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Abstract

Interactive learning media also need to be applied and developed by teachers in
teaching in the classroom, so that students do not feel bored and fed up because in learning
they only use textbooks and worksheets. One of the interactive learning media is book
Creator. Book Creator is an application that encourages student activity, enthusiasm and
interest in teaching and learning activities. This research aims to analyze the need for book
Creator-based interactive mathematics learning media. This type of research includes
qualitative descriptive research. The results of the analysis of the need for interactive
learning media in class One of the learning media that is needed and can be applied by
teachers is book writer, while the students are very supportive as seen from the average
percentage of 87.3% which shows that the majority of students need to use interactive
learning media when learning mathematics because the media Book Creator learning is an
effective learning media that can increase students' interest and attention during the
learning process..
Keywords: book creator, interactive learning media, mathematics learning.

Abstrak

Media pembelajaran interaktif juga perlu diterapkan dan dikembangkan oleh guru
dalam mengajar di ruang kelas, agar peserta didik tidak merasa bosan dan jenuh karena
dalam pembelajaran hanya menerapkan buku paket dan LKS saja. Salah satu media
pembelajaran interaktif yaitu book creator. Book creator adalah aplikasi yang mendorong
aktivitas, antusiasme, dan minat peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Penilitian
ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran matematika interaktif
berbasis book creator. Jenis penelitian ini termasuk penelitian deskriptif kualitatif. Hasil
analisis kebutuhan media pembelajaran interaktif di kelas X TKJ SMK Shalahuddin
Pasuruan, dapat disimpulkan bahwa guru sangat membutuhkan pengembangan media
pembelajaran yang dapat memudahkan peseta didik dalam memahami materi dan menarik
bagi peseta didik. Salah satu media pembelajaran yang dibutuhkan dan bisa diterapkan oleh
guru yakni book creator, sedangkan pada peserta didik sangat mendukung terlihat dari rata-
rata persentase adalah 87,3% yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik
membutuhkan penggunaan media pembelajaran interaktif pada saat pembelajaran
matematika karena media pembelajaran book creator merupakan media pembelajaran yang
efektif dapat meningkatkan minat dan perhatian peserta didik pada saat proses pembelajaran.
Kata Kunci: book creator, media pembelajaran interaktif, pembelajaran matematika.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi selama revolusi industri 4.0 memang membawa banyak
perubahan signifikan di berbagai aspek kehidupan manusia. Untuk mencapai pembelajaran
yang efektif, perlu melakukan perubahan politik yang berkaitan dengan pendidikan dasar.
Untuk mencapai era 5.0, delapan standar nasional untuk pendidikan harus diubah dan
kebijakan promosi pendidikan harus diperkuat. Paradigma baru untuk manajemen
pendidikan berbasis teknologi informasi dan (Al) memang diperlukan untuk mendukung
operasi sistem pendidikan yang lebih efisien dan efektif (Mawarsari 2024).

Pendidikan merupakan kegiatan yang dilakukan secara teratur, sadar dan
direncanakan untuk mengembangkan potensi diri individu, baik dalam aspek kogpnitif,
afektif, maupun psikomotorik. Pendidikan bertujuan untuk membentuk pribadi yang
berpengetahuan, berkarakter, dan mampu berkontribusi positif dalam masyarakat.Sekolah
adalah organisasi formal untuk pembelajaran yang bertujuan untuk mencapai tujuan
pendidikan. Di sekolah, peserta didik belajar banyak hal, seperti intelegensi, kreativitas, dan
sosial (Sri Mujiatun, 2023). Tiga jalur utama pendidikan di Indonesia adalah formal,
nonformal, dan informal. Pendidikan formal merupakan pendidikan yang diberikan secara
resmi di sekolah atau universitas secara terorganisir mulai dari pendidikan dasar, pendidikan
menengah, dan pendidikan tinggi. Setiap jenjang pendidikan formal mencakup pembelajaran
matematika, yang dirancang untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan
problem-solving pada peserta didik.

Matematika adalah bagian terpenting dalam pelajaran tetapi tidak semua peseta didik
menyukai pelajaran tersebut, padahal matematika adalah bagian pelajaran yang sangat
penting namun perserta didik mampu menghadapi masalah dalam memahami pelajaran
tersebut. Menurut penelitian (Aini dkk. 2023). Tujuan pembelajaran adalah untuk membuat
pembelajaran menyenangkan bagi. Pembelajaran yang menarik, kreatif, inovatif, dan aktif
dapat membuat matematika jadi mata pelajaran yang menarik bagi peserta didik (Puspitasari,
2022). Adanya media pembelajaran interaktif yang mendukung perkembangan peserta didik
diperlukan untuk pembelajaran matematika yang menyenangkan. Dengan menerapkan dan
mengembangkan media pembelajaran interaktif, guru dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis, menarik, dan efektif. Hal ini tidak hanya membantu meningkatkan
motivasi dan pencapaian akademis siswa, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk
menghadapi tuntutan dan perubahan dalam pendidikan dan masyarakat global saat ini.

Salah satu alat untuk membuat media pembelajaran interaktif yakni book creator
yang memberikan cara mudah untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam pengembangan
kurikulum dengan mendorong siswa untuk berlatih dan merefleksikan karyanya dalam buku,
sehingga dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan kognitif dan psikomotorik
yang bertahan lama. Aplikasi yang sangat serbaguna book creator dimaksudkan untuk
membuat media digital menarik secara visual (Pausa, 2023). Perangkat lunak book creator
memang telah terbukti mendorong aktivitas, antusiasme, dan minat peserta didik dalam
proses pembelajaran. Studi yang menyoroti validitas, kepraktisan, dan kelayakan
penggunaan book creator untuk mengembangkan lembar kerja operasi pecahan di sekolah
dasar (Setiawan, 2022). Berdasarkan penelitian (Widyasmi dkk. 2021) Ditunjukkan bahwa
book creator adalah buku elektronik yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik
dengan menyertakan tulisan, gambar, buku, atau bacaan biasa. Ini menunjukkan bahwa
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media pembelajaran ini memiliki respons yang sangat baik, sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran dengan bantuan book creator yang
digunakan sebagai media pembelajaran materi geometri di kelas V Sekolah Dasar ini praktis
dan efektif untuk digunakan di dalam kelas (Pausa, 2023).

Hasil pengamatan pertama yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa guru
SMK Shalahuddin menggunakan media pembelajaran bersifat konvensional dan minim
teknologi. Oleh karena itu, diharapkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
akan membuat peserta didik lebih tertarik dan menantang dalam proses pembelajaran. Selain
itu, dengan menggunakan media pembelajaran berbasis interaktif seperti book creator, guru
dan peserta didik diharapkan menjadi lebih terbiasa dengan perkembangan terbaru dalam
teknologi informasi komunikasi, sehingga antara guru dan peserta didik dapat memperoleh
manfaat dari pemahaman yang lebih baik tentang apa yang sedang mereka pelajari.

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif book creator. Namun, sebelum itu, diperlukan analisis kebutuhan
yang bertujuan untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran matematika interaktif
berbasis book creator di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan melalui pendekatan deskriptif kualitatif, yang merupakan
jenis penelitian yang berfokus pada memahami perilaku manusia dari perspektif pemikiran
dan tindakan manusia. Untuk mempelajari dan memahami konsep atau fenomena baru,
pendekatan kualitatif diperlukan. Tujuan penelitian kualitatif adalah untuk mendapatkan
pemahaman yang mendalam tentang fenomena yang diteliti, seperti perilaku, pengamatan,
motivasi, aktivitas, dan lainnya, serta deskripsi verbal dan linguistik (Sahid dkk., 2024)

Subjek penelitian ini adalah guru dan seluruh peserta didik Kelas X jurusan TKJ
(Teknik Komputer dan Jaringan) SMK Shalahuddin Pasuruan. Informasi dari penelitian ini
didapatkan dari wawancara dan angket analisis kebutuhan. Pengumpulan data pada guru
dilakukan dengan melakukan wawancara yang terdiri dari 11 pertanyaan. Pertanyaan yang
diajukan kepada guru antara lain sebagai berikut.

Tabel 1. Daftar pertanyaan guru

No Pertanyan

1. Langkah apa saja yang dilakukan Bapak/Ibu dalam memberikan materi pelajaran matematika

kepada peserta didik dalam proses pembelajaran saat ini?

2. Apa metode yang Bapak/Ibu pergunakan selama pembelajaran untuk membuat matematika lebih

menarik bagi peserta didik saat ini?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap pembelajan matematika yang Bapak/Ibu berikan?
4.  Apakah kendala yang dihadapi Bapak/Ibu saat mengajar matematika?

5. Berdasarkan hambatan yang terjadi selama proses pembelajaran, apakah dampak pada

pemahaman peserta didik?
6. Media apa yang Bapak/Ibu gunakan saat mengajar saat ini?

7. Apakah menurut Bapak/Ibu media berupa buku cetak dan LKPD sudah cukup sebagai bahan ajar

pada saat pembelajaran matematika?
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8. Menurut Bapak/lbu apakah membutuhkan pengembangan media pembelajaran, maka media
seperti apa yang harus dikembangkan?

9.  Apakah Bapak/lbu mengetahui tentang platfrom Book Creator?

10. Apakah Bapak/Ibu saat pembelajaran pernah menggunakan media pembelajaran Book Creator?

11. Apakah Bapak/Ibu setuju jika dilakukan pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Book Creator?

Pada peserta didik, angket ini terdiri atas 10 item pernyataan yang menggunakan
skala likert. Jawaban setiap item angket dinilai dengan gradasi nilai (tingkatan) sebagai
berikut, Sangat Setuju (SS): Skor 4, Setuju (S): Skor 3, Tidak Setuju (TS): Skor 2, Sangat
Tidak Setuju (STS): Skor 1.

Angket dibawah ini disebarkan secara langsung kepada peserta didik untuk
mengumpulkan data mengenai pendapat peserta didik. Dengan menggunakan skala likert,
bisa mengukur tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan peserta didik terhadap pernyataan-
pernyataan yang diberikan, sehingga dapat memperoleh gambaran yang lebih jelas dan
terukur mengenai pandangan peserta didik.

Tabel 2. Daftar Pertanyaan Analisis Kebutuhan Peserta Didik

No Pernyataan Pilihan Jawaban

SS S TS STS

1. Menurut saya, matematika merupakan pelajaran
yang mudah dipahami

2. Menggunakan media buku cetak atau LKPD
sangatlah membosakan

3. Ketika menggunakan media pembelajaran belajar
menjadi semangat

4. Hendaknya guru  menggunakan  media
pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran

5. Menurut saya, guru perlu mengembangkan
kembali media pembelajaran

6. Ketika guru menjelaskan tanpa menggunakan
media pembelajaran, saya tidak terlalu
memperhatikan

7. Menurut saya, pelajaran matematika
membutuhkan  media pembelajaran  yang

interaktif

8. Media pembelajaran interaktif tidak bermanfaat
bagi saya

9. Guru telah menggunakan media berbasis Book
Creator

10. Saya setuju jika guru menggunakan media
pembelajaran yang interaktif berbasis Book
- Creator

Data hasil wawancara dengan guru yang digunakan sebagai pedoman pengembangan
dan penelitian media pembelajaran interaktif di kelas mata pelajaran matematika sangat
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berharga. Untuk mengolah data dari angket analisis kebutuhan, skala Guttman digunakan
menurut (Dr. Riduwan 2018) sebagai berikut.
jumlah skor yang diperoleh

0, — X 0,
(%) jumlah skor total 100%

Selanjutnya, hasil analisis diinterpretasikan dalam bentuk persentase dan
diklasifikasikan menurut tingkat kebutuhan analisis, seperti yang ditunjukkan dalam tabel
berikut.

Tabel 3. Analisis Tingkat Kebutuhan dengan Kategori Persentase

No Persentase (%) Keterangan

1. 1-20 Tidak dibutuhkan

2. 21-40 Kurang membutuhkan

3. 41-60 Setengah membutuhkan

4, 61-80 Sebagian besar membutuhkan
5. 81-100 Sangat dibutuhkan

Sumber : (Nisaa dkk., 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru wali kelas X jurusan TKJ (Teknik
Komputer dan Jaringan) SMK Shalahuddin Pasuruan bahwa jumlah peserta didik kelas X
berjumlah 14 peseta didik. Guru menyatakan telah menerapkan metode pembelajaran yang
bervariasi, metode yang diterapkan selama pembelajaran matematika agar lebih menarik
bagi peserta didik yaitu menerapkan metode ceramah dan problem posing. hasil belajar
matematika peserta didik yang diajarkan dengan metode problem posing (penyajian masalah)
lebih tinggi dibandingkan dengan yang diajarkan dengan metode ekspositori (penyajian
langsung) pada pokok bahasan tertentu (Ma’ruf, 2018). Selama proses belajar mengajar,
metode ceramah yang sering digunakan oleh guru tanpa variasi pasti akan menyebabkan
kebosanan dan kejenuhan. Ini akan berdampak pada minat, keberhasilan, dan partisipasi
belajar peseta didik (Herdianti dkk., 2024). Menurut guru, dengan diterapkannya metode-
metode tersebut respon peserta didik saat pembelajaran matematika menjadi antusias dalam
belajar dan mengalami peningkatan.

Menurut guru, dengan diterapkannya metode-metode tersebut respon peserta didik
saat pembelajaran matematika menjadi antusias dalam belajar dan mengalami peningkatan.
Kendala yang dihadapi guru saat mengajar matematika adalah media pembelajaran dan alat
peraga yang tersedia di sekolah masih belum mencukupi untuk memfasilitasi kegiatan
belajar mengajar serta sumber belajar peserta didik yang masih kurang, dari kendala tersebut
mengakibatkan pengetahuan peserta didik kurang maksimal. Media pembelajaran yang
sering digunakan selama ini oleh guru yakni powerpoint, powerpoint biasanya menjadi alat
yang mudah dan efektif bagi guru untuk mengajar tetapi jika powerpoint tersebut tidak
digunakan dengan baik dan interaktif oleh guru, maka menyebabkan peserta didik mudah
bosan saat pembelajaran dilaksanakan.

Menurut guru, media berupa buku cetak dan LKPD belum cukup sebagai bahan ajar
pada saat pembelajaran matematika. Selaras dengan penelitian (Novelza dkk., 2024) bahwa
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LKPD bahwa LKPD yang diarahkan secara umum tidak dapat secara efektif menentukan
kebutuhan setiap orang terhadap setiap peserta didik. Penggunaan bahan ajar berupa lembar
kerja peserta didik (LKPD) dan buku paket memang cenderung statis dan kurang interaktif
dalam konteks pembelajaran dalam perkembangan teknologi sekarang ini. Diharapkan buku
paket dan bahan ajar LKPD terus berkembang dan kreatif untuk memenuhi kebutuhan
peserta didik di masa depan. Hal tersebut, menjadi penyebab guru sangat membutuhkan
pengembangan media pembelajaran yang dapat memudahkan peseta didik dalam memahami
materi dan menarik bagi peseta didik. Salah satu media pembelajaran interaktif yang bisa
diterapkan oleh guru yakni book creator, guru sudah mengetahui book creator dan setuju jika
dilakukan pengembangan menggunakan media pembelajaran book creator.

Dimungkinkan untuk diipergunakan untuk menganalisis media pembelajaran yang
dibutuhkan dan diinginkan peserta didik dengan memberikan angket yang menganalisis
kebutuhan mereka dalam memanfaatkan media pembelajaran interaktif. Tabel di bawah ini
menampilkan temuan hasil pemeriksaan balasan dan komentar siswa mengenai penggunaan
sumber belajar di kelas matematika:

Tabel 4. Hasil angket analisis kebutuhan peserta didik

No Pernyataan Persentase Rata-rata Hasil analisis
persentase kebutuhan

1. Menurut saya, matematika merupakan 57,5 %
pelajaran yang mudah dipahami

2. Menggunakan media buku cetak atau LKPD 67,5 %
sangatlah membosakan

3. Ketika menggunakan media pembelajaran 75 %
belajar menjadi semangat

4. Hendaknya guru menggunakan media 67,5 %
pembelajaran yang menarik dalam
pembelajaran

5. Menurut saya, guru perlu mengembangkan 70 %
kembali media pembelajaran

6. Ketika guru menjelaskan tanpa menggunakan 70 % 87,3 % Sebagian besar
media pembelajaran, saya tidak terlalu membutuhkan

memperhatikan

7. Menurut saya, pelajaran  matematika 62,5 %
membutuhkan media pembelajaran yang
interaktif

8. Media pembelajaran interaktif  tidak 725 %
bermanfaat bagi saya

9.  Guru telah menggunakan media berbasis Book 57,5 %
Creator

10. Saya setuju jika guru menggunakan media 57,5 %
pembelajaran yang interaktif berbasis Book
Creator
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas X TKJ SMK Shalahuddin Pasuruan
bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran interaktif, hal ini didukung dengan
temuan angket analisis kebutuhan peserta didik yang diinterpretasikan pada tabel 4 di atas
bahwa rata-rata persentase adalah 87,3% menunjukkan sebagian besar peserta didik
membutuhkan penggunaan media pembelajaran interaktif pada pelajaran matematika.
Penggunaan media buku cetak dan LKPD saja tidak cukup karena dapat menyebabkan
kegiatan belajar mengajar dikelas membosankan, tidak menarik dan tidak efektif bagi
peserta didik.

Oleh sebab itu, peserta didik sangat membutuhkan media pembelajaran interaktif
agar proses pembelajaran dapat diterima dengan baik. Salah satu media pembelajaran
interaktif yang dibutuhkan peserta didik yaitu book creator yang didalamnya terdapat materi-
materi pembelajaran, video pembelajaran, lembar kerja peserta didik, dan sebagainya. Media
pembelajaran book creator dianggap sebagai media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan keterlibatan dan minat peserta didik selama proses pembelajaran. Hal ini
seleras dengan penelitian (Destiani dkk., 2023) yang mengatakan bahwa mengembangkan
media pembelajaran digital buku dengan memanfaatkan Book Creator untuk penalaran dan
analisis matematis. Hasilnya adalah bahwa produk dianggap layak, menarik, dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran. Penggunaan book creator yang dinilai sangat layak
dan menarik dapat menjadi sarana yang efektif untuk meningkatkan HOTS peserta didik.
Dengan kualitas yang baik dalam aspek media, materi, dan bahasa, book creator dapat
membantu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, evaluasi,
dan mencipta dalam konteks pembelajaran matematika (Oktafiani dkk., 2024). Penggunaan
aplikasi Book Creator dalam pembuatan materi luas, seperti e-book matematika, telah
terbukti memberikan perubahan yang lebih efektif terhadap hasil belajar peserta didik (Yulia
Friska dkk., 2023).

Oleh karena itu, materi pembelajaran yang dibuat oleh Book Creator dianggap dapat
meningkatkan motivasi dan perhatian peserta didik selama proses belajar. Beberapa
penelitian terbaru mendukung gagasan bahwa penggunaan teknologi di kelas dapat
meningkatkan sikap, motivasi, perhatian, dan pengendalian diri siswa (Fikrah, 2022).
Diharapkan penelitian ini akan memberikan inspirasi bagi peneliti lain atau bahkan para
pendidik yang sedang berusaha mengembangkan media pembelajaran interaktif book creator
untuk pelajaran matematika.

SIMPULAN

Hasil analisis kebutuhan media pembelajaran interaktif di kelas X TKJ SMK
Shalahuddin Pasuruan, dapat disimpulkan bahwa guru sangat membutuhkan pengembangan
media pembelajaran yang dapat memudahkan peseta didik dalam memahami materi dan
menarik bagi peseta didik. Salah satu media pembelajaran yang dibutuhkan dan bisa
diterapkan oleh guru yakni book creator, sedangkan pada peserta didik sangat mendukung
terlihat dari rata-rata persentase adalah 87,3% yang menunjukkan bahwa sebagian besar
peserta didik membutuhkan penggunaan media pembelajaran interaktif pada saat
pembelajaran matematika karena media pembelajaran book creator merupakan media
pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan minat dan perhatian peserta didik pada saat
proses pembelajaran.
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