitu jika sudah
mengalami perubahan/penyimpangan dari sifat normalnya,
baik warna, bau, derajat keasaman (pH), maupun rasanya.

3. Faktor penyebab pencemaran air berasal dari bahan polutan
yang mencemari air diantaranya: limbah industri, limbah
rumah tangga dan limbah pertanian

4. Sumber dan bahan polutan yang mencemari air diantaranya:

Sumber bahan pencemar Polutan

o Limbah industri, ¢ Logam-logam berat tertentu,
penambangan emas atau misalnya timbal, raksa (merkuri),
timbal kadmium

« Minyak dan hidrokarbon | e Kecelakaan kapal tanker atau
kebocoran kapal dll.

e Pupuk buatan (kimia) e Fosfat, nitrit dan nitrat
yang berlebihan,
detergen dan lain-lain

o Pestisida ¢ DDT (dichloro-diphenyl-trichloro-
ethane)
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5. Dampak pencemaran air yaitu dapat menyebabkan banjir,
kelangkaan air, penyebab tanah longsor, rusaknya
ekosistem sungai dan perairan lain terutama jika terdapat
kandungan logam berat dan bahan kimia yang terdapat di
perairan tersebut.

» Pencemaran udara

1. Pencemaran udara didefinisikan sebagai suatu kondisi
dimana udara mengandung senyawa-senyawa kimia atau
substansi fisik, maupun biologi dalam jumlah yang
memberikan dampak bagi kesehatan manusia, hewan,
maupun tumbuhan, keindahan serta kenyamanan alam.

2. Pencemaran udara dapat disebabkan karena aktivitas alam
maupun aktivitas manusia.

3. Karakteristik pencemaran udara: udara menjadi berwarna,
udara menjadi berbau, udara memiliki suhu yang tinggi,
sesak nafas ketika terhirup.

4. Sumber dan bahan polutan yang mencemari udara
diantaranya:

Sumber bahan pencemar Polutan

e Pembakaran batu baradan | ® Oksida sulfur meliputi SO, dan
limbah pabrik SOs

o Limbah pabrik. ¢ Oksida nitrogen meliputi NO,

NO2, NO3
o Asap kendaraan bermotor | e &k)sida karbon meliputi CO dan
2
o Kebakaran hutan e Asap

e Kebocoran gas pendingin | ¢ CFC (Klorofluorokarbon)
yang digunakan dilemari
es dan pendingin ruangan
(AC)

o Asap kabut fotokimia dan | e Hidrokarbon : metana (CH4)
salah satu gas rumah kaca

5. Pencemaran udara dapat berdampak pada kesehatan,
kerusakan pada tanaman, efek rumah kaca, serta rusaknya
lapisan ozon

» Pencemaran tanah

1. Pencemaran tanah adalah suatu keadaan di mana bahan
kimia buatan manusia masuk dan mengubah lingkungan
tanah alami.

2. Pencemaran tanah dapat disebabkan oleh limbah dosmetik
rumah tangga, limbah industri, dan limbah pertanian

3. Karakteristik pencemaran tanah: Tanah tidak subur, pH
dibawah 6 (tanah asam) atau pH diatas 8 (tanah basa),
berbau busuk, kering, mengandung logam berat,
mengandung sampah anorganik

4. Sumber dan bahan polutan yang mencemari tanah
diantaranya:




26

Sumber bahan Polutan
pencemar

e Industri dan o Limbah padat meliputi plastik,
rumah tangga kaleng, kaca

e Pestisida o DDT (dichloro-diphenyl-
(insektisida dan trichloro-ethane)
herbisida)

¢ Pupuk kimia e Fosfat, nitrit dan nitrat
(buatan)

» Dampak dari adanya pencemaran tanah terutama sangat
dirasakan pada kesehatan. dampak ini akann tergantung
pada tipe polutan, jalur masuk kedalam tubuh dan
kerentanan populasi yang terkena. contoh bahan kimmia
yang mampu mengganggu kesehatan antara lain adalah
berikut ini: Timbal sangat berbahaya pada anak-anak,
karena dapat menyebabkan kerusakan otak, serta kerusakan
ginjal pada seluruh populasi. Raksa dan siklodiena dapat
menyebabkan kerusakan ginjal, beberapa bahkan tidak
dapat diobati. PCB dan siklodiena akan mengakibatkan
kerusakan pada hati ditandai seperti keracunan.
Organofosfat dan karmabat dapat menyebabkan gangguan
pada saraf otot. Berbagai pelarut yang mengandung klorin
merangsang perubahan pada hati dan ginjal serta
penurunan sistem saraf pusat.

3. | Prosedural | Upaya menyelesaikan masalah pencemaran lingkungan:

» Cara penanggulangan pencemaran air, diantaranya: pembuatan
kolam stabilisasi, instalasi pengolahan air limbah, pengelolaan
excrexta, serta menggunakan prinsip 4R (Recycle, Reuse,
Reduce, Repair) dalam pengelolaan limbah rumah tangga

» Ada dua cara utama yang dapat dilakukan apabila tanah sudah
tercemar, yaitu remediasi dan bioremediasi

» Cara penanggulangan pencemaran udara, diamtranya:
mengurangi pemakaian bahan bakar foil dan beralih ke bahan
bakar yang ramah lingkungan dan penghijauan

2.5 Penelitian Relevan

Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Wijayanti, Fadiawati & Tania (2015)
mengembangkan e-Book interaktif dengan karakteristik hasil pengembangan
berisi materi pembelajaran yang dibagi ke dalam sub-sub bagian materi yang
dilengkapi dengan fenomena-fenomena kesetimbangan kimia yang ada dalam
kehidupan sehari-hari serta gambar, animasi atau video yang sudah memenubhi
ketiga level representasi kimia dan layak digunakan sebagai sumber belajar.
Pendidik menanggapi dengan sangat baik terhadap aspek kesesuaian isi materi

dengan kurikulum dan aspek grafika berturut-turut sebesar 98,46% dan 98,00%.
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Peserta didik juga menanggapi dengan sangat baik terhadap aspek keterbacaan e-
Book sebesar 86,63%.

Adawiyah, Harjono, Gunawan & Hermansyah (2019) mengembangkan e-Book
interaktif tentang konsep dinamika rotasi laju reaksi berkriteria sangat baik
ditinjau dari aspek kefasihan, orisinilitas, fleksibilitas dan elaborasi mengalami
peningkatan dengan kategori tinggi. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa e-
Book interaktif efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa

dalam mempelajari konsep dinamika rotasi.

Suyatna, Ertikanto, Herlina & Pradana (2019) menguji keefektifan fenomena
kuantum e-Book interaktif yang disusun dengan pendekatan saintifik dalam
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Hasil tahap evaluasi
menunjukkan, buku elektronik interaktif fenomena kuantum yang disusun dengan
pendekatan saintifik, efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi. Hasil belajar fenomena kuantum siswa yang belajar melalui e-Book
interaktif yang disusun dengan pendekatan saintifik mengalami peningkatan
sebesar 67% indikator HOTS pada tingkat kepercayaan 95%. Rata-rata hasil
belajar N-Gain fenomena kuantum 0,31 termasuk dalam kategori sedang.

Nur’aini, Fadiawati & Tania (2015) mengembangkan e-Book interaktif asam basa
berbasis representasi kimia yang layak digunakan pada materi asam basa dengan
presentase tanggapan pendidik tentang aspek kesesuaian isi dengan kurikulum
sebesar 98,46%, aspek grafika 98%, serta tanggapan peserta didik tentang aspek
keterbacaan sebesar 89,10%. Karakteristik e-Book yang dikembangkan antara lain
bersifat interaktif, mengacu pada KD dan indikator, materi pembelajaran dikemas
dalam kegiatan belajar, disusun menarik, disertai animasi interaktif, bahasa

sederhana serta contoh soal, latihan soal, tugas dan evaluasi.

2.6 Kerangka Pemikiran

Seiring dengan kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) yang

berkembang begitu cepat, tuntutan kebutuhan abad 21 menekankan peserta didik
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untuk mampu mengembangkan proses pendidikan dengan keterampilan berpikir
tingkat tinggi (HOTS) dalam proses memecahkan masalah, namun proses
pembelajaran IPA yang berlangsung di sekolah, khususnya tingkat SMP masih
tergolong rendah dan belum optimal karena keterbatasan sarana dan prasarana
serta bahan ajar yang belum maksimal. Kurangnya jam belajar dan kurangnya
bahan ajar yang digunakan untuk belajar secara daring juga mempengaruhi

kualitas belajar peserta didik

Tentunya dalam proses pembelajaran membutuhkan sarana untuk menyampaikan
materi pembelajaran yang biasa disebut sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran hendaknya menyajikan beberapa format materi pembelajaran dalam
satu format atau dalam bentuk wadah program, seperti teks, gambar, animasi,
suara, video, dan simulasi kejadian nyata, agar materi pembelajaran lebih mudah

dipahami.

Bahan ajar merupakan salah satu dari media pembelajaran. Bahan ajar yang baik
adalah bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan kompetensi yang ingin dicapai.
Kompetensi yang menjadi tuntutan peserta didik di era globalisasi ini adalah
bagaimana peserta didik dapat melihat suatu masalah dan menyelesaikan masalah
dalam kehidupannya. Kompetensi tersebut harus dilatih pada peserta didik melalui
proses pembelajaran. Pemilihan bahan ajar yang tepat oleh pendidik akan dapat
mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri. Bahan ajar yang tersedia saat ini
salah satunya buku cetak, tidak semuanya dapat membantu peserta didik
mencapai kompetensi yang diinginkan, sebab peserta didik memilki kemauan,
kemampuan, kecenderungan dan modal belajar yang tidak sama. Pentingnya
pendidik membuat bahan ajar sendiri bagi peserta didik agar dapat mengelola

proses pembelajaran dengan baik.

Buku teks biasa saat ini dianggap belum mampu membantu peserta didik
memenuhi kompetensi yang diinginkan. Pendidik harus mampu berinovasi agar
buku teks yang ada mampu memenuhi kompetensi peserta didik. E-Book menjadi
salah satu bahan ajar yang dianggap dapat membantu peserta didik belajar

mandiri. Kelebihan dari e-Book dengan buku teks biasa adalah lebih praktis dan
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mudah dibawa, ramah lingkungan, tahan lama, lebih simpel, lebih murah, dan
lebih portabel. Aplikasi dalam e-Book juga memudahkan peserta didik memahami
materi-materi yang bersifat abstrak. E-Book dalam format interaktif
memanfaatkan elektronik berisikan informasi yang dapat berwujud teks atau
gambar dengan menggabungkan teks, grafik, audio, video, serta menggunakan
tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.
Agar e-Book dapat juga memenuhi tuntutan kompetensi di era globalisasi,
pendidik dapat berinovasi mengembangkan suatu bahan ajar berupa e-Book yang
bersifat interaktif. Untuk menunjang bahan ajar yang interaktif dibutuhkan
penerapan pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar peserta didik
yang aktif, memupuk kerjasama antar peserta didik, serta melatih kemampuan
berpikir yang mampu memecahkan masalah yakni melalui model Problem Based

Learning.

Model Problem Based Learning mendorong peserta didik untuk berlatih berpikir
karena langkah pembelajaran ini adalah dengan menyajikan suatu masalah sebagai
awal proses pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan materi yang sesuai untuk
mengatasi permasalahan tersebut sehingga dapat tersampaikan dengan baik. Salah
satu materi IPA yang dapat menjawab masalah kehidupan sehari-hari adalah
materi pencemaran lingkungan. Materi ini dipilih karena dapat dijadikan
penghubung antara permasalahan nyata dengan cara mengaitkan konsep ilmu
yang mereka peroleh di sekolah dengan permaslahan yang ada dalam kehidupan
sehari-hari sehingga dapat memberikan pengalaman yang lebih bermakna. Secara

Skematis, kerangka pemikiran penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.
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Permasalahan:

Keterampilan berpikir tingkat tinggi yang rendah
Kurangnya pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran

Penerapan model belum optimal disekolah dan pembelajaran disekolah hanya menitikberatkan

pada teori

penggunaan bahan ajar yang tidak menarik dan belum bersifat interaktif.

Pembelajaran bersifat online

E-Book: Bahan
pembelajaran
yang praktis,
kontekstual &

mandiri

Dibuat
menggunakan

Solusi

Flipbook

LSM lunak yang mewadahi
penerapan e-learning
secara online dengan

penyampaian Materi yang

menarik dengan tambahan
gambar maupun video

Problem Based Learning:

Membantu meningkatkan
perkembanganan belajar dalam
pola pikir salah satunya adalah
berpikir tingkat tinggi yang
disajikan berdasarkan pada
masalah yang dalam kehidupan
sehari- hari (kontekstual)

JA/

E-Book berbasis Problem Based Learning

Meningkatkan

v

Indikator Keterampilan berpikir
tingkat tinggi peserta didik:

Menganalisis
Mengevaluasi

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir Penelitian
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BAB 111
METODE PENELITIAN

3. 1 Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan ialah Research and Development (R&D) atau
penelitian pengembangan. Model yang digunakan mengacu pada tahapan
penelitian yang dikemukakan Thiagarajan, Semmel, & Semmel (1974) yaitu
model 4-D (four D) terdiri tas 4 tahap yaitu: Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Pada
penelitian ini dihasilkan produk bahan ajar berupa e-Book interaktif berbasis PBL
yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik pada
materi pencemaran lingkungan SMP kelas VIl semester genap.

3. 2 Lokasi dan Subjek Penelitian

Pemilihan lokasi dan subjek penelitian dilakukan dengan teknik purposive
random sampling. Sekolah yang dipilih untuk dijadikan subjek penelitian dipilih
berdasarkan pertimbangan peneliti mengenai kualitas sekolah dengan meminta
bantuan pihak sekolah untuk melihat akreditasi sekolah yang telah diterapkan e-
Book, pemilihan lokasi sekolah yang dijadikan subjek penelitian yaitu di SMPN
14 Bandar Lampung dengan pertimbangan kondisi pembelajaran di sekolah yang
telah menerapkan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ), serta karakteristik dari peserta
didik yang dijadikan sasaran yaitu peserta didik pada tingkat SMP di sekolah
tersebut dengan menentukan dua kelas dengan tingkat kemampuan akademik
peserta didik yang setara ditentukan dengan nilai hasil rata-rata nilai rapor.
Peneliti memilih kelas VI karena e-Book yang dikembangkan berdasarkan materi

kelas VI yaitu pencemaran lingkungan.
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Subjek ujicoba penelitian ini yaitu pada tahap analisis kebutuhan awal, ditujukan
kepada para pendidik IPA yang berasal dari 50 SMP Negeri/Swasta di Lampung.
Analisis kebutuhan awal tersebut berupa data pengetahuan guru mengenai
keterampilan berpikir tingkat tinggi dan e-Book Interaktif berbasis PBL yang
disebarkan secara online melalui google form. Pada tahap uji coba produk,
ditujukan kepada peserta didik SMP Negeri 14 Bandar Lampung.

3. 3 Prosedur Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian 4D yaitu Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Diseminate (Penyebaran). Adapun
langkah-langkah penelitian pengembangan menurut ini Thiagarajan et al (1974)

adalah sebagai berikut:

Pengumpulan Informasi
(Studi Pustaka dan Studi
Lapangan)

Tahap | define

¥
Spesifikasi Tujuan

x
Penyusunan tes
Pemilihan media
Pemilihan format Tahap Il design
Rancangan awal

¥
Validasi #* | Revisil #* | Draft Produk
v Tahap 111
Produk Akhir | +— Revisi2 | <+—| UjiCoba1 Pengembanga/
develop
L
Uji Coba 2
Penyebaran Produk Tahap IV Diseminasi

Gambar 2. Modifikasi Diagram Alir R&D (Thiagarajan & Semmel, 1974)
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3.3.1 Define (Penefinisian)

Tahap define merupakan tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-

syarat yang dibutuhkan dalam proses pengembangan rancangan e-Book interaktif

berbasis PBL materi pencemaran lingkungan. Dalam tahap ini dibagi menjadi dua
langkah yaitu studi pendahuluan dan spesifikasi tujuan.

1. Studi kepustakaan. Analisis awal dilakukan dengan mengkaji hasil-hasil
penelitian terkini tentang keterampilan berpikir tingkat tingggi, model PBL,
analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait
materi pencemaran lingkungan, analisis kesulitan penguasaan konsep serta
bahan ajar, analisis tujuan pembelajaran untuk menentukan indikator
pencapaian yang didasarkan atas analisis materi dan analisis kurikulum.

2. Studi lapangan dilakukan untuk memperoleh informasi tentang (1) Penggunaan
e-Book di sekolah, (2) keterampilan berpikir tingkat tinggi, (3) penggunaan
model PBL, (4) kesulitan-kesulitan memahami konsep IPA. Instrumen yang
digunakan berupa angket analisis kebutuhan diberikan kepada 50 pendidik IPA
SMP/MTs di Kota Bandar Lampung melalui google form. Data yang diperoleh
pada tahap ini merupakan fakta pendukung dalam mengembangkan bahan ajar
berupa e-Book.

3. Spesifikasi tujuan. Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan
indikator pencapaian pembelajaran yang didasarkan atas analisis materi dan
analisis kurikulum. Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat
mengetahui kajian apa saja yang akan ditampilkan dalam media e-Book,
menentukan Kisi-kisi soal, dan akhirnya menentukan tujuan pembelajaran.
Hasil perumusan tujuan pembelajaran menjadi dasar dalam penyusunan

rancangan E-Book interaktif yang dikembangkan

3.3.2 Design (Perancangan)

Setelah mengkaji permasalahan dari tahap pendefinisian, selanjutnya dilakukan
tahap perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang e-Book
yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPA. Tahap perancangan ini meliputi:
1. Penyusunan Tes (criterion-test construction). Penyusunan tes instrumen

berdasarkan penyusunan tujuan pembelajaran yang menjadi tolak ukur
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kemampuan peserta didik berupa produk, proses, psikomotor selama dan

setelah kegiatan pembelajaran.

2. Pemilihan Media (media selection) dilakukan untuk mengidentifikasi media
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Media dipilih untuk menyesuaikan analisis
kebutuhan peserta didik, analisis konsep, serta karakteristik target pengguna.
Media yang dikembangkan adalah Buku elektronik menggunakan Flip PDF

Professional.

3. Pemilihan Format (format selection) dilakukan agar format yang dipilih
sesuai dengan materi pembelajaran. Pemilihan format dalam pengembangan
ini menggunakan model Problem Based learning (PBL) yang diadaptasi dari
Arends (2012). Rancangan isi e-Book dibuat menggunakan Ms.Word yang
diadaptasi dari Permendikbud (2016).

4. Desain Awal (initial design) yaitu rancangan e-Book yang telah dibuat oleh
peneliti kemudian diberi masukan oleh dosen pembimbing. Masukan dari
dosen pembimbing akan digunakan untuk memperbaiki e-Book sebelum

dilakukan uji coba.

3.3.3 Develop (Pengembangan)

Tahap develop bertujuan untuk menghasilkan e-Book interaktif yang sudah

direvisi berdasarkan masukan para ahli. Langkah-langkah pada tahap develop

yaitu:

1. Validasi ahli (expert appraisal)
Uji ini dilakukan untuk memvalidasi konten materi IPA dalam e-Book sebelum
dilakukan uji coba dan hasil validasi akan digunakan untuk melakukan revisi
produk awal. e-Book yang telah disusun kemudian akan dinilai oleh dosen ahli
materi, ahli bahasa dan dosen ahli media. Hasil dari validasi ini digunakan
sebagai bahan perbaikan untuk e-Book yang dikembangkan. Adapun story
board desain e-Book interaktif berbasis PBL pada materi pencemaran

lingkungan yang akan dikembangkan sebagai berikut.



Tabel 8. Story board desain e-Book interaktif berbasis PBL
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No Komponen Keterangan lIsi

1 Sampul Depan Halaman sampul depan dibuat dengan memuat:

+ Judul produk pengembangan, yaitu e-Book
interaktif berbasis PBL materi pencemaran
lingkungan

» Gambar terkait pencemaran lingkugan

» Nama peneliti dan komisi dosen pembimbing terdiri
atas Fiska Fatrisia Kusuma, Dr. Sunyono, M.Si.dan
Dr. Dewi Lengkana, M.Sc.

3 Prakata berisi penjelasan penulis kepada pembaca agar
pembaca lebih mudah memahami isi buku dan dan
memanfaatkan buku tersebut semaksimal mungkin

5 Daftar Isi dan Terdiri dari bagian yang disajikan secara sistematis

daftar gambar dari
sub bab.

6 Peta Konsep Terdiri atas poin materi yang disajikan

7 KD dan Indikator Tampilan ini berisi Kompetensi Inti (K1 1, KI 2, Kl
3, dan Kl 4) serta Kompetensi Dasar (KD 1.8, KD
2.8, KD 3.8, KD 4.8) yang diturunkan dari KI.

8. Petunjuk Deskripsi singkat dan petunjuk belajar

penggunaan e-Book
interaktif

9 Pendahuluan Pada bagian pendahuluan, beberapa hal yang perlu
dituangkan seperti materi yang akan

10 | Penyajian Pencemaran lingkungan, akan dipaparkan

Fenomena permasalahan yang terjadi di lingkungan berupa
video dan wacana/berita/artikel, selanjutnya
dianalisis menjadi beberapa pokok bahasan yaitu: (1)
pencemaran air (2) pencemaran tanah (3) pencemaran
udara berdasarkan sintak model pembelajaran PBL

11 | Rangkuman Berisi rangkuman atau resume tentang materi yang
disajikan yang ditulis secara
ringkas dan sistematis

12 | Soal Latihan Berisi latihan soal dengan indikator HOTS

13 | Daftar Pustaka Tampilan ini berisi referensi yang dikutip oleh
penulis untuk membuat e-Book pembelajaran IPA.

Glosarium Glosarium berisi kumpulan definisi, penjelasan,
terjemahan pendek dari sebuah
kata atau frasa yang tidak akrab bagi pembaca

2. Uji Coba Lapangan Awal

Tahapan selanjutnya adalah melakukan uji coba lapangan awal terhadap desain

produk yang bersifat terbatas. Uji coba lapangan awal merupakan uji coba

pertama yang dilakukan setelah dinyatakan valid oleh validator ahli. Uji coba

ini bertujuan untuk melihat kepraktisan draft e-Book yang dikembangkan. Uji
ini akan dilakukan pada 30 orang peserta didik kelas V11 di SMP N 14 Bandar
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Lampung. Kemudian melakukan uji validitas soal untuk mengetahui tingkat
kelayakan butir soal yang akan digunakan dalam penelitian ini, selanjutnya
dilakukan penyebaran angket melalui google form untuk melihat respon
pendidik terkait kepraktisan e-Book yang dikembangkan oleh peneliti.

. Revisi Produk

Produk yang telah divalidasi dan diuji coba lapangan awal kemudian direvisi
sesuai dengan saran dan perbaikan dari validator serta hasil observasi dan
penyebaran angket. Hal ini dilakukan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan produk yang dikembangkan sebelum produk diuji dalam

skala luas.

. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan bertujuan untuk menguji keefektifan e-Book terhadap
peningkatan kemampuan peserta didik. Uji coba ini dilakukan pada peserta
didik SMP N 14 Bandar Lampung dengan metode ekperimen. Desain
eksperimen yang digunakan yaitu Pretest-Posttest Kelompok Non-Equivalent
Control Group Design. Perlakuan e-Book interaktif berbasis PBL yang
diberikan pada satu kelompok, sedangkan kelompok yang lain diberi model
konvensional yaitu model yang biasa digunakan oleh pendidik selama ini
dalam mengajarkan materi pokok pencemaran lingkungan. Sebelum
perlakukan, peserta didik kelompok eksperimen dan kontrol diberikan pretes
terlebih dahulu dan setelahnya diberikan postes. Desain pretest- postest
kelompok Non-Equivalent Control Group Design digambarkan pada Tabel 9
berikut:

Tabel 9. Desain Pretest-Posttest Kelompok Non-ekuivalen

Grup Pretest Variabel terikat Postest
Kelas Eksperimen O X 02
Kelas Kontrol Os 04

Sumber: Sugiono (2015)

Keterangan:

O1 : Pretest kelompok

Os: Pretest kelompok kontrol

O2 : Posttest kelompok eksperimen
Oys : Pretest kelompok kontrol
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X : Perlakuan e-Book interaktif berbasis PBL untuk meningkatkan HOTS

3.3.4 Tahap Diseminasi (diseminate)

Setelah uji coba terbatas dan instrumen telah direvisi, tahap selanjutnya adalah
tahap diseminasi. Tujuan dari tahap ini adalah menyebarluaskan e-Book. Pada
penelitian ini hanya dilakukan diseminasi terbatas, yaitu akhir secara terbatas
kepada guru IPA se-Kota Bandar Lampung.

34 Teknik Pengumpulan Data

Data yang akan dikumpulkan adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan data angket dan tes. Data
kualitatif terdiri atas data validasi produk e-Book yang dikembangkan, data
keterlaksanaan implementasi e-Book, data observasi aktivitas peserta didik, data
respon pendidik dan peserta didik setelah penggunaan e-Book di kelas, sedangkan
data kuantitatif adalah skor kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik
setelah pembelajaran.

35 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berkaitan dengan teknik

pengumpulan data yang dilakukan pada masing-masing tahap penelitian ini yaitu

3.5.1 Instrumen Angket Analisis Kebutuhan

Instrumen studi pendahuluan berupa angket analisis kebutuhan pendidik yang
diberikan melalui google form yang bertujuan untuk mengetahui proses
pembelajaran yang biasa dilakukan di sekolah seperti data mengenai hasil analisis
penggunaan sumber belajar dan bahan ajar di sekolah, data model pembelajaran
yang telah digunakan oleh pendidik dan pemberdayaan keterampilan berpikir
tingkat tinggi peserta didik serta data observasi pembelajaran pencemaran
lingkungan di sekolah. Instrumen bagi pendidik berisi 21 pertanyaan disajikan

dalam bentuk pertanyaan terbuka dan tertutup.



3.5.2 Instrumen Uji Validasi Produk

Validasi produk dilakukan dengan oleh 3 validator ahli dalam bidang isi,

konstruksi dan bahasa yang dikembangakan berdasarkan dengan mengadaptasi

peraturan Badan Standar Nasional Pendidikan Tahun 2016 (BSNP, 2016). Pada

tiap instrumen terdapat kolom saran agar validator dapat menuliskan saran untuk

perbaikan produk. Skala yang digunakan adalah skala Likert. Adapun kisi-kisi

dari aspek isi, konstruksi dan bahasa dalam lembar validasi sebagai berikut:

1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Isi

Kisi-kisi instrumen validasi isi berisikan 21 butir pernyataan yang memuat

tentang isi dari e-Book Interaktif berbasis PBL untuk dinilai oleh validator

(Tabel 10).

Tabel 10. Kisi-Kisi Instrumen Aspek Validasi Isi

No Aspek yang Dinilai Butir
Pernyataan
1 | e-Book yang telah dikembangkan sudah sesuai dengan | 1, 2
Kompetensi Inti (K1), Kompetensi Dasar (KD) dan
Indikator
2 | Penggunaan konsep dan definisi yang disajikan dalam | 3
e-Book sudah akurat
3 | Kesesuaian fakta dan data serta contoh kasus yang 4,5
disajikan dalam e-Book sesuai dengan kehidupan
nyata
4 | Kesesuaian gambar dan tabel yang disajikan dalame- | 6,7
Book sesuai deskripsi materi dan kehidupan sehari-
hari.
5 | Kesesuaian video yang disajikan dalam e-Book 8
sudah sesuai dengan deskripsi materi
6 | Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam e-Book 9,10
komunikatif dan mudah dipahami
7 | Kesesuaian latihan soal dengan indikator 11,12, 14,15
8 | Kesesuain uraian materi yang menggunakan kasus 13
yang terdapat pada kehidupan sehari-hari
9 | keseuain rangkuman dan uji kompetensi dengan 16, 18
materi
10 | Kesesuain materi dan kegiatan belajar sudah 17,19, 20
berbasis PBL dan mencerminakan keruntutan
serta keterkaitan isi
Kesimpulan Umum Validasi 21

2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Bahasa

Kisi-kisi instrumen validasi konstruksi berisikan 11 butir pernyataan yang




meliputi aspek kebahasaan dan kejelasan bahasa (Tabel 11).

Tabel 11. Kisi-Kisi Instrumen Aspek Validasi Bahasa

No

Aspek yang Dinilali

Butir
Pernyataan

Bahasa yang digunakan komunikatif, tidak
menimbulkan arti ganda, sesuai dengan berpikir siswa

1,8,9,10

Kalimat yang digunakan dapat dipahami siswa

Kesesuain ukuran teks yang digunakan

Kata baku yang digunakan sudah tepat

Ol BwWN

Tata bahasa dan tanda baca yang digunakan sudah
tepat

Gl BWIN

Kalimat yang digunakan sudah efektif

~

Kesimpulan Umum Validasi

3. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Konstruksi

Kisi-kisi instrumen validasi konstruksi berisikan 26 butir pernyataan yang

meliputi aspek kesesuaian konstruksi e-Book dengan format desain dan
tampilan (Tabel 12).

Tabel 12. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Konstruksi
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No Aspek yang Dinilai Butir
Pernyataan

A Kesesuaian Konstruksi Handout yang Dikembangkan dengan Format
E-Book Ideal

1. Kelengkapan identitas e-Book berupa cover, nama 1,4
pengarang, kelas, mata pelajaran dan materi pokok

2. Kelengkapan bagian e-Book berupa kata pengantar, 2,3,8
daftar isi, peta konsep, daftar pustaka, dan glosarium

3. Ketersediaan analisis program pembelajaran seperti KD, 5,6
indikator dan tujuan pembelajaran

4. Ketersediaan petunjuk penggunaan , latihan dan uji 7,9, 10
kompetensi dan rangkuman pada e-Book

B Tampilan e-Book

5. Kesesuaian gambar cover dengan isi e-Book 11

6. Kesesuaian penggunaan jenis font dan variasi huruf 12,13

7. Kesesuaian tata letak (judul, subjudul, kata pengantar, 14,15, 16
daftar isi, video, gambar)

C. Kesesuaian Konstruksi E-Book interaktif yang Dikembangkan
dengan Sintaks PBL

8. Pemuatan sintaks PBL yaitu orientasi masalah berupa 17
kegiatan pemecahan masalah

9. Pemuatan sintaks PBL yaitu mengorganisasi untuk 18
meneliti berupa mengorganisasikan terkait tugas belajar
peserta didik yang berhubungan dengan masalah




Lanjutan tabel 12. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Konstruksi
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No

Aspek yang Dinilali

Butir
Pernyataan

10.

Pemuatan sintaks PBL yaitu membantu
melakukan investigasi mandiri dan berkelompok,
mendorong peserta didik untuk mencari dan
mengumpulkan informasi atau bereksperimen
untuk mendapat penjelasan tentang pemecahan
masalah

19

11.

Pemuatan sintaks PBL yaitu mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, membimbing peserta didik
untuk merencanakan karya hasil investigasi atau
bereksperimen seperti laporan.

20

12.

Pemuatan sintaks PBL yaitu Menganalisis dan
mengevaluasi proses pemecahan masalah,
permasalahan yang digunakan dalam PBL adalah
permasalahan yang dihadapi di dunia nyata.

21

Kesesuaian Konstruksi e-Book interaktif untuk
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
peserta didik

13.

Langkah kegiatan pada e-Book yang dikembangkan sudah
menggambarkan salah satu keterampilan berpikir tingkat
tinggi yaitu menganalisis (C4)

22

14.

Langkah kegiatan pada e-Book yang dikembangkan sudah
menggambarkan salah satu keterampilan berpikir tingkat
tinggi yaitu mengevaluasi (C5)

23

15.

Langkah kegiatan pada e-Book yang dikembangkan sudah
menggambarkan salah satu keterampilan berpikir tingkat
tinggi yaitu mencipta (C6)

24

Kesesuaian konstrukesi e-Book yang dikembangkan
dengan keterampilan berpikir tingkat tinggi

25

Kesimpulan Umum Validasi

26

3.5.3 Instrumen Kepraktisan

1. Lembar observasi keterlaksanaan e-Book

Lembar observasi digunakan untuk mengamati keterlaksanaan e-Book.

Lembar ini berupa daftar cek untuk menanggapi pernyataan dengan

memberikan jawaban 1 = Tidak; 2 = Kurang 3 = Tidak Pernah. Instrumen

ini dikembangkan oleh peneliti dengan mengadaptasi angket oleh Izzatin

Komala (2011), kemudian divalidasi oleh pembimbing.

2. Angket respon peserta didik dan pendidik terhadap e-Book

Instrumen angket respon peserta didik dan pendidik berupa pernyataan

untuk menilai kemenarikan, kebermanfaatan dan keterbacaan e-Book yang

diujikan. Pada instrumen terdapat kolom untuk menuliskan kritik maupun

saran terhadap perbaikan produk. Responden diminta untuk menanggapi
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pernyataan melalui google form dengan ketentuan: (1) sangat tidak setuju,
(2) tidak setuju, (3) setuju, (4) sangat setuju. Angket ini dikembangkan oleh
peneliti dengan mengadaptasi angket oleh BNSP (2007), kemudian
divalidasi oleh pembimbing. Kisi-kisi instrumen respon peserta didik dan
pendidik pada lampiran 12 dan 13 (Tabel 13 dan 14)

Tabel 13. Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

Kriteria Indikator Penilaian | Butir Pernyataan
Respon Peserta didik A. Kemenarikan 1,2,3,4,5

B. Kebermanfaatan 6,7,8,910

C. Keterbacaan 11, 12, 13

Tabel 14. Kisi-Kisi Angket Respon Pendidik

Kriteria Indikator Penilaian | Butir Pernyataan
Respon Pendidik A. Kemenarikan 1,2,3,4,5

B. Kebermanfaatan 6,7,8,9 10

C. Keterbacaan 11,12,13, 14

3.5.4 Instrumen pada Uji Keefektifan Produk

1. Lembar Pengamatan Aktivitas Peserta Didik
Lembar ini berupa daftar cek untuk menanggapi pernyataan dengan
memberikan jawaban 1 = Tidak Pernah; 2 = Tidak Setuju; 3 = Setuju; 4=
Sangat Setuju. Lembar aktivitas ini bertujuan untuk mengamati peserta
didik selama kegiatan pembelajaran.

2. Instrumen Tes Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi
Instrumen yang digunakan berupa soal tertulis. Tes yang digunakan meliputi
pretest dan posttest. Data yang diperoleh dari tes ini bertujuan untuk
mengetahui efektivitas e-Book yang dikembangkan dalam meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Sebelum instrumen tes
digunakan dalam penelitian, instrumen divalidasi oleh ahli yang relevan.
Selanjutnya diujicobakan terlebih dahulu pada kelas diluar sampel

penelitian untuk menganalisis validitas. Instrumen soal pada lampiran 11
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Tabel 15. Kisi-kisi keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik

Materi Indikator pencapaian No. Soal
Pencemaran 3.8.1 Menguraikan proses terjadinya 46
lingkungan pencemaran lingkungan ’

Penyebab pencemaran | 3.8.2 Membedakan karakteristik

) . 2,10
lingkungan lingkungan yang tercemar

Penyebab pencemaran | 3.8.3 Menggolongkan sumber — sumber 1,8,11,12,
lingkungan pencemaran yang terjadi di lingkungan 19

3.8.4 Menentukan macam-macam polutan
yang dapat menyebabkan pencemaran 3,5,15,18
lingkungan

Penyebab pencemaran
lingkungan

Dampak pencemaran 3.8.5 Menentukan dampak pencemaran air | 7,9,13,14,
lingkungan bagi ekosistem 16,17,20

3.6 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis kemudian digunakan untuk
merevisi e-Book berbasis PBL yang dikembangkan sehingga diperoleh e-Book
yang layak sesuai dengan kriteria yang ditentukan yaitu karakteristik, praktis dan
efektif

3.6.1 Analisis Data Angket Analisis Kebutuhan
Pada studi pendahuluan, dilakukan analisis terhadap angket analisis kebutuhan
pendidik yang dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian dianalisis secara
kuantitatif dan deskriptif sebagai latar belakang diperlukannya pengembangan e-
Book interaktif berbasis PBL untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi peserta didik. Adapun kegiatan dalam teknik analisis data angket dilakukan
dengan cara:
a. Mengklasifikasi data, bertujuan untuk mengelompokkan jawaban berdasarkan
pertanyaan pada angket.
b. Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan
untuk memberikan gambaran frekuensi dari setiap jawaban berdasarkan
pertanyaan pada angket dan banyaknya sampel penelitian.
c. Menghitung frekuensi jawaban, berfungsi untuk memberikan informasi

tentang kecenderungan jawaban yang banyak dipilih dalam setiap
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pedoman pertanyaan.

d. Menghitung persentase jawaban, bertujuan untuk melihat besarnya
persentase setiap jawaban dari pertanyaan sehingga data yang diperoleh
dapat dianalisis. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase

jawaban responden setiap item adalah sebagai berikut:

%Jin = (X Ji / N) x 100%

(Sudjana. 2005).

Keterangan:

% Jin = Persentase pilihan jawaban i

> Ji = Jumlah responden yang menjawab jawaban i
N = Jumlah seluruh responden

e. Menjelaskan hasil penafsiran presentasi jawaban responden dalam

bentuk deskriptif naratif.

3.6.2 Analisis Data Lembar Produk
Validitas substansi dan konstruksi pada produk diperoleh dari ahli melalui
uji/validasi ahli. Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dilakukan untuk
menilai tingkat kelayakan produk yang dihasilkan sebagai bahan ajar. Instrumen
validasi produk berisikan pernyataan dengan sistem penilaian merujuk pada Skala
Likert dengan empat pilihan jawaban, yaitu sangat sesuai, sesuai, kurang sesuai,
dan tidak sesuai. Selain itu, instrumen juga dilengkapi dengan kolom komentar
atau saran perbaikan yang dapat diisi oleh ahli. Validitas e-Book yang
dikembangkan dan perangkatnya dihitung berdasarkan skor yang diberikan oleh
validator untuk setiap aspek penilaian, dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh validator untuk setiap aspek yang
dinilai.
b. Menghitung persentase ketercapaian skor dari skor ideal/skor maksimal untuk
setiap aspek yang dinilai.
c. Menghitung rata-rata persentase ketercapaian skor dari dua orang validator,
kemudian menafsirkan data menggunakan penafsiran seperti pada berikut:
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Tabel 16. Tafsiran Skor (Presentase) Lembar Validasi

Persentase Kriteria validitas
81,1% - 100 % Sangat tinggi
60,1% - 80% Tinggi
40,1% - 60% Cukup
20,1% - 40% Rendah
1,0% - 20 % Sangat rendah

(Cohen & Swerdik, 2010)

3.6.3 Analisis Data Kepraktisan Produk
Kepraktisan e-Book diukur dari tiga hal yaitu keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan e-Book, respon peserta didik terhadap e-Book dan respon guru yang

diuraikan sebagai berikut:

1. Analisis data keterlaksanaan e-Book
Analisis keterlaksanaan e-Book dilakukan dengan langkah sebagai berikut:
a. Menghitung jumlah skor untuk setiap aspek pengamatan, kemudian dihitung

presentasi ketercapaian dengan rumus berikut:

lah k terlak
Jumlah aspek yang terlaksana % 100 %

% Keterlak =
(% Keterlaksanaan) jumlah seluruh aspek

b. Hasil dari nilai yang telah diperoleh kemudian diinterpretasikan sesuai dengan

keriteria penilaian yang dapat dilihat pada Tabel 17.

Tabel 17. Kriteria Tingkat Keterlaksanaan e-Book

Presentase Keterlaksanaan Interpretasi
Penuntun (PKP) (%)
PKP=0 Tak satu pun aktivitas terlaksana
0 <PKP <25 Sebagian kecil aktivitas terlaksana
25 <PKP <50 Hampir setengah aktivitas terlaksana
PKP =50 Setengah aktivitas terlaksana
50 <PKP <75 Sebagian besar aktivitas terlaksana
75 <PKP < 100 Hampir seluruh aktivitas terlaksana
PKP =100 Seluruh aktivitas terlaksana

Hasnunidah (2016: 98)



2. Analisis data respon peserta didik dan guru

Angket data respon guru dan peserta didik yang digunakan memiliki empat

pilihan jawaban, sehingga nilai dapat dicari dengan melakukan cara berikut:

a. Menghitung presentase jawaban angket pada setiap pertanyaan dengan

menggunakan rumus berikut:

Jumlah skor yang diperoleh

Nilai =

x 100 %

Jumlah nilai skor maksimal

45

(Sudjana. 2005).

b. Hasil dari nilai yang telah diperoleh kemudian dicari rata-ratanya dan

dikonversikan kepernyataan penilaian untuk menentukan tingkat respon peserta

didik dan guru guna mengetahui kemenarikan, kebermanfaatan dan

keterbacaan pada produk yang dikembangkan. Analisis data angket respon

pendidik dan peserta didik untuk kemenarikan, kebermanfaatan dan

keterbacaan e-Book yang dikembangkan yang ditinjau dari respon pendidik dan

peserta didik terhadap pelaksanaan pembelajaran menggunakan e-Book yang

dikembangkan dilakukan dengan menghitung jumlah peserta didik yang

memberikan respon positif dan negatif terhadap pelaksanaan pembelajaran.

Kemudian menghitung persentase dan menafsirkan data dengan menggunakan

tafsiran presentase berikut.

Tabel 18. Kriteria Uji Kepraktisan

Presentase Kriteria
Kemenarikan Kebermanfaatan Keterbacaan

0,0-20,0 Sangat tidak Sangat tidak Sangat tidak

menarik bermanfaat terbaca
20,1-40,0 Tidak menarik Tidak bermanfaat Tidak terbaca
40,1-60,0 Cukup menarik Cukup bermanfaat | Cukup terbaca
60,1-80,0 Menarik Bermanfaat terbaca
80,1-100 Sangat menarik Sangat bermanfaat | Sangat terbaca

(Ratumanan, 2003)

3.6.4 Analisis Keefektifan e-Book interaktif berbasis PBL
Efektivitas keefektifan e-Book interaktif berbasis PBL ditentukan oleh hasil

instrumen tes kemampuan berpikir tingkat tinggi pada materi pencemaran
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lingkungan pada tahap implementasi produk. Setelah dilakukan validitas teoritis,
selanjutnya dilakukan validitas empirik atau ujicoba butir soal dalam tes
kemampuan berpikir tingkat tinggi kepada peserta didik yang telah menerima
materi. Setelah melalui uji empirik, selanjutnya dilakukan analisis validitas dan

reliabilitas butir soal secara kuantitatif terhadap hasil ujcoba.

1. Uji Validitas/Kelayakan Butir Soal
Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan butir soal yang
akan digunakan dalam penelitian ini. Untuk menghitung validitas butir soal

menggunakan rumus korelasi product moment sebagai berikut:

- NIXY—(ZX) (ZY)
i VINIX2—(ZX)2][NZY2—(ZY)?]

Keterangan:

rvy: Validitas empirik butir soal

N: Banyaknya subyek

X: jumlah skor tiap butir soal masing-masing peserta didik

Y: jumlah total skor masing-masing peserta didik (Sugiono, 2015)

Menafsirkan taksiran validitas soal dengan Kkriteria pengujian apabila r hitung >
I tabet Maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila r hitung
maka alat ukur tersebut adalah tidak valid. Arikunto (2014) menafsirkan skor

validitas suatu butir soal pada Tabel 19 berikut.

Tabel 19. Kriteria Koefisien Validitas Instrumen tes

Koefisien Validitas (r) Interpretasi
0,81 -1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41 -0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah
0,00 - 0,20 Rendah Sekali

Sumber: (Arikunto, 2014)

2. Uji Reliabilitas Butir Soal
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa besar kekonsistenan
instrumen penelitian yang digunakan sebagai alat pengumpul data. Sebuah

instrumen disebut reliabel jika instrumen tersebut mampu memberikan hasil
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yang dapat dipercaya atau konsisten. Instrumen tes yang diuji reliabilitasnya
adalah tes keterampilan berpikir tingkat tinggi. Uji reliabilitas dilakukan
dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach. Analisis reliabilitas produk
dilakukan dengan menggunakan software SPSS 21 yang kemudian
diinterpretasikan dengan menggunakan derajat reliabilitas alat evaluasi
menurut Arikunto (2016) yang dapat dilihat pada Tabel 20.

Tabel 20. Kriteria Koefisien Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Interpretasi
0,80<r11<1,00 Derajat reliabilitas sangat tinggi
0,60<r11<0,80 Derajat reliabilitas tinggi
0,40<r11<0,60 Derajat reliabilitas sedang
0,20<r11<0,40 Derajat reliabilitas rendah

r11<0,40 Derajat reliabilitas sangat rendah

Sumber: Arikunto (2016)

3. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Soal Keterampilan Berpikir Tingkat
Tinggi
Hasil uji validitas dan reliabilitas soal untuk mengukur keterampilan berpikir
tingkat tinggi peserta didik dapat dilihat pada Tabel 21 dan secara lengkap
dapat dilihat pada Lampiran 6.

Tabel 21. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Soal

Butir Soal Koofisien Korelasi  Kategori Validitas Makna
1 0,44 Cukup Valid
2 0,77 Tinggi Valid
3 0,44 Cukup Valid
4 0,44 Cukup Valid
5 0,63 Tinggi Valid
6 0,37 Rendah Valid
7 0,49 Cukup Valid
8 0,49 Cukup Valid
9 0,72 Tinggi Valid
10 0,41 Cukup Valid
11 0,46 Cukup Valid
12 0,37 Rendah Valid
13 0,12 Sangat Rendah Tidak Valid
14 0,09 Sangat Rendah Tidak Valid
15 0,51 Cukup Valid
16 0,52 Cukup Valid

17 0,05 Sangat Rendah Tidak Valid




Lanjutan tabel 21. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Soal

Butir Soal Koofisien Korelasi  Kategori Validitas Makna
18 -0,61 Sangat Rendah Tidak Valid
19 0,11 Sangat Rendah Tidak Valid
20 0,27 Sangat Rendah Tidak Valid
21 0,03 Sangat Rendah Tidak Valid
22 0,44 Cukup Valid
23 0,37 Rendah Valid
24 0,13 Sangat Rendah Tidak Valid
25 0,44 Cukup Valid
26 0,08 Sangat Rendah Tidak Valid
27 0,10 Sangat Rendah Tidak Valid
28 0,11 Sangat Rendah Tidak Valid
29 0,46 Cukup Valid
30 -0,05 Sangat Rendah Tidak Valid
31 0,49 Cukup Valid
32 -0,11 Sangat Rendah Tidak Valid
33 -0,48 Sangat Rendah Tidak Valid
34 0,57 Cukup Valid
35 0,20 Sangat Rendah Tidak Valid
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Reliabilitas = 0,777 (Kategori Reliabel)

4. Analisis efektivitas Produk

Keefektifan e-Book dilakukan menggunakan instrumen lembar pengamatan
aktivitas peserta didik dan soal keterampilan HOTS. Adapun analisis data
dilakukan dengan menggunakan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Analisis Data Lembar Aktivitas Peserta Didik

Analisis deskriptif terhadap aktivitas peserta didik dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut:

1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh observer untuk setiap aspek

pengamatan, kemudian menghitung ketercapaian dengan rumus berikut:

Fa
%Pa=__x100%

Fb
Keterangan:
%Pa = Persentase aktivitas siswa dalam belajar di kelas
Fa = Frekuensi rata-rata aktivitas siswa yang muncul

Fb = Frekuensi rata-rata siswa yang diamati

2) Menghitung jumlah persentase aktivitas dan menghitung rata-rata
persentasenya. Kemudian diinterpretasikan sesuai dengan Kkeriteria penilaian

yang dapat dilihat pada Tabel 18.
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b. Analisis efektivitas e-Book menggunakan N-gain

Pretest dan Posttest digunakan untuk mengambil data keterampilan HOTS.
Analisis deskriptif yaitu menghitung rata-rata pretest, posttest, dan N-gain.
Skor setiap soal tes keterampilan berpikir tingkat tinggi adalah minimum 1 dan
maksimum 3. Rata-rata pretest dan postest keterampilan berpikir tingkat tinggi
dapat dihitung dengan rumus gain menurut Meltzer sebagai berikut (Meltzer,
2002):

_ Skor Posttest — Skor Pretest
" Skor Maksimum — Skor Pretest

g

Kriteria interpretasi N-gain yang dikemukakan oleh Meltzer (2002) seperti
pada Tabel 22.

Tabel 22. Klasifikasi Nilai Gain aspek Kuantitatif

Nilai gain ternormalisasi Interpretasi
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
<03 Rendah

(Hake, 1999)

Setelah dilakukan uji N-gain maka dilakukan dengan uji independent sample t-
test, Kriteria keefektifan e-Book dikatakan efektif, jika tingkat pencapaian N-
gain 75% siswa berkategori sedang. Untuk mengetahui perbedaan hasil pretest
dan posttest digunakan uji paired sample T test berikut:
a) Uji normalitas
Uji normalitas digunakan untuk menguji sebaran data memiliki distribusi
normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji
statistik non-parametrik yaitu uji Kolmogorov- Smirnov yang terdapat pada
program SPSS IBM 20.0. Uji ini digunakan untuk menguji pendistribusian
data pada sampel dengan taraf signifikansi 95% dan (a) = 0,05. Pengujian
diawali dengan memberikan hipotesis nilai signifikansi.
Ho: Data berdistribusi normal
H:: Data tidak berdistribusi normal

Kriteria pengambilan keputusan didasarkan pada nilai signifikansi yang
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telah diperoleh. Apabila nilai signifikansi asymp.Sig (2-tailed) > 0,05

maka Ho diterima dan data berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan guna untuk meyakinakan bahwa sampel
memiliki varians yang homogen. Uji homogenitas menggunakan program
SPSS for windows versi 20.0 yang dilakukan menggunakan uji Levene Test
dengan taraf signifikansi 95% dan (a) = 0,05. Pengujian diawali dengan
memberikan hipotesis nilai signifikansi.

Ho: Varian data homogen

Hi: Varian data tidak homogen

Kriteria pengambilan keputusan didasarkan pada nilai signifikansi yang
telah diperoleh. Apabila nilai signifikansi asymp.Sig (2-tailed) > 0,05

maka Ho diterima dan data homogen.

Uji paired sample T

Paired sample t-test digunakan untuk menguji perbedaan dua sampel yang

berpasangan, yaitu pengujian yang dilakukan pada kelas eksperimen untuk

mengetahui perbedaan hasil pretest dan posttest peserta didik sebelum

belajar menggunakan e-Book interaktif berbasis PBL dan setelah

menggunakan e-Book interaktif berbasis PBL. Adapun hipotesis

penelitiannya sebagai berikut: Hipotesis pertama:

Ho : Tidak ada perbedaan keterampilan berpikir tingkat tinngi peserta didik
sebelum dan setelah pembelajaran e-Book interaktif berbasis PBL

H1 : Ada perbedaan keterampilan berpikir tingkat tinngi peserta didik

sebelum dan setelah pembelajaran e-Book interaktif berbasis PBL

Uji hipotesis menggunakan paired sample t-test. Dasar pengambilan
keputusan berdasarkan nilai probabilitas, dimana jika sig > 0,05 maka Ho
diterima, akan tetapi jika sig < 0,05 maka Ho ditolak. Apabila data tidak

berdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji Wilcoxon.



d) Uji Effect Size

Setelah dilakukan uji independent sample t-test, untuk menguji efektivitas e-
Book interaktif berbasis PBL peserta didik dilakukan perhitungan uji Effect
Size. Effect size merupakan ukuran kuat lemahnya hubungan sebuah variabel

bebas dengan terikat, hubungan dalam penelitian ini adalah kuat lemahnya
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peningkatan keterampilan HOTS peserta didik. Besarnya dampak penggunaan

e-Book interaktif untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi

peserta didik ditinjau dari besarnya nilai effect size. Effect size merupakan

besarnya perbedaan rata-rata antara antara 2 kelompok intervensi (kontrol dan

eksperimen). Effect size penting untuk dicari karena p value hanya

menginformasikan ada tidaknya efek/dampak, sedangkan effect size dapat

menginformasikan besarnya ukuran dampak (Sullivan dan Feinn, 2012). Dalam

hal ini, besarnya ukuran sampel yang diambil juga perlu diperhatikan karena

semakin besar ukuran sampel yang diambil, maka kesimpulan yang didapatkan

semakin menggambarkan keadaan populasi yang sebenarnya (nilai error
semakin kecil). Hasil perhitungan effect size dikategorikan dengan
menggunakan Kklasifikasi pada Tabel 23. Adapun perhitungan effect size

sebagai berikut:

_ Xi— Xz
ef fect size =—94— dimana, Cohen’sd =7
Vd2+4 |y =t)Sy 4 (mp 11827

q s+1iz-2
Keterangan :
X1 = post-test eksperimen
X, = post-test kontrol
11 = Jumlah sampel eksperimen
”22 = Jumlah sampel kontrol
51" = Varians kelompok eksperimen

S,% = Varians kelompok kontrol

Hasil perhitungan effect size dikategorikan dengan menggunakan klasifikasi
(Cohen, Manion and Morrison,1988) pada Tabel 23 berikut ini:
Tabel 23. Interpretasi Effect Size

Cohen’s standard Effect Size
Besar 0,6 <d<20
Sedang 0,3<d<0,5

Kecil 0,0<d<0,2




V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut:

1. e-Book interaktif berbasis PBL materi pencemaran lingkungan yang
berorientasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
peserta didik dinyatakan valid. Hal ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli
terhadap aspek kesesuaian isi, kontruksi dan bahasa.

2. Kepraktisan pembelajaran menggunakan e-Book interaktif berbasis PBL
materi pencemaran lingkungan memiliki capaian hampir seluruh aktivitas
terlaksana dan memiliki kemenarikan, kemudahan serta keterbacaan yang
dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik.

3. Efektivitas e-Book interaktif hasil pengembangan untuk meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi telah diukur berdasarkan rata-rata n-
Gain hasil belajar siswa yang dikategorikan dengan menggunakan
klasifikasi menurut Hake, 1999, pada kelas eksperimen berada pada
klasifikasi sedang sedangkan kelas kontrol berkategori rendah.

4. Efektivitas e-Book interaktif hasil pengembangan untuk meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi juga telah diukur berdasarkan effect
size dengan kriteria besar menurut Cohen, Manion Morrison,1988 dengan

nilai effect size sebesar 1,40.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka terdapat

saran sebagai berikut:

1. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan e-Book berbasis PBL materi
pencemaran lingkungan lebih lanjut, perlu memerhatikan kondisi daerah
tempat tinggal peserta didik. Hal tersebut dikarenakan peserta didik akan sulit
untuk mengakses jika berada didaerah yang sulit jaringan internet.

2. Bagi guru yang akan menerapkan e-Book berbasis PBL perlu memahami
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) karena pada
penerapannya dalam kelas membutuhkan waktu yang cukup lama terutama
bagi kelas yang belum pernah menerapkan model PBL.
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