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ABSTRAK

Nama : Reski Masyihtoh S
NIM : 2350500008
Judul Tesis : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan Canva Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika Siswa Kelas VII di
Mtsn 1 Tapanuli Selatan
Rendahnya kemampuan literasi matematika siswa disebabkan oleh kurangnya
siswa dalam memahami konsep matematika. Siswa sering melakukan kesalahan
dalam memahami pernyataan dengan tepat karena kurangnya keahlian untuk
mengaitkan informasi yang diberikan dengan konsep-konsep matematika.
Kemampuan literasi matematika siswa di MTsN 1 Tapanuli Selatan terpaut masih
rendah sesuai dengan hasil observasi yang dilakukan peneliti. Dimana siswa
cenderung tidak menyukai dengan pembelajaran yang ada dan dengan pemberian
materi pembelajaran yang kurang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva yang valid,
praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa
kelas VII. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE. Produk divalidasi oleh para ahli materi, media, dan
Bahasa; kepraktisan diuji oleh guru dan peserta didik; serta efektivitas diuji melalui
pretest dan posttest. Hasil validasi menunjukkan media tergolong sangat valid
dengan rata-rata persentase kevalidan sebesar 95%. Uji kepraktisan memperoleh
persentase rata-rata 90% (sangat praktis). Uji efektivitas menunjukkan peningkatan
nilai rata-rata dari 15,65 (pretest) menjadi 60,70 (posttest), yang mengindikasikan
bahwa media efektif dalam meningkatkan literasi matematika siswa. Kebaruan
penelitian ini terletak pada pemanfaatan Canva dalam pengembangan flipbook
berbasis konteks kehidupan nyata di jenjang MTs. Dengan demikian, media
flipbook ini layak digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
matematika. Kontribusi dari penelitian ini bagi bidang pendidikan matematika
adalah memberikan solusi konkret berupa media pembelajaran yang inovatif dan
kontekstual untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa. Penelitian
ini juga memperluas: referensi ‘terkait pengembangan media berbasis teknologi
digital yang mudah diakses dan digunakan oleh guru, khususnya dalam
pembelajaran matematika di tingkat SMP atau MTs. Selain itu, penelitian ini dapat
menjadi acuan bagi. peneliti  selanjutnya ' dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis digital yang berorientasi pada peningkatan kompetensi abad
21, khususnya dalam hal berpikir kritis, pemecahan masalah, dan koneksi
matematika dengan kehidupan sehari-hari.
Kata Kunci: Flipbook, Canva, Literasi Matematika, R&D, Media Pembelajaran.
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ABSTRACT

Name : Reski Masyihtoh S

Matric No.  : 2350500008

Thesis : Development of Canva-Assisted Flipbook Learning Media to
Title Improve Mathematical Literacy Skills of Students Grade VII at

MTsN 1 Tapanuli Selatan

Students' inability to comprehend mathematical ideas is the main cause of their
inadequate mathematical literacy. Due to their inability to relate the provided
knowledge to relevant mathematical concepts, many students make mistakes when
appropriately reading mathematical statements. Students in MISN 1 Tapanuli
Selatan have low levels of mathematical literacy, according to the researcher's
observations. This is due in part to the fact that students generally disapprove of
the existing teaching strategies and the frequently dull instructional materials. The
goal of this project is to create a Flipbook learning tool with Canva assistance that
is reliable, useful, and efficient for raising seventh-grade students' mathematical
literacy. The ADDIE development paradigm is used in this study's Research and
Development (R&D) methodology. Subject matter specialists, media professionals,
and language experts all validated the product. Teachers and students evaluated
practicality, and pre- and post-test evaluations were used to gauge efficacy. The
validation results indicate that the media is highly valid, with an average validity
score of 95%. The practicality test yielded an average score of 90% (categorized as
highly practical). The effectiveness test showed a significant improvement in
students’ scores, from a pre-test average of 15.65 to a post-test average of 60.70,
indicating the media's effectiveness in enhancing students' mathematical literacy.
The novelty of this research lies in the utilization of Canva to develop a real-life-
context-based flipbook specifically designed for the junior secondary (M15s) level.
As a result, the flipbook media that was created is thought to be appropriate as a
teaching aid for mathematics. By providing a cutting-edge and contextual learning
tool that can successfully raise students' mathematical literacy, this work advances
mathematics education.; Additionally, ‘it adds to the body of knowledge about the
creation of easily navigable digital learning resources for educators, particularly
in the context of junior secondary mathematics education. Additionally, this study
could be used as a guide for future research aimed at creating digital learning
materials that support 21st-century skills, specifically problem-solving, critical
thinking, and applying mathematics to real-world situations.
Keywords: Flipbook, Canva, Mathematical Literacy, R&D, Learning Media.
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Alhamdulillah, segala puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah
SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat
menyelesaikan penulisan tesis ini yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Flipbook Berbantuan Canva untuk Meningkatkan
Kemampuan Literasi Matematika Siswa Kelas VII di MTsN 1 Tapanuli
Selatan” dengan penuh rasa syukur dan tepat waktu.

Shalawat serta salam semoga tercurah kepada junjungan kita Nabi
Muhammad SAW beserta keluarga dan para sahabat beliau, semoga kita mendapat
syafa’at beliau di akhirat kelak.

Penulis menyadari bahwa tesis ini masih jauh dari sempurna, hal ini
dikarenakan keterbatasan kemampuan dan pengetahuan penulis. Oleh karena itu,
kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan demi penyempurnaan
karya ini di masa yang akan datang. Semoga tesis ini dapat memberikan manfaat
bagi penulis secara khusus dan bagi dunia pendidikan pada umumnya, khususnya
dalam meningkatkan literasi matematika siswa.

Dalam proses penyusunan tesis ini, penulis banyak menerima pelajaran
berharga, dukungan, dan motivasi dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada
kesempatan yang baik ini, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada:

1. Bapak Dr. H. Muhammad Darwis Dasopang, M. Ag, selaku Rektor
Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary
Padangsidimpuan.

2. Bapak Prof. Dr. H. Ibrahim Siregar, MCL, selaku Direktur Pascasarjana
Program Magister Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan.
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Program ‘Magister Universitas Islam ' Negeri Syekh Ali’ Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan.

4. Bapak Dr. Suparni, S. Si, M. Pd, selaku Ketua Program Studi Pascasarjana
Tadris Matematika Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan dan juga sebagaia Pembembin I (Is1) ang dengan
sabar memberikan arahan dan masukan berharga selama proses penelitian
dan penulisan.

5. Ibu Almira Amir, M. Si, selaku Pembimbing II (Metodologi) yang telah
banyak memberikan ilmu, arahan, dan bimbingan dalam penyelesaian tesis
ini.

6. Bapak Dr. Ahmad Nizar Rangkuti, S. Si, M. Pd, selaku Pembimbing
Akademik yang selalu memberikan motivasi dan dukungan selama masa
studi.

7. Ibu Friska Andriani Harahap, M. Pd, yang kenan menjadi validator lembari
validasi.
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kesempatan dan dukungan dalam pelaksanaan penelitian.

Kepala Sekolah, guru, serta seluruh siswa MTsN 1 Tapanuli Selatan yang
telah memberikan kesempatan dan dukungan dalam pelaksanaan penelitian.
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informasi.

Bapak Hamdani Batubara, S. Pd, selaku WKM di MTsN 1 Tapanuli Selatan
yang telah banyak memberikan bantuan dan informasi.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Rendahnya kemampuan literasi matematika siswa disebabkan dengan
kurangnya siswa dalam memahami konsep matematika. Hal ini juga didasarkan
dengan banyaknya siswa cenderung menghafal rumus-rumus tanpa memahami
prinsip-prinsip yang mendasarinya, yang menghambat kemampuan mereka untuk
mengaplikasikan konsep tersebut dalam konteks yang lebih luas. Oleh karena itu
siswa terhambat atau kesulitan dalam kemampuan membaca dan memahami soal.
Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam membaca dan memahami soal
matematika.

Siswa sering melakukan kesalahan dalam memahami pertanyaan dengan tepat
karena kurangnya keahlian untuk mengaitkan informasi yang diberikan dengan
konsep-konsep matematika. Kondisi ini dikaitkan oleh rendahnya motivasi dan rasa
percaya diri siswa, yang kerap memicu kecemasan terhadap pembelajaran
matematika. Hambatan-hambatan tersebut pada akhirnya berdampak negatif
terhadap pemahaman dan pencapaian siswa dalam mata pelajaran ini'.

Pada tahun 2022, Indonesia berpartisipasi dalam Program for International
Student Assessment (PISA) yang diselenggarakan oleh Organisation for Economic

Co-operation and Development (OECD). Hasil yang diumumkan secara serentak

pada 3 Desember 2023 ini menunjukkan bahwa skor matematika siswa Indonesia

''W. Han Et Al., “‘“Materi Pendukung Literasi Numerasi,”” Kementrian Pendidikan Dan Kebudayaan,
Tim Gin Kemendikbud. 8,No. 9 (2017): 1-58, Https://Repositori.Kemdikbud.Go.Id/11628/1/Materi-
Pendukung-Literasi-Numerasi-Rev.Pdf.



menurun sebesar 12 poin dibandingkan hasil PISA 2018, dengan skor 365,
sementara rata-rata OECD adalah 4722. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan
literasi siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara-negara OECD.
Penurunan skor ini mencerminkan tantangan dalam meningkatkan pemahaman,
analisis, dan penerapan konsep dalam pembelajaran. Hasil PISA 2022 menegaskan
perlunya strategi yang lebih efektif dalam meningkatkan literasi siswa, termasuk
melalui penguatan metode pengajaran, pengembangan bahan ajar yang relevan,
serta peningkatan minat baca dan berpikir kritis di kalangan peserta didik.’

Abad 21 merupakan abad pengetahuan, yang mana arus globalisasi dan
keterbukaan informasi dan teknologi berkembang pesat serta membawa perubahan
pada segala aspek kehidupan. Oleh sebab itu, setiap siswa diharapkan mampu
membekali diri dengan keterampilan dalam menghadapi era globalisasi. Literasi
menjadi salah satu keterampilan yang sangat diperlukan untuk beradaptasi dan
dapat mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam pandangan
tradisional, literasi didefinisikan sebatas kemampuan membaca dan menulis
pernyataan pendek sederhana tentang kehidupan individu. Seiring perkembangan
jaman, literasi tidak hanya sekadar kemampuan membaca, namun juga terkait
dengan kemampuan' intelektual, - serta; mengetahui bagaimana meneliti dan
memecahkan masalah yang kompleks. Oleh karena itu, literasi merupakan hal

mendasar bagi individu untuk dapat berpartisipasi dalam masyarakat dan mencapai

2 Iwan Pranoto, Wono Setya Budhi, And Hendra Gunawan, “Hasil Pisa 2022, Matematika Indonesia
Masih Stagnan,” Media Indonesia, 2023, Https://Mediaindonesia.Com/Opini/637150/Hasil-Pisa-
2022-Matematika-Indonesia-Masih-Stagnan.

3 Andini, F., Masyihtoh, R., Daulay, N. J., Mawaddah, P., Dan Rafiah, H. N. Pengaruh Pelayanan
Konseling Terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Di Man 1 Medan (Effect: Jurnal Kajian
Konseling, 2024): 3(3).



tujuan mereka dalam pekerjaan serta kehidupannya®.

Dalam buku panduan Gerakan Literasi Nasional, disebutkan enam literasi dasar
yang wajib dikuasai yaitu literasi bahasa, literasi numerasi, literasi digital, literasi
sains, literasi finansial, serta literasi budaya dan kewargaan®. Literasi numerasi atau
sering disebut dengan numerasi menjadi salah satu literasi dasar yang harus
dikuasai oleh peserta didik. Dalam hal ini, literasi numerasi menjadi perhatian besar
khususnya pada bidang pendidikan dan menjadi kompetensi yang diujikan pada
peserta didik melalui Asesmen Kompetensi Minimun (AKM). AKM merupakan
penilaian kompetensi dasar yang diujikan kepada siswa yang digunakan untuk
mengukur kemampuan nalar siswa ketika dihadapkan pada masalah yang
membutuhkan kemampuan literasi dan numerasi yaitu masalah yang membutuhkan
pengetahuan dasar matematika dalam penyelesaiannya ©.

Ojose mendefinisikan numerasi sebagai kemahiran individu dalam merumuskan,
mengidentifikasi, memahami dan mengimplementasikan dasar-dasar matematika
dalam berbagai konteks yang dibutuhkan individu dalam situasi sehari-hari’.
Melihat betapa pentingnya literasi numerasi, maka perlu dilakukan berbagai upaya
khususnya dalam proses pembelajaran untuk melatih literasi numerasi peserta
didik. Penguasaan literasi perlu diimbangi; dengan menumbuhkembangkan

kemampuan berpikir kritis dalam pemecahan masalah, kreativitas, komunikasi,

4 Jailani Jailani Et Al., “Mathematical Literacy Proficiency Development Based On Content, Context,
And Process,” Problems Of Education In The 21st Century 78, No. 1 (2020): 80-101,
Https://Doi.0rg/10.33225/Pec/20.78.80.

5 Han Et Al., “‘Materi Pendukung Literasi Numerasi.””

® Irma Rachmah Hidayah, Tri Atmojo Kusmayadi, And Laila Fitriana, “Minimum Competency
Assessment (Akm): An Effort To Photograph Numeracy,” Journal Of Mathematics And
Mathematics Education 11, No. 1 (2021): 14, Https://D0i.Org/10.20961/Jmme.V11i1.52742.

7 Bobby Ojose, “Mathematics Literacy: Are We Able To Put The Mathematics We Learm Into
Everyday Use,” Journal Of Mathematics Education 4, No. 1 (2011): 89—-100.



serta kolaborasi®.

Kurangnya media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik
siswa, ditambah dengan keterbatasan alat bantu belajar yang menarik dan relevan
di era digital, mengakibatkan proses pembelajaran menjadi kurang efektif. Siswa
cenderung kehilangan minat dan motivasi belajar jika media pembelajaran yang
digunakan tidak menarik atau relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka. Selain
itu, tingginya ketergantungan pada metode pembelajaran konvensional, seperti
ceramah, yang sering kali kurang interaktif, dapat membuat siswa kesulitan
memahami konsep-konsep matematika yang abstrak. Untuk mengatasi masalah ini,
perlu adanya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan
kontekstual, yang dapat menarik minat siswa dan membantu mereka
mengembangkan literasi matematika dengan lebih baik.

Metode pembelajaran yang kurang efektif di sekolah mencakup ceramah
tradisional, yang membuat siswa pasif dan sulit mempertahankan perhatian mereka.
Selain itu, pembelajaran berbasis hafalan cenderung tidak melatih pemahaman
konsep atau keterampilan berpikir kritis. Pendekatan seragam untuk semua siswa
juga mengabaikan perbedaan gaya belajar, sehingga beberapa siswa tertinggal.
Metode ini tidak relevan dengan tuntutan keterampilan abad ke-21 dan kurang
memanfaatkan teknologi atau pendekatan interaktif untuk meningkatkan minat
siswa’.

Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Utami, Iskandar, dan Nuraeni

8 Han Et Al., “‘Materi Pendukung Literasi Numerasi.””

9 Jvita Setia And Nuria Siti Aulianshah, “Pengaruh Teknologi Di Bidang Pendidikan Pada Era
Digitalisasi Untuk Kualitas Pembelajaran Di Fakultas Vokasi Universitas Negeri Surabaya” 9, No.
1 (2025): 224-35.



adalah rendahnya kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menyoroti bahwa metode pembelajaran konvensional kurang efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep sains siswa'’. Dan hal itu sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Anggar dikarenakan rendahnya kemampuan literasi
sains siswa kelas XI di sekolah menengah atas. Penelitian ini menyoroti bahwa
metode pembelajaran tradisional kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep sains yang kompleks''.

Pentingnya pengembangan media pembelajaran ini juga tidak lepas dari

perkembangan pembelajaran berbasis teknologi yang semakin pesat'?

. Dengan
adanya platform digital seperti Canva, guru dapat dengan mudah membuat materi
pembelajaran yang tidak hanya statis, tetapi juga interaktif dan berbasis multimedia.
Hal ini sangat penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran dan membantu mereka untuk lebih memahami materi yang
disampaikan. Selain itu, penggunaan media digital juga mendukung literasi digital
siswa, yang menjadi salah satu keterampilan penting di era digital saat ini.

Namun kenyataannya masih banyak siswa di Indonesia yang menghadapi
kesulitan dalam meningkatkan keterampilan literasi numerasi mereka. Dalam hal

ini menunjukkan meskipun siswa dapat menguasai teknik-teknik dasar matematika,

mereka seringkali kesulitan dalam menerapkan konsep-konsep tersebut dalam

10 Neng Riski Ayu Utami, Sofyan Iskandar, And Fitri Nuraeni, “Pengaruh Pendekatan Saintifik
Berbantuan Media Flipbook Terhadap Peningkatan Kemampuan Literasi Sains Siswa Sekolah
Dasar,” Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar 09, No. September (2024): 1802.

' Anggar Dwi Pangestu, “Pengembangan Media Interaktif Berbantuan Canva Pada Pembelajaran
Matematika Siswa Kelas Viii Smp Negeri 4 Klaten Tahun Ajaran 2023 /2024.,” Universitas Widya
Dharma (2024), 4.

2° Amir, A. (2016). Penggunaan Media Gambar Dalam Pembelajaran Matematika. Jurnal
Eksakta, 2(1), 34-40.



konteks kehidupan nyata. Hal ini menjadi masalah serius karena guruan matematika
seharusnya tidak hanya bertujuan untuk mengajarkan rumus dan prosedur, tetapi
juga untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis, yang esensial
untuk menghadapi tantangan dalam kehidupan sehari-hari dan dunia kerja.

Salah satu penyebab utama dari rendahnya literasi numerasi siswa adalah
keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di banyak sekolah. Media
pembelajaran yang digunakan sering kali bersifat monoton dan tidak kontekstual,
sehingga kurang dapat menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk
berpikir kreatif dan kritis. Sebagian besar media yang ada lebih berfokus pada aspek
pemberian informasi daripada pada proses pembelajaran yang aktif dan interaktif.

Menurut Izzatin ada tiga prinsip dasar dalam literasi numerasi yang perlu
diperhatikan dalam pembelajaran matematika, yaitu: pertama, literasi numerasi
harus bersifat kontekstual, yang berarti materi yang diajarkan harus relevan dengan
kondisi geografis, sosial, dan budaya siswa. Kedua, literasi numerasi harus selaras
dengan Kurikulum Merdeka, yang menekankan pembelajaran yang berpusat pada
siswa, fleksibel, dan kontekstual. Kurikulum ini mendorong pengembangan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan aplikatif melalui pengalaman belajar yang
relevan dan bermakna. Ketiga, literasijnumerasi harus saling bergantung dan
memperkaya unsur literasi lainnya, seperti literasi membaca dan literasi digital'>.
Dalam konteks ini, Flipbook berbantuan Canva dirancang untuk mendukung ketiga

prinsip tersebut, dengan memberikan materi yang kontekstual dan selaras dengan

13 Maharani Izzatin Et Al., “Pengembangan Literasi Numerasi Siswa Melalui Soal Hots,” Prosiding
Seminar Nasional Pascasarjana Unnes, 2022, 630-34,
Http://Pps.Unnes.Ac.Id/Pps2/Prodi/Prosiding-Pascasarjana-Unnes.



kurikulum, serta mengintegrasikan elemen multimedia yang mendukung
pengembangan literasi digital siswa.

Selain itu, literasi numerasi juga berkaitan dengan kemampuan siswa untuk
merumuskan, menerapkan, dan menginterpretasikan matematika dalam berbagai
konteks yang mencakup penalaran matematis dan penggunaan prosedur, fakta, dan
konsep matematika untuk menggambarkan, menjelaskan, dan memprediksi

fenomena dalam kehidupan sehari-hari'*.

Flipbook berbantuan Canva akan
membantu siswa untuk melatih keterampilan ini melalui berbagai tugas dan latihan
yang disajikan dalam format yang menarik dan interaktif.

Dalam hal ini, pengembangan produk media pembelajaran yang lebih inovatif
dan terhubung dengan kehidupan nyata siswa sangat diperlukan. Salah satu solusi
yang dapat dijadikan alternatif adalah penggunaan Flipbook berbantuan Canva,
sebuah media pembelajaran digital yang interaktif dan menarik. Flipbook
merupakan buku digital yang dapat mencakup berbagai elemen seperti teks,
gambar, dan animasi'’.

Pengembangan Flipbook berbantuan Canva ini juga bertujuan untuk menjawab
tantangan yang ada dalam proses pembelajaran matematika. Sebagian besar

pembelajaran matematika yang berlangsung di sekolah dasar masih mengandalkan

media pembelajaran konvensional yang kurang dapat menarik minat siswa. Oleh

14 Habibi Habibi And Suparman Suparman, “Literasi Matematika Dalam Menyambut Pisa 2021
Berdasarkan Kecakapan Abad 21,” Jkpm (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) 6, No. 1
(December 26, 2020): 57, Https://Doi.0rg/10.30998/Jkpm.V6i1.8177.

15 Selvia Selvia, Dede Suratman, And Agung Hartoyo, “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Menggunakan Flipbook Dikaitkan Dengan Kemampuan Komunikasimatematis Siswa
Sma,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Khatulistiwa, 2018, 1-13, Http://E-
Repository.Perpus.lainsalatiga. Ac.1d/Id/Eprint/8269.



karena itu, dengan menggunakan Flipbook berbantuan Canva, diharapkan
pembelajaran matematika menjadi lebih interaktif, kreatif, dan menyenangkan,
yang pada gilirannya akan meningkatkan motivasai siswa untuk belajar matematika
dan mengasah keterampilan numerasi mereka.

Flipbook berbantuan Canva ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk
menyajikan materi matematika, tetapi juga sebagai alat yang menghubungkan
konsep matematika dengan situasi dan fenomena kehidupan nyata'®. Melalui
Flipbook ini, siswa dapat melihat bagaimana konsep matematika yang mereka
pelajari digunakan dalam berbagai konteks kehidupan, seperti dalam perencanaan
anggaran, pengukuran jarak, atau prediksi data. Ini akan membantu siswa untuk
memahami bahwa matematika bukan hanya sekadar mata pelajaran di kelas, tetapi
juga keterampilan yang dapat mereka aplikasikan dalam kehidupan sehari-hari!’.

Berdasarkan observasi awal terlihat kemampuan literasi matematika siswa tidak
sesuai dengan harapan. Hal ini dapat dilihat berdasarkan observasi yang dilakukan
di MTsN 1 Tapanuli Selatan pada kelas VII. Peneliti memberikan soal kepada para
siswa dengan materi aritmatika berdasarkan kemampuan literasi matematika siswa

dan mirip dengan SOAL PISA. Adapun jawaban salah satu siswa yaitu:

16 Ganes Sekar Wangi And Imam Bukhori, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Canva
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik,” Economic And Education Journal (Ecoducation)
5, No. 1 (2023): 1-15, Https://D0i.Org/10.33503/Ecoducation.V5i1.1882.

17 Nia Agustin, Annisa Ianna R, Hartanti Yusrini S, Gandhini Anugrah, Tazkiya Rahmatika, And Rani
Asifaul, Media Digital Untuk Pembelajaran (Semarang: Cahya Ghani Recovery, 2023).
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Gambar 1.1 Hasil Jawaban Salah Satu Siswa
Dari jawaban di atas dapat kita simpulkan bahwa siswa masih ragu dalam
mengerjakan soal, dan kesulitan dalam memahaminya. Siswa diatas hanya fokus
kepada jawaban A, daripada mencari hasil dari semua jawabannya dan tidak
memberikan pernyataan dari sisa uangnya. Sedangkan jawaban yang benar sebagai

berikut:



l. Opsi a) 3 buku tulis dan 5 pena

- Harga:3 x Rp8.000 + 5 x Rp2.000 = Rp24.000 + Rp10.000 = Rp34.000

- Uang yang dimiliki: Rp40.000, —
- Dengan Sisa Uang Rp40.000 — Rp34.000 = Rp6.000
- Jawaban Benar
2. Opsi b) 4 buku tulis dan 10 pena
- Harga: 4 % Rp8.000 + 10 x Rp2.000 = Rp32.000 + RpZ0.000
- Uang yang dimiliki: Rp40.000, =
- Jawaban Salah
3. Opsi ¢) 5 buku tulis dan 10 pena
- Harga: 5 % Rp8.000 + 10 x Rp2.000 = Rp40.000 + Rp20.000
- Uang yang dinuliki: Rp40.000, =
- Jawaban Salah

4. Opsi d) 6 buku tulis dan 5 pena

- Harga: 6 % RpB.000 + 5 X Rp2.000 = Rp48.000 + Rp10.000 =

- Uang yang dimiliki: Rp40.000, —

- Jawaban Salah

= Rp52.000

= Rp60.000

Rp58.000

Jadi, jawaban yang benar adalah a) 3 buku tulis dan 5 pena

Gambar 1.2 Hasil Jawaban yang Benar

Wawancara dengan guru matematika di MTsN 1 Tapanuli

digunakan, dengan frekuensi rata-rata hanya sebulan sekali.
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mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang digunakan adalah buku paket dan
aplikasi Alef Education.;Buku:paket masih didominasi oleh konsep-konsep abstrak
yang kurang kontekstual, sehingga sulit dipahami oleh siswa. Proses pembelajaran
yang berpusat pada guru dan berbasis ceramah juga membuat siswa merasa bosan.

Sementara itu, aplikasi Alef Education yang berbasis teknologi sangat jarang

Penggunaan aplikasi Alef Education menghadapi beberapa kendala yang
mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi matematika, yang berdampak
pada rendahnya literasi numerasi mereka. Pendekatan yang terlalu umum tidak

disesuaikan dengan kemampuan siswa yang berbeda, sehingga membuat mereka

Selatan



kesulitan memahami materi. Kurangnya interaksi langsung dan variasi dalam
penyampaian materi membuat siswa merasa bosan dan kesulitan memahami konsep
secara mendalam. Selain itu, keterbatasan umpan balik langsung dan masalah
aksesibilitas internet memperburuk kondisi ini, sehingga siswa kesulitan
mengaitkan matematika dengan kehidupan nyata.

Berikut merupakan gambar buku paket yang digunakan siswa kelas 8 di MTsN

1 Tapanuli Selatan dan tampilan Alef Education.

nerch Pl

s
‘©
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3% s 1508 3 223 sim

Math 8

Gambar 1. 4 Tampilan Alef Education
Dari hasil observasi peneliti, rendahnya literasi matematika siswa di MTsN 1

Tapanuli Selatan disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain metode pembelajaran
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yang cenderung berpusat pada guru dengan pendekatan ceramah yang
membosankan, serta penggunaan media pembelajaran seperti buku paket dan
aplikasi Alef Education yang kurang kontekstual dan jarang digunakan. Pendekatan
yang terlalu umum, kurangnya interaksi langsung, dan terbatasnya variasi
penyampaian materi menghambat pemahaman siswa terhadap konsep matematika
dan penerapannya dalam kehidupan nyata. Selain itu, masalah aksesibilitas dan
keterbatasan umpan balik juga memperburuk kondisi ini, sehingga sulit bagi siswa
untuk mengembangkan kemampuan literasi numerasi mereka secara optimal.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Penelitian Yuliani Rahmawati,
Komariah, dan Dede Trie Kurniawan (2022) mengembangkan Flipbook sains untuk
siswa sekolah dasar menggunakan model ADDIE, dengan menyajikan konten
berbasis visualisasi, animasi, dan video untuk mempermudah pemahaman konsep
ilmiah. Kendala yang dihadapi termasuk keterbatasan akses teknologi dan
pemahaman teknis guru dalam mengoperasikan Flipbook's. Sesuai dengan
penelitian yang dilakukan Penelitian oleh Fertilia Ikashaum, Wahyuni Sulastri, dan
Isnaini Nur Azizah (2022) berjudul "Bahan Ajar Matematika Kontekstual:
Flipbook, Liveworksheet, Youtube" bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar
digital interaktif berupa: Flipbook yang terintegrasi dengan Liveworksheet dan
YouTube. Flipbook yang dikembangkan menggunakan model pengembangan
ADDIE ini menyajikan konten matematika dengan visualisasi dan animasi

interaktif, serta dilengkapi dengan video pembelajaran dari YouTube dan latihan

% Yuliani Rahmawati, Komariah Komariah, And Dede Trie Kurniawan, “The Development Of
Flipbook Based On The Addie Model In Science Learning For Elementary School Students,”
International Journal Of Learning And Instruction ([jli) 4, No. 2 (2022): 56,
Https://Doi.Org/10.26418/1j1i.V4i2.59356.
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soal interaktif dari Liveworksheet. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar
ini layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa'®.

Dari hasil penelitian terdahulu di dapat kendala dengan akses internet dan
pemahaman guru dalam menggunakan teknologi belajar tersebut. Oleh karena itu
peneliti mengambil kebaharuan dengan peningkatan akses teknologi atau jarinagn
internet dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat diakses dengan
offline dan mengembangan konten yang lebih interaktif dan kreatif untuk siswa.

Perbedaan media pembelajaran flipbook yang akan dikembangkan dengan
aplikasi Alef Education yang digunakan disekolah terletak pada fleksibilitas, desain,
dan fokus penggunaannya. Flipbook dirancang sesuai kurikulum merdekan dan
dengan penguatan dalam meingkatkan kemampuan literasi matematika siswa
dengan visualisasi, animasi interaktif, dan konten kontekstual yang dapat diakses
offline maupun online, serta memungkinkan guru untuk menyesuaikan materi.
Sebaliknya, Alef Education berbasis platform digital dengan kecerdasan buatan
(Al) yang menekankan personalisasi pembelajaran global, membutuhkan akses
internet, dan lebih mendukung pembelajaran mandiri siswa. Flipbook lebih
memprioritaskan adaptasi lokal, keterlibatan guru, dan penyajian konten secara
bertahap.

Dengan adanya perkembangan zaman bahkan dengan majunya teknologi. Para

guru diwajibkan untuk memahami dan memberikan pembelajaran yang inovatif dan

menarik kepada siswa dengan mengikut perkembangan zaman. Sejalan dengan

19 Fertilia Ikashaum, Wahyuni Sulastri, And Isnaini Nur Azizah, “Contextual Mathematics Teaching
Materials: Flipbook, Liveworksheet, Youtube,” Edumatica : Jurnal Pendidikan Matematika 12, No.
01 (2022): 1-10, Https://D0i.0rg/10.22437/Edumatica.V12i01.15686.
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firman Allah SWT dalam surat Yunus ayat 101 yang artinya berbunyi:

e 5 3aliy 291 o3 G5 o3V o P..debuv;.my

) O3

W

Artinya:

Katakanlah (Nabi Muhammad), “Perhatikanlah apa saja yang ada di langit
dan di bumi!” Tidaklah berguna tanda-tanda (kebesaran Allah) dan peringatan-
peringatan itu (untuk menghindarkan azab Allah) dari kaum yang tidak beriman.

Berdasarkan ayat di atas dapat ditafsirkan bahwa Allah SWT sengaja
menciptakan alam semesta ini agar manusia mempelajari apa yang ada di muka
bumi ini sebagai suatu ilmu pengetahuan. Allah SWT juga memberikan ilmu
pengetahuan kepada manusia sejak awal penciptaan manusia sebagai pembeda
dengan makhluk lainnya. Oleh karena itu, jelas disampaikan bahwa tidak ada alasan
bagi tenaga pengajar dan para pembelajar untuk tidak melangsungkan
pembelajaran. Tenaga pengajar dituntut untuk mampu menjadikan para pembelajar
mencapai tujuan guruan sesuai bidang keilmuannya®’,

Oleh karena itu, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis
Flipbook yang lebih interaktif dan inklusif, untuk meningkatkan semangat dan
kemampuan literasi siswa. Fokus penelitian ini adalah mengevaluasi efektivitas
Flipbook dalam membantu pemahaman materi, meningkatkan keterlibatan siswa

melalui elemen interaktif, serta memastikan aksesibilitas di sekolah dengan

20 Torang Siregar, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Blended Learning Dengan
Memanfaatkan Google Classroom Pada Materi Trigonometri Di Kelas X Sma Negeri 2
Padangsidimpuan,” Journal Of Innovative Science Education (2024), 8.
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keterbatasan infrastruktur. Selain itu, peneliti juga ingin menilai bagaimana media
ini dapat mendukung peningkatan literasi siswa, khususnya dalam memahami
konsep matematika secara visual.

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva
dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan penjabaran latar belakang diatas maka peneliti menguraikan

rumusan masalah sebagai berikut:

a. Bagaimana validitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah?

b. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva
dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah?

c. Bagaimana efektifitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan penjabaran latar belakang diatas maka peneliti menguraikan tujuan

dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Mengukur validitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah.

b. Mengukur praktikalitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva
dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah.

c. Mengukur efektifitas media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva dalam

15



meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa di sekolah.

D. Batasan Istilah

Istilah-istilah yang digunakan penelitian ini adalah:
a. Flipbook

Flipbook adalah buku digital yang memungkinkan pengguna melihat dan
membalik halaman secara virtual, seperti membaca buku fisik. Flipbook sering
digunakan dalam guruan untuk membuat materi pembelajaran interaktif dan

menarik, dengan fitur seperti animasi, video, dan link interaktif.

b. Canva

Canva adalah alat desain grafis yang memungkinkan pembuatan konten
visual menarik dengan mudah. Banyak digunakan dalam guruan untuk
membuat presentasi, poster, infografis, dan Flipbook. Canva menyediakan
banyak template dan elemen desain, memudahkan guru dan siswa menciptakan
desain profesional tanpa keterampilan desain mendalam. Antarmuka
intuitifnya meningkatkan kreativitas dan kolaborasi di kelas.
c. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah jalat yang digunakan untuk menyampaikan
materi pelajaran agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Ini termasuk buku,
video, infografis, poster, atau aplikasi digital. Tujuannya adalah membuat
proses belajar mengajar lebih efektif, menarik, dan interaktif.
d. Pengembangan

Pengembangan adalah proses menciptakan dan menerapkan alat atau

metode baru untuk meningkatkan efektivitas. Dalam guruan, ini melibatkan
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pembuatan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif, seperti Flipbook
dengan Canva, untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.
Evaluasi dan revisi berkelanjutan juga merupakan bagian penting dari
pengembangan
e. Literasi Matematiks

Literasi Matematika adalah kemampuan memahami dan menggunakan
matematika dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari, termasuk
menghitung, mengukur, menganalisis data, dan memecahkan masalah.
Keterampilan ini penting untuk mengelola keuangan, memahami statistik, dan
berpartisipasi aktif dalam masyarakat.
f. Aritmatika Sosial

Aritmatika sosial adalah penerapan konsep dan operasi dasar aritmatika
untuk menyelesaikan masalah sehari-hari yang melibatkan keuangan,
perdagangan, dan kegiatan sosial lainnya. Materi ini mencakup pemahaman
tentang bagaimana menghitung harga setelah diskon, menentukan besarnya
pajak, menghitung keuntungan dalam perdagangan, dan mengelola keuangan
pribadi dengan menggunakan operasi matematika sederhana.

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini, yaitu:

1. Manfaat Teoretis

a. Pengayaan Kajian Teori, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan teori di bidang pendidikan,

khususnya terkait pengembangan media pembelajaran berbasis
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teknologi digital.

b. Penguatan Konsep Literasi Matematika, hasil penelitian ini akan
memperkuat pemahaman tentang hubungan antara media pembelajaran
interaktif dengan peningkatan literasi matematika siswa.

c. Dasar Penelitian Selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi acuan atau
referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi dengan fokus pada literasi matematika
atau mata pelajaran lain.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru, memberikan alternatif media pembelajaran interaktif yang
mudah diimplementasikan dalam pembelajaran matematika. Membantu
guru menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan
relevan dengan kebutuhan siswa di era digital.

b. Bagi Siswa, meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa terhadap
matematika melalui media yang menarik dan inovatif. Mendukung
pengembangan 'kemampuan literasi. matematika siswa, sehingga
mereka lebih' mampu memahami, menganalisis,” dan ‘memecahkan
masalah matematika dalam kehidupan sehari-hari.

c. Bagi Sekolah, sebagai masukan strategis bagi sekolah untuk
meningkatkan  kualitas pembelajaran melalui  adopsi media
pembelajaran berbasis teknologi. Mendukung tercapainya tujuan
pendidikan sekolah, khususnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa
pada bidang matematika.

d. Bagi Pembuat Kebijakan, memberikan rekomendasi praktis terkait
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pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis teknologi
dalam kurikulum sekolah. Menjadi inspirasi untuk mendorong integrasi
teknologi dalam berbagai aspek pembelajaran.
F. Spesifikasi Produk
Pengembangan media pembelajaran Flipbook berbasis Canva memiliki
spesifikasi produk sebagai berikut:
a. Pengembangan media pembejaran fliphbook menggunakan bantuan aplikasi
Canva.
b. Pengembangan media pembelajaran fliphook memuat materi aritmatika
sosial untuk kelas VII SMP/ MTs.
c. Media pembelajaran flipbook yang dikembangkan dapat dibuka melalui
tautan langsung.
d. Media pembelajaran fliphbook memuat materi, video, dan soal latihan beserta

jawabannya.
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BABII
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Pengertian Media Pembelajaran

Belajar adalah suatu proses dimana siswa memproduksi pengetahuan?!.
Seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan, pemahaman, atau
pengalaman baru melalui studi, pengamatan, pengalaman, atau instruksi.
Belajar dalam Islam juga diistilahkan dengan menuntut ilmu (Thalab A-"Ilm).
Karena dengan belajar, seseorang akan mendapatkan ilmu pengetahuan yang
bermanfaat bagi dirinya’’. Ini adalah aktivitas yang mendasar dalam
perkembangan dan pendidikan manusia, yang memungkinkan individu untuk
tumbuh, berkembang, dan beradaptasi dengan lingkungannya. Belajar dapat
terjadi dalam berbagai konteks, termasuk di sekolah, di tempat kerja, atau
dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dengan siswa pada suatu
lingkungan belajar’®. Ini mencakup aktivitas yang dirancang untuk
meningkatkan pemahaman dan kemampuan seseorang dalam berbagaiaspek
kehidupan, termasuk pendidikan: formal .di sekolah, pelatihan, eksperimen,
interaksi sosial, dan banyak lagi. Pembelajaran dapat berlangsung di berbagai

konteks, termasuk di dalam kelas, di luar kelas, secara mandiri, atau dengan

2 Ahmad Nizar Rangkuti, “Konstruktivisme Dan Pembelajaran Matematika,” Jurnal Darul ‘Ilmi 2,
No. 2 (2014): 66.

22 Djumberansyah Lndar, “Konsep Belajar Menurut Pandangan Islam,” Ulul Albab Jurnal Studi Islam
3, No. 2 (December 26, 2018): 27-44, Https://Doi.Org/10.18860/Ua.V3i2.6105.

23 Taufiq Nur Azis, “Strategi Pembelajaran Era Digital,” Annual Conference On Islamic Education
And Social Sains (Aciedss 2019) 1, No. 2 (2019): 308-18.
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bantuan instruktur atau mentor. Tujuan pembelajaran adalah untuk
mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman yang dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari atau dalam konteks tertentu.

Kemajuan dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong perlunya inovasi dalam pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran. Guru-guru harus dapat memanfaatkan berbagai alat yang
disediakan oleh sekolah, dan perlu terbuka terhadap kemungkinan bahwa alat-
alat tersebut dapat disesuaikan dengan perkembangan zaman. Selain itu, guru
juga diharapkan memiliki kemampuan untuk mengembangkan alat-alat
pembelajaran yang belum tersedia dan memiliki keterampilan dalam
menciptakan media pengajaran sesuai kebutuhan mereka. Menurut
terminologinya, kata media berasal dari bahasa latin “medium” yang artinya
perantara, sedangkan dalam bahasa Arab media berasal dari kata “wasaaila”
artinya pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan®*.

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat atau bahan yang
digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dengan tujuan
menyampaikan materi pelajaran secara efektif dan efisien. Media ini dapat
berupa alat fisik, seperti papan tulis, gambar, dan video, maupun perangkat
digital yang berbasis teknologi. Penggunaan media pembelajaran yang tepat
dapat meningkatkan pemahaman siswa, menarik minat mereka, serta
memperkaya pengalaman belajar. Media tidak hanya sebagai alat untuk

menyampaikan informasi, tetapi juga dapat menjadi jembatan untuk

24 Rudy Sumiharsono And Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran Buku Bacaan Wajib Dosen, Guru
Dan Calon Pendidik (Jawa Timur: Pustaka Abadi, 2017).
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mengaktifkan berbagai jenis indera siswa, yang pada gilirannya meningkatkan
hasil pembelajaran. Sejalan dengan perkembangan teknologi, media
pembelajaran kini dapat memanfaatkan berbagai bentuk digital, seperti
aplikasi, video interaktif, dan platform pembelajaran online.

Menurut Arsyad (2011), media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau informasi agar dapat
merangsang pikiran, perhatian, perasaan, dan minat serta keterampilan siswa
dalam proses belajar mengajar’®. Media pembelajaran tidak hanya terbatas
pada alat fisik, tetapi juga bisa mencakup metode atau pendekatan yang
digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa gambar, alat
peraga, buku, CD, video, atau bahkan teknologi berbasis web yang
memungkinkan interaksi antara guru dan siswa.

Menurut Katz dan Shapira (2003), media pembelajaran lebih dari
sekadar sarana untuk menyampaikan informasi. Media merupakan alat yang
memperkaya pengalaman belajar siswa, memberikan gambaran nyata tentang
materi yang sedang dipelajari, dan dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif
terlibat dalam proses belajar®®. Oleh karena itu, media yang digunakan dalam
pembelajaran harus: mampu menjembatani berbagai konsep yang abstrak
sehingga siswa dapat mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan

nyata.

25 A Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011).
26Y Katz And D Shapira, Interactive Learning: How New Technologies Are Changing Education
(London: London, 2003).
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2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dibagi ke dalam beberapa kategori berdasarkan

bentuk dan fungsinya. Sukmadinata (2008) mengelompokkan media

pembelajaran ke dalam empat kategori utama:

Media Visual: Media yang hanya menggunakan penglihatan untuk
menyampaikan pesan, seperti gambar, grafik, tabel, dan diagram. Media
ini membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan cara yang
lebih jelas dan konkret.

Media Audio: Media yang hanya menggunakan pendengaran, seperti
rekaman suara, musik, atau podcast. Media ini berguna untuk melatih
pendengaran siswa dan memperkaya pembelajaran melalui penjelasan
verbal.

Media Audio-Visual: Media yang menggabungkan unsur audio dan visual,
seperti video, film, dan televisi. Media ini sangat efektif untuk
menggambarkan situasi atau konsep yang sulit dijelaskan hanya dengan
kata-kata atau gambar.

Media Interaktif: Media berbasis teknologi yang memungkinkan interaksi
langsung antara siswa dengan materi pembelajaran, seperti aplikasi
komputer, pembelajaran berbasis web, dan simulasi komputer. Media ini
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar karena memberikan

pengalaman belajar yang lebih praktis dan menyenangkan?’.

27 N. S Sukmadinata, Pengembangan Kurikulum: Teori Dan Praktik (Bandung: Remaja Rosdakarya,

2008).
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3. Peran Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar
Menurut Saefudin (2016), penggunaan media pembelajaran memiliki peran
penting dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Beberapa peran

utama media pembelajaran antara lain:

a. Meningkatkan Minat dan Motivasi Siswa: Media yang menarik dapat
meningkatkan perhatian siswa, mengurangi kejenuhan, dan menambah
motivasi untuk belajar. Hal ini terutama penting dalam pembelajaran
matematika, di mana konsep-konsep abstrak sering kali membuat siswa
merasa sulit untuk memahami materi.

b. Membantu Pemahaman Konsep: Media membantu menyederhanakan
konsep-konsep yang sulit dipahami. Misalnya, dalam pembelajaran
matematika, penggunaan grafik atau alat peraga dapat membantu siswa
untuk memahami hubungan antara angka dan representasi visualnya.

c. Memfasilitasi Pembelajaran Aktif dan Interaktif: Media yang berbasis
teknologi, " seperti = aplikasi pembelajaran atau platform online,
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih- aktif dan
interaktif, seperti berlatih soal secara mandiri, berdiskusi dengan teman
sekelas, atau mengakses sumber daya tambahan secara online.

d. Meningkatkan Pembelajaran Mandiri: Dengan adanya media yang dapat
diakses secara mandiri, seperti e-learning atau materi yang dapat dipelajari
melalui video pembelajaran, siswa memiliki kesempatan untuk belajar di
luar jam sekolah dan memperdalam pemahaman mereka secara mandiri.

e. Meningkatkan Efisiensi Pembelajaran: Media memungkinkan guru untuk
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menyampaikan materi lebih cepat dan lebih efisien, sehingga waktu
pembelajaran dapat dimanfaatkan secara maksimal. Selain itu, media
pembelajaran digital juga menyediakan akses yang lebih mudah untuk
mempelajari berbagai materi, dari teori dasar hingga konsep lanjutan?®.

4. Media Pembelajaran dalam Konteks Literasi Matematika

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses
belajar mengajar untuk menyalurkan pesan atau informasi dari guru kepada siswa.
Media yang dirancang dengan baik mampu menjembatani pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep abstrak, terutama dalam pembelajaran matematika yang
dikenal dengan karakteristik simbolik dan logis.*’

Dalam konteks literasi matematika, media pembelajaran tidak hanya
menyampaikan informasi atau prosedur, tetapi juga membantu siswa
mengembangkan kemampuan untuk merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan
konsep matematika dalam berbagai situasi kehidupan nyata®. Literasi matematika
menekankan pada penerapan matematika secara fungsional, dan oleh karena itu
membutuhkan media pembelajaran yang mendukung konteks dunia nyata serta
mendorong pemikiran tingkat tinggi.

Penggunaan media digital interaktif ' seperti - flipbook berbantuan Canva
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, personal, dan kontekstual

bagi siswa. Flipbook memungkinkan penyajian materi dalam bentuk visual, narasi,

28 1 Saefudin, Peran Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Kualitas Pembelajaran (Jakarta:
Kencana, 2016).

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2021), him. 4.

30 OECD, PISA 2018 Assessment and Analytical Framework: Mathematics, Reading, Science and
Global Competence (Paris: OECD Publishing, 2019), hlm. 20.
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dan interaktivitas yang mendorong pemahaman konseptual serta penerapan dalam
kehidupan sehari-hari’!. Visualisasi yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam belajar serta mempermudah proses penalaran dan pemecahan masalah
matematis.

Dengan demikian, media pembelajaran yang dirancang secara inovatif,
kontekstual, dan berbasis teknologi sangat penting dalam mendukung
pengembangan literasi matematika siswa. Media tidak hanya berfungsi sebagai
sarana penyampai informasi, melainkan juga sebagai alat untuk membangun
pengalaman belajar yang bermakna dan relevan.

5. Integrasi Teknologi dalam Pendidikan

Integrasi teknologi dalam pendidikan merupakan proses penggabungan
perangkat teknologi dan aplikasi digital ke dalam proses pembelajaran dengan
tujuan mendukung dan meningkatkan kualitas pendidikan. Mishra dan Koehler
memperkenalkan kerangka kerja Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) yang menekankan pentingnya penguasaan konten, pedagogi, dan
teknologi secara seimbang agar teknologi dapat diimplementasikan secara efektif
dalam pembelajaran®’.

Teknologi memberikan dampak yang signifikan dalam membuat pembelajaran
menjadi lebih dinamis. Alat bantu seperti simulasi, video pembelajaran, dan

perangkat lunak interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman

31 Tri Astuti Ningsih dan Yuni Rakhmawati, “Pengembangan Flipbook Interaktif Berbasis Literasi
Matematika pada Materi Pecahan,” Jurnal Pendidikan Matematika 16, no. 1 (2022): 14.

32 Punya Mishra And Matthew J. Koehler, “Technological Pedagogical Content Knowledge: A
Framework For Teacher Knowledge,” Teachers College Record: The Voice Of Scholarship In
Education 108, No. 6 (2006): 1017-54, Https://D0i.0Org/10.1177/016146810610800610.
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belajar siswa. Menurut Kozma penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat
memberikan pengalaman yang lebih menarik dan meningkatkan motivasi siswa
dalam mempelajari materi yang kompleks>?.

Integrasi teknologi juga memungkinkan pembelajaran yang dipersonalisasi
sesuai dengan kebutuhan individu siswa. Melalui algoritma pembelajaran, platform
seperti Khan Academy dapat menyediakan materi yang sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa, sehingga mereka dapat belajar dengan kecepatan masing-
masing®*. Teknologi juga membantu siswa mengembangkan keterampilan penting
abad ke-21 seperti literasi digital, berpikir kritis, dan kolaborasi.

Meskipun teknologi memberikan banyak manfaat, ada beberapa tantangan
dalam mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan. Selain itu, banyak guru
merasa kurang percaya diri atau kurang memiliki pelatihan yang memadai untuk
menggunakan teknologi dalam pembelajaran®.Teknologi juga dapat menjadi
distraksi bagi siswa, dengan risiko penyalahgunaan seperti bermain game atau
mengakses media sosial selama pembelajaran berlangsung. Meskipun demikian,
teknologi memiliki potensi besar dalam mendukung pembelajaran mandiri*®. Oleh
karena itu peneliti tertarik untuk membuat sebuah media pembelajaran flipbook

yang siswa tidak dapat mengakses hal lain dan hanya berfokus pada media tersebut.

33 Robert B. Kozma, “Ict, Education Transformation, And Economic Development: An Analysis Of
The Us National Educational Technology Plan,” E-Learning And Digital Media 8, No. 2 (2011):
10620, Https://Doi.Org/10.2304/Elea.2011.8.2.106.

3 Peggy A. Ertmer And Anne T. Ottenbreit-Leftwich, “Teacher Technology Change,” Journal Of
Research On Technology  In Education 42, No. 3 (2010): 255-84,
Https://Doi.Org/10.1080/15391523.2010.10782551.

35 Ertmer And Ottenbreit-Leftwich.

36 Kozma, “Ict, Education Transformation, And Economic Development: An Analysis Of The Us
National Educational Technology Plan.”
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Kerangka kerja Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) oleh
Mishra dan Koehler memberikan dasar teoretis yang kuat untuk mengintegrasikan
teknologi. Pendekatan konstruktivisme mengaikatkan pembelajaran yang efektif
terjadi melalui kolaborasi dan interaksi dengan lingkungan. Teknologi dapat
memperkaya interaksi ini melalui simulasi atau ruang diskusi daring’’. Aplikasi
seperti Quizizz atau Kahoot! bahkan flipbook dapat membuat pembelajaran lebih
menarik dengan menghadirkan elemen kompetisi dan penghargaan.

Penelitian menunjukkan dampak positif dari integrasi teknologi dalam
pendidikan. Sugata Mitra dalam eksperimen "Hole in the Wall" membuktikan
bahwa anak-anak dapat belajar mandiri melalui akses ke teknologi tanpa adanya
intervensi langsung dari guru. Penelitian Kozma menyatakan bahwa efektivitas
integrasi teknologi bergantung pada bagaimana teknologi tersebut digunakan.
Teknologi yang digunakan untuk menggantikan media tradisional seperti papan
tulis tidak memberikan dampak signifikan, tetapi jika digunakan untuk
menciptakan pengalaman pembelajaran baru, hasilnya lebih optimal®®.

Dari berbagai literatur di atas dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi
dalam pendidikan memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Teknologi dapat memberikan akses yang lebih luas, pembelajaran
yang personal, dan pengalaman yang lebih interaktif bagi siswa. Namun,
implementasinya membutuhkan perencanaan yang matang, pelatihan guru yang

memadai, serta dukungan infrastruktur yang merata. Kerangka 7PACK dan

37 Mishra And Koehler, “Technological Pedagogical Content Knowledge: A Framework For Teacher
Knowledge.”

3 Kozma, “Ict, Education Transformation, And Economic Development: An Analysis Of The Us
National Educational Technology Plan.”



29

pendekatan konstruktivisme menjadi dasar teoretis yang penting dalam mendukung

keberhasilan integrasi teknologi. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk

mengeksplorasi cara-cara inovatif dalam memanfaatkan teknologi, terutama dalam

konteks pembelajaran di negara berkembang.

6. Kendala dalam Penggunaan Media Pembelajaran

Meskipun media pembelajaran memiliki banyak manfaat, penggunaannya

tidak selalu berjalan mulus. Hasbullah (2015) menyebutkan beberapa kendala yang

sering dihadapi dalam penggunaan media pembelajaran, antara lain:

o

Keterbatasan Akses dan Infrastruktur: Di banyak sekolah, terutama di daerah
terpencil, keterbatasan akses terhadap teknologi dan infrastruktur seperti
internet yang cepat dapat membatasi penggunaan media pembelajaran
berbasis digital.

Kurangnya Keterampilan Penggunaan Teknologi oleh Guru: Tidak semua
guru terampil dalam menggunakan teknologi. Oleh karena itu, pelatihan bagi
guru tentang cara mengintegrasikan media pembelajaran digital dalam
pengajaran sangat penting.

Biaya: Beberapa jenis media pembelajaran, terutama yang berbasis teknologi,
memerlukan biaya yang tidak sedikit. Hal ini menjadi kendala bagi sekolah-
sekolah dengan anggaran terbatas.

Ketergantungan pada Sumber Daya Digital: Jika media pembelajaran terlalu

bergantung pada teknologi digital tanpa menyediakan alternatif lain, ini dapat



30

menghambat pembelajaran siswa yang tidak memiliki akses yang memadai®.
Media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam proses
belajar mengajar. Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan pemahaman
siswa, menumbuhkan minat dan motivasi belajar, serta memperkaya pengalaman
pembelajaran. Dalam konteks literasi numerasi, media pembelajaran yang baik
membantu siswa untuk lebih mudah memahami konsep-konsep matematika dan
mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. Meskipun demikian, penggunaan
media pembelajaran harus disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan siswa serta
diimbangi dengan dukungan infrastruktur yang memadai.

7. Media Flipbook

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah berkembang pesat dan
membawa perubahan signifikan dalam cara siswa belajar dan guru mengajar.
Teknologi menyediakan berbagai alat dan platform yang memungkinkan
pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan efektif**. Salah satu manfaat
utama teknologi dalam pembelajaran adalah kemampuannya untuk memberikan
akses yang lebih luas dan fleksibel terhadap sumber belajar*! . Alat teknologi seperti
komputer, tablet, dan smartphone memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara
yang lebih dinamis dan interaktif.

Selain itu, teknologi juga mendukung pembelajaran kolaboratif. Platform

pembelajaran online memungkinkan siswa untuk bekerja sama secara virtual,

3 M Hasbullah, Pendidikan Dan Pembelajaran Di Sekolah (Jakarta: Rineka Cipta, 2015).

40 Nia Agustin, Annisa lanna R, Hartanti Yusrini S, Gandhini Anugrah, Tazkiya Rahmatika, And Rani
Asifaul R, Media Digital Untuk Pembelajaran (Indonesia: Cahya Ghani Recovery, 2023).

41 Panca Dewi Purwati Et Al., Desain Pembelajaran Inovatif Dalam Menghadapi Tantangan Era
Digital (Indonesia: Cahya Ghani Recovery, 2024).
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berbagi ide, dan menyelesaikan tugas bersama-sama. Teknologi juga memfasilitasi
komunikasi antara siswa dan guru, memungkinkan umpan balik yang cepat dan
efektif.

Flipbook adalah media digital interaktif yang menyerupai buku fisik, di mana
pengguna dapat membalik halaman secara virtual, memberikan pengalaman
membaca yang mirip dengan buku konvensional. Media ini semakin populer dalam
guruan, khususnya untuk anak-anak, karena dapat menggabungkan elemen
multimedia, membuat pengalaman belajar menjadi lebih menarik, menyenangkan,
dan efektif. Flipbook digunakan dalam berbagai konteks, termasuk dalam
pembelajaran, untuk menyajikan materi yang lebih hidup dan mudah diakses.

Dalam konteks Flip E-Book untuk Meningkatkan Minat Baca dan Numerasi
Anak*, Flipbook digunakan untuk merangsang minat baca anak sekaligus
meningkatkan keterampilan numerasi mereka. Beberapa fitur Flipbook dalam
konteks ini antara lain interaktivitas, di mana pengguna dapat berinteraksi dengan
Flipbook dengan membalik halaman atau memilih elemen-elemen interaktif seperti
tombol untuk mendengarkan audio, menonton video, atau mengerjakan kuis. Selain
itu, Flipbook juga mendukung multimedia, yang memungkinkan penggunaan
gambar, animasi, suara, dan-video dalam satu platform untuk menyampaikan
informasi secara visual dan auditory, membantu anak-anak memahami materi
dengan lebih mudah dan menyenankan.

Penggunaan Flipbook juga sangat efektif dalam mengembangkan minat baca

anak, karena menyajikan materi bacaan dengan cara yang menarik, tidak

4 Agustin, R, S, Anugrah, Rahmatika, And Asifaul, Media Digital Untuk Pembelajaran.
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membosankan, dan penuh ilustrasi serta animasi yang mendorong anak-anak untuk
terus membaca. Tidak hanya untuk membaca, Flipbook juga bisa digunakan untuk
pembelajaran numerasi, di mana gambar dan animasi digunakan untuk menjelaskan
operasi matematika atau konsep numerik lainnya, dan beberapa Flipbook bahkan
dilengkapi dengan permainan atau aktivitas yang melibatkan angka dan
perhitungan.

Keuntungan lain dari Flipbook adalah fleksibilitasnya, karena dapat diakses di
berbagai perangkat digital seperti komputer, tablet, dan ponsel, memungkinkan
anak-anak belajar kapan saja dan di mana saja*. Flipbook menawarkan solusi
digital yang menarik untuk meningkatkan kemampuan membaca dan numerasi
anak-anak dalam cara yang menyenangkan dan mendidik.

Selain itu, Flipbook menggantikan buku cetak tradisional yang lebih boros dan
tidak ramah lingkungan, membantu mengurangi penggunaan kertas dan biaya
percetakan. Flipbook juga dapat diterapkan di berbagai bidang, seperti guruan,
pemasaran, penerbitan, dan komunikasi bisnis, menawarkan manfaat yang luas
dalam memperkaya pengalaman belajar, promosi produk, dan komunikasi yang
lebih efisien.

8. Media Canva

Canva adalah alat desain grafis yang telah mendapatkan banyak perhatian

dalam dunia guruan karena kemampuannya untuk membuat materi pembelajaran

yang menarik dan interaktif**. Penggunaan Canva dalam pembelajaran

43 Adek Edi Yudiana Et Al., Flip E-Book Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Numerasi Anak (Bali:
Nilacakra, 2024).

4 Marsudi Suwarna Adi, Membuat Desain Cantik Dengan Mudah & Cepat Menggunakan Canva
(Indonesia: Marsudi Suwarna Adi, 2020).
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menawarkan berbagai manfaat yang signifikan, termasuk kemudahan penggunaan,
peningkatan kreativitas, dan kemampuan untuk membuat konten yang menarik
secara visual.

Canva sebagai alat desain grafis online yang mudah digunakan, fleksibel, dan
efektif untuk berbagai kebutuhan, mulai dari desain pribadi, profesional, hingga
guruan®®. Canva adalah platform berbasis web yang menyediakan antarmuka
intuitif dengan berbagai fitur unggulan, memungkinkan pengguna dari berbagai
latar belakang untuk menghasilkan desain yang menarik tanpa memerlukan
keahlian teknis tingkat lanjut*S.

Pemanfaat Canva dalam berbagai konteks, mulai dari pemula yang baru belajar
desain hingga guru yang ingin menciptakan media pembelajaran interaktif. Canva
dilengkapi dengan ribuan template siap pakai, alat drag-and-drop, elemen grafis
seperti ikon, ilustrasi, dan font, serta fitur tambahan seperti animasi dan kolaborasi
tim. Canva juga dapat diakses secara gratis dengan opsi fitur premium melalui
Canva Pro untuk kebutuhan desain yang lebih kompleks®*’.

Canva diperkenalkan sebagai alat yang sangat user-friendly, cocok
digunakan oleh pemula. Canva mempermudah pengguna untuk memilih dan
menyesuaikan template; sesuai kebutuhan,  seperti untuk poster, undangan,
presentasi, infografis, atau konten media sosial*®. Pengguna dapat dengan mudah

mengganti teks, gambar, warna, dan elemen lainnya untuk menghasilkan desain

4 Nurul Khoiriyah, Media Pembelajaran Interaktif Dengan Canva (Indonesia: Quepedia, 2023).

46 Umi Lathifah, Canva Tools Desain Andalan Sejuta Umat (Nusa Tenggara Barat: Penerbit P4i, 2023).

47 Peter Atherton, 50 Ways To Use Technology Enhanced Learning In The Classroom (Inggris: Sage
Publications, 2019).

48 Moh. Khairul Umam, Mahir Menggunakan Canva Bagi Pemula (Lombok: Penerbit P41, 2023).
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yang sesuai dengan preferensi mereka.

Canva menawarkan berbagai alat desain, seperti drag-and-drop untuk
menempatkan elemen, pengeditan teks dengan berbagai pilihan font dan efek, serta
pengaturan elemen visual seperti ukuran, warna, dan posisi. Fitur tambahan seperti
filter gambar, penghapusan latar belakang, dan animasi menjadikan desain lebih
menarik.

Canva dapat digunakan oleh guru untuk menciptakan materi ajar yang
interaktif, seperti infografis, modul digital, kuis, atau video presentasi*’. Elemen
interaktif seperti tautan, video, dan animasi membantu meningkatkan keterlibatan
siswa dan mempermudah pemahaman materi. Canva memungkinkan kolaborasi tim
melalui fitur berbagi tautan untuk pengeditan bersama. Desain yang sudah selesai
dapat diunduh dalam berbagai format, seperti PNG, JPG, PDF, atau MP4, serta
dibagikan langsung ke media sosial atau dicetak.

Canva dianggap sebagai solusi desain yang hemat waktu dan ramah
lingkungan karena mengurangi kebutuhan cetak. Platform ini fleksibel, dapat
diakses melalui berbagai perangkat, dan menawarkan kreativitas tanpa batas bagi
pengguna, baik untuk kebutuhan pribadi, bisnis, maupun guruan.

Memaksimalkan penggunaan Canva, seperti mengatur branding kit, memilih
kombinasi warna, dan membuat desain yang responsif untuk berbagai platform.
Dengan pendekatan langkah-demi-langkah dan contoh nyata, buku-buku ini
dirancang untuk membantu pembaca memanfaatkan Canva secara efektif untuk

menciptakan desain profesional, kreatif, dan relevan dalam berbagai situasi,

4 Hasan, A. I. Evaluasi Program Bimbingan Remaja Usia Sekolah Di Tengah Maraknya Permohonan
Dispensasi Nikah Di Provinsi Aceh. Jurnal llmiah Gema Perencana.2025) 3(3), 485-504.
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termasuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Canva
digambarkan sebagai alat serbaguna yang mampu mengubah ide menjadi desain
visual yang menarik dengan mudah dan efisien.

Canva memungkinkan guru untuk membuat berbagai materi pembelajaran
seperti presentasi, infografis, poster, dan modul pelajaran dengan mudah dan cepat.
Sebagai alat bantu pembelajaran, Canva menyediakan berbagai template dan
elemen desain yang dapat diadaptasi sesuai dengan kebutuhan pengajaran,
memungkinkan guru untuk mengcustomisasi materi sesuai dengan gaya belajar
siswa™’.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nugroho menunjukkan bahwa
penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa. Menurut hasil penelitian, siswa yang menggunakan media
pembelajaran berbasis visual seperti yang disediakan oleh Canva menunjukkan
peningkatan dalam pemahaman dan retensi informasi®'. Selain itu, Canva
memungkinkan guru untuk memperkenalkan konsep-konsep kompleks dengan cara
yang lebih sederhana dan menyenangkan, yang pada akhirnya dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

9. Kemampuan Literasi Matematika

Literasi matematika merupakan salah satu kemampuan esensial yang harus

dimiliki siswa dalam Kurikulum Merdeka, karena menjadi fondasi penting untuk

menghadapi tantangan kehidupan abad ke-21 yang sarat dengan data dan informasi

30 R Setiawan And D Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Dengan Canva,” Jurnal
Teknologi Pendidikan 9, No. 1 (2021): 67-78.

SU'T Nugroho And A Putri, “Pengaruh Media Digital Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa,”
Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi 8, No. 4 (2020): 45-59.



36

numerik. Dalam kurikulum ini, literasi matematika tidak hanya dipandang sebagai
keterampilan berhitung, tetapi juga sebagai kemampuan berpikir kritis, analitis, dan
reflektif dalam memecahkan masalah kontekstual sehari-hari. Literasi matematika
memiliki hubungan erat dengan kemampuan matematika, karena keduanya sama-
sama menuntut pemahaman terhadap konsep, prosedur, dan penalaran matematis.
Namun, literasi matematika lebih menekankan pada kemampuan menerapkan
matematika dalam konteks dunia nyata, bukan hanya dalam bentuk abstrak atau
akademis. Sementara itu, literasi numerasi merupakan bagian dari literasi
matematika yang fokus pada pemahaman dan penggunaan angka serta data dalam
kehidupan sehari-hari untuk mengambil keputusan yang tepat. Ketiganya
kemampuan matematika, literasi matematika, dan literasi numerasi saling
melengkapi dalam membentuk individu yang mampu berpikir logis dan bertindak
berdasarkan data secara bijak dalam berbagai situasi kehidupan.

Literasi ~ matematika ~ adalah  kemampuan  untuk  menggunakan,
menginterpretasi, dan mengkomunikasikan informasi matematika untuk

menyelesaikan masalah dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari®?.

Ini
mencakup pemahaman konsep-konsep dasar matematika dan kemampuan untuk
menerapkan konsep-konsep tersebut dalam situasi nyata. Literasi matematika tidak
hanya melibatkan keterampilan menghitung, tetapi juga melibatkan kemampuan

berpikir kritis, analitis, dan pemecahan masalah®>.

Menurut National Council of Teachers of Mathematics (NCTM). Teori

32 Onwardono Rit Riyanto Et Al., Kemampuan Matematis (Indonesia: Cv. Zenius Publisher, 2024).
53 A Sulistyo, “Literasi Matematika Dan Implikasinya Dalam Pembelejaran,” Jurnal Pendidikan
Matematika 5, No. 2 (2021): 123-34.
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Literasi Matematika menurut OECD (PISA) literasi matematika didefinisikan
sebagai "Kemampuan individu untuk merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan
matematika dalam berbagai konteks. Hal ini mencakup keterampilan berpikir
matematis dan pemecahan masalah yang diperlukan dalam kehidupan sehari-
hari."*. Dalam dunia pembelajaran, literasi matematika dianggap sebagai salah
satu kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh setiap siswa.

Literasi matematika melibatkan pemahaman yang mendalam terhadap konsep-
konsep dasar matematika, seperti angka, operasi, pengukuran, serta kemampuan
untuk menerapkannya dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari. Literasi
matematika merupakan keterampilan kunci yang harus dimiliki oleh siswa untuk
dapat mengakses, memahami, dan mengaplikasikan pengetahuan matematika
dalam memecahkan masalah yang bersifat nyata, yang melibatkan data dan
informasi matematis. Dalam hal ini, literasi matematika lebih dari sekadar
kemampuan menghitung, tetapi juga mencakup kemampuan untuk menganalisis,
menginterpretasikan, serta memecahkan masalah yang bersifat matematis dengan
cara yang kritis dan sistematis™>.

Pentingnya pengembangan literasi matematika di sekolah-sekolah sebagai
persiapan untuk siswa menghadapi tantangan kehidupan yang semakin kompleks,
yang sarat dengan informasi berbasis data dan teknologi. Literasi matematika yang
dikembangkan di sekolah bertujuan untuk membantu siswa tidak hanya dalam

memecahkan soal-soal matematika, tetapi juga dalam membuat keputusan yang

4 B Prasetyo, “Impelementasi Literasi Matematika Dalam Pembelajaran,” Jurnal Pendidikan 10, No.
3(2022): 201-14.

3 Yunus Abidin, Tita Mulyati, And Hana Yunansah, Pembelajaran Literasi (Jakarta: Bumi Aksara,
2017).
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didasarkan pada pemahaman yang mendalam tentang data dan informasi
matematis. Literasi matematika yang kuat memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi konsep-konsep matematika yang lebih rumit, serta menerapkannya
dalam berbagai situasi kehidupan nyata. Dalam konteks ini, buku ini juga
mendukung penggunaan teknologi dalam guruan matematika sebagai salah satu
cara untuk meningkatkan pemahaman dan aplikasi matematika oleh siswa.

Dalam Kurikulum Merdeka, literasi matematika di tingkat SMP berfokus pada
pengembangan kemampuan siswa untuk memahami, menganalisis, dan
memecahkan masalah kontekstual yang relevan dengan kehidupan sehari-hari®.
Literasi ini melibatkan pemahaman konsep, penerapan matematika untuk
pengambilan keputusan, dan kemampuan berpikir kritis dalam berbagai situasi.
Pembelajaran berbasis proyek dan pendekatan kontekstual menjadi strategi utama
untuk menghubungkan konsep matematika dengan dunia nyata, seperti analisis data
lingkungan atau perencanaan anggaran. Teknologi juga dimanfaatkan untuk
memvisualisasikan konsep abstrak dan memecahkan masalah secara interaktif®’.

Dapat disimpulkan bahwa literasi matematika lebih dari sekadar keterampilan
teknis dalam berhitung, melainkan keterampilan penting yang memungkinkan
individu untuk menggunakan pengetahuan matematikanya dalam kehidupan sehari-
hari dan membuat keputusan berdasarkan data yang dianalisis dengan baik. Dengan

pengembangan literasi matematika yang efektif, siswa dapat meningkatkan

3 Mahardika Anggreaena, Ginanto, Felicia, Andiarti, Herutami, Alhapip, Iswoyo, Hartini, “Panduan
Pembelajaran Dan Asesmen,” Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen Pendidikan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia, 2022, 123.

57 Putri Rii, Dolk Maarten, And Zulkardi, “Professional Development Of Pmri Teachers For,” Indoms-
Jme:  Journal  On  Mathematics  Education 6, No. 1 (2015): 11-19,
Https://Ejournal.Unsri.Ac.Id/Index.Php/Jme/Article/View/1900/795.
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kemampuan berpikir kritis, analitis, serta kemampuan mereka dalam memecahkan
masalah yang melibatkan data dan informasi matematis. Pembelajaran yang
kontekstual dan aplikatif menjadi kunci dalam memastikan bahwa literasi
matematika dapat diterapkan dengan efektif dan interaktif.

Adapun indikator Literasi Matematika Menurut OECD (dan dikembangkan
dalam konteks pembelajaran di Indonesia (termasuk AKM), literasi matematika

mencakup beberapa kemampuan utama yang dapat dijadikan sebagai indikator,

yaitu®®:
Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Literasi Matematika
No Indikator Literasi Matematika
1 Formulating Situations Mathematically atau Merumuskan Masalah ke

dalam Bentuk Matematika

Employing Mathematical Concepts, Procedures, and Reasoning atau
Menggunakan Konsep, Prosedur, dan Penalaran Matematika
Interpreting, Applying, and Evaluating Mathematical Outcomes atau
Menafsirkan dan Mengevaluasi Hasil Matematika

Dengan demikian, indikator literasi matematika mencerminkan kemampuan
siswa dalam merumuskan masalah kontekstual ke dalam bentuk matematika,
menggunakan konsep dan prosedur matematis secara tepat, serta menafsirkan dan
mengevaluasi hasil penyelesaian masalah berdasarkan konteks aslinya. Ketiga
indikator ini saling berkaitan dan menjadi dasar dalam menilai sejauh mana siswa
dapat menggunakan matematika secara fungsional dalam kehidupan nyata. Dalam
konteks pembelajaran, pemahaman terhadap indikator ini sangat penting agar guru
dapat merancang aktivitas, soal, maupun media pembelajaran yang sesuai untuk

mengembangkan kemampuan literasi matematika siswa secara menyeluruh.

8 OECD, PISA 2018 Assessment and Analytical Framework: Mathematics, Reading, Science and
Global Competence (Paris: OECD Publishing, 2019), hlm. 20.
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10. Aritmatika Sosial
a. Pengertian Aritmatika Sosial

Aritmatika sosial secara definitif adalah cabang ilmu dari matematika
yang fokus pada korelasi yang eksponen antara angka dengan suatu objek
tertentu®. Dalam perkembangannya, objek ini diasosiasikan sebagai
permasalahan sosial dalam konteks finansial dan jual-beli.

Dalam ayat Al-Quran ada sebuah ayat yang menafsirkan tentang
keuntungan yang terjadi disaat terjadinya jual-beli. Dimana dalam hukum
islam jika terdapat untung yang berlebihan dapat mengakibatkan riba. Riba
dapat juga didefenisikan sebagai melebihkan keuntungan dari salah satu
pihak terhadap pihak lain dalam transaksi jual beli .

Surat Ali ‘Imran Ayat 130

ALl 28T AT T At Gt 1 o 1,6 Y e 5T G

Artinya: Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu memakan riba
dengan berlipat ganda dan bertakwalah kamu kepada Allah supaya kamu
mendapat keberuntungan.

Menurut Murningsih dalam artikel ilmiah yang berjudul ‘“Aritmatika
Sosial dalam Perspektif Masyarakat Banjar” dijelaskan bahwa praktik
perdagangan menjadi kegiatan yang mempresentasikan aritmatika sosial®'.

Ada beberapa persentase yang digunakan dalam aritmatika sosial seperti

% Betty Heryuriani And Musdayati, “Pembelajaran Materi Aritmetika Sosial Dengan Pendekatan
Stem,” Inomatika 2, No. 2 (2020): 147-60, Https://D0i.Org/10.35438/Inomatika.V2i2.191.

0 Dheanita Karlindawati, “Pembelajaran Matematika Anti Riba Dengan Berpedoman Pada Niali-Nilai
Islami Di Sd Jombang,” Jpgsd 8 (2020): 1023-32.

6 Murniningsi And Ita, “Aritmatika Sosial Dalam Perspektif Masyarakat Banjar,” lain Antasari
Banjarmasin, No. 6 (2018): 6.
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persentase laba dan rugi, persentase keuntungan dan kerugian. Untuk
mengetahui gambaran besar dari penjualan, para pedagang akan menghitung
persentase keuntungan dan kerugian. Pedagang biasa menghitung persentase
keuntungan untuk mengukur performa penjualan. Berbagai manfaat dalam
aritmatika sosial dalam kehidupan, seperti:
a) Mempermudah dalam bertransaksi atau jual-beli suatu produk tertentu.
b) Memahami beberapa konsep ekonomi, seperti bunga, pajak, untung,
rugi, dan lain-lain.

¢) Meminimalisir terjadinya penipuan bahkan korupsi di saat transaksi.

b. Unsur-unsur Aritmatika Sosial

Didalam buku pelajaran Matematika kelas VII, ada beberapa istilah konseptual

yang dikenal dalam aritmatika sosial, seperti:

1)

2)

3)

Harga Pembelian adalah harga barang yang dibeli penjual dari pemasok, yang
mencakup seluruh biaya termasuk harga barang dan kemasan. Ini dapat
diibaratkan dengan bruto, yaitu berat keseluruhan barang termasuk kemasan.
Misalnya, harga pembelian barang dari pabrik adalah harga bruto yang perlu
dipertimbangkan sebelum menentukan harga jual.

Harga Penjualan adalah harga barang yang dijual penjual kepada pembeli.
Dalam hal ini, netto menggambarkan nilai barang yang sebenarnya setelah
dikurangi berat kemasan atau biaya lainnya, dan setelah mempertimbangkan
faktor-faktor seperti bunga tunggal dan pajak yang bisa memengaruhi harga
jual.

Keuntungan (Laba) adalah selisih antara harga penjualan dan harga

pembelian, yang akan menguntungkan penjual jika harga jual lebih tinggi dari



4)

S)

6)

7)

8)

9)

42

harga beli. Ini bisa diibaratkan seperti bunga tunggal, di mana keuntungan
diperoleh dengan cara menambah modal awal selama periode tertentu.
Keuntungan ini bisa berkurang jika ada pajak atau diskon yang diterapkan
pada transaksi.

Kerugian terjadi jika harga penjualan lebih rendah dari harga pembelian, di
mana penjual harus menanggung selisih kerugian tersebut. Seperti halnya
pajak atau biaya tambahan yang mengurangi pendapatan dari penjualan,
kerugian juga bisa disebabkan oleh faktor-faktor yang mengurangi harga jual,
seperti diskon atau pengaruh dari tara yang menambah berat kemasan.
Bunga tunggal adalah tambahan yang diperoleh dari investasi atau pinjaman
dalam jangka waktu tertentu. Bunga ini diperhitungkan berdasarkan
persentase dari modal awal. Dalam hal penjualan barang, bunga tunggal bisa
diibaratkan dengan keuntungan yang didapat dari harga jual yang lebih tinggi
daripada harga beli, setelah memperhitungkan pajak atau diskon.

Pajak adalah potongan yang dikenakan pada keuntungan atau transaksi.
Dalam konteks transaksi jual beli, pajak dapat mengurangi keuntungan yang
diperoleh penjual atau menambah biaya pembeli.

Diskon adalah; potongan harga yang diberikan oleh penjual untuk menarik
pembeli. Diskon mengurangi harga jual, tetapi pajak tetap dihitung
berdasarkan harga setelah diskon. Dengan adanya diskon, harga barang
menjadi lebih murah bagi pembeli, tetapi penjual harus memperhitungkan
apakah diskon tersebut akan mengurangi keuntungan.

Bruto adalah berat total barang beserta kemasan

Netto adalah berat bersih barang tanpa kemasan
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10) Tara adalah berat kemasan itu sendiri.
c. Formula Aritmatika Sosial
Formula di bawah ini adalah dasar untuk menghitung berbagai hal dalam
aritmatika sosial yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari, seperti transaksi
jual beli, penghitungan keuntungan, kerugian, bunga, diskon, pajak, dan
perhitungan harga bruto, netto, dan taraBerikut adalah beberapa formula umum
yang digunakan dalam aritmatika sosial:
1. Keuntungan dan Kerugian
e Keuntungan: Keuntungan = Harga Jual — Harga Beli
e Kerugian: Kerugian = Harga Beli — Harga Jual
2. Bunga Tunggal
e Bunga Tunggal: B=M Xp Xt
B = Bunga
M =Modal awal
p = Persentase bunga per tahun
t = Lama waktu (dalam tahun)
3. Diskon
e Diskon:
D=Pxd
D = Diskon
P = Harga Pokok (Harga sebelum diskon)
d = Persentase diskon
o Harga Setelah Diskon:

Harga Setelah Diskon = P — D
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4. Pajak
o Pajak:
T=HXp
T = Pajak

H = Harga setelah diskon (harga bersih)
p = Persentase pajak
e Harga Setelah Pajak:
Harga Setelah Pajak = H+ T
5. Bruto, Netto, dan Tara
e Bruto: Harga total sebelum pengurangan apapun.
e Netto: Harga setelah pengurangan biaya atau pengeluaran.
o Tara: Pengurangan karena faktor tertentu (misalnya berat kemasan).
e Harga Netto (Setelah Potongan):
Harga Netto = Harga Bruto — Potongan
o Harga Tara:
Harga Tara = Harga Netto — Harga Kemasan Kosong
6. Persentase
e Menghitung Persentase dari'suatu nilai:
Persentase = (Nilai yang dihitungNilai total) x 100
e Mencari nilai berdasarkan persentase:
Nilai = (Persentase100) X Nilai total
B. Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu adalah hasil penelitian yang telah teruji kebenarannya,

sehingga penelitian tersebut bisa digunakan sebagai acuan ataupun sebagai
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pembanding. Berdasarkan hasil survey yang telah dilakukan peneliti dengan
beberapa penelitian yang mempunyai kesamaan dan juga perbedaan dengan

penelitian ini. Adapun penelitian terdahulu adalah sebagai berikut:

1. Penelitian terdahulu oleh Sheila Silfia (2020) berjudul "Pengembangan
Media Pembelajaran Flipbook Digital Berbasis Literasi Sains Untuk
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar" berfokus pada pengembangan dan
pengujian Flipbook digital untuk meningkatkan literasi sains siswa.
Penelitian ini menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan
Flipbook yang mengintegrasikan visualisasi, audio, dan animasi interaktif.
Flipbook yang dikembangkan berisi konten sains yang disajikan secara
menarik dengan animasi dan gambar ilustratif untuk memudahkan
pemahaman siswa. Kendala yang dihadapi termasuk keterbatasan akses
teknologi, pemahaman teknis guru, dan keterbatasan waktu serta sumber
daya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Flipbook tersebut layak
digunakan dan efektif dalam meningkatkan literasi sains siswa. Kebaruan
yang dapat ' dilakukan ‘meliputi. pelatihan guru, peningkatan akses
teknologi, dan pengembangan konten yang lebih menarik dan interaktif.%>

2. Penelitian oleh Fertilia Ikashaum, Wahyuni Sulastri, dan Isnaini Nur
Azizah (2022) berjudul "Bahan Ajar Matematika Kontekstual: Flipbook,
Liveworksheet, Youtube" bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar digital

interaktif berupa Flipbook yang terintegrasi dengan Liveworksheet dan

62 Sheila Silfia, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital Berbasis Literasi Sains Untuk
Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar,” No. July (2020): 1-23.
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YouTube. Flipbook yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan ADDIE ini menyajikan konten matematika dengan
visualisasi dan animasi interaktif, serta dilengkapi dengan video
pembelajaran dari YouTube dan latihan soal interaktif dari Liveworksheet.
Kendala yang dihadapi termasuk keterbatasan akses teknologi dan
pemahaman teknis guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar
ini layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan ketuntasan belajar
siswa. Kebaruan yang dapat dilakukan meliputi penguatan akses teknologi,
pelatihan teknis untuk guru, dan pengembangan konten yang lebih menarik
dan interaktif®.

3. Penelitian oleh Hasyri Rahmat dan Suherman (2022) berjudul
"Pengembangan Flipbook Matematika dalam Peningkatan Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas X pada SMA Negeri 2
Padang" bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas
Flipbook digital dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa kelas X. Flipbook yang dikembangkan menggunakan
model ADDIE menyajikan konten matematika dengan visualisasi, animasi
interaktif, dan latihan soal berbasis konteks nyata. Flipbook ini dirancang
untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika melalui
penggunaan gambar, grafik, video, dan simulasi yang menjelaskan proses
pemecahan masalah secara bertahap. Kendala yang dihadapi termasuk

keterbatasan akses teknologi dan pemahaman teknis guru dalam

63 Ikashaum, Sulastri, And Azizah, “Contextual Mathematics Teaching Materials: Flipbook,
Liveworksheet, Youtube.”



47

mengoperasikan Flipbook. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Flipbook
tersebut layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Kebaruan yang dapat dilakukan
meliputi pelatihan intensif untuk guru, peningkatan akses teknologi, dan
pengembangan konten yang lebih variatif dan interaktif®*.

4. Penelitian oleh Rizky Noor Adawiyah, Hadma Yuliani, dan Muhammad
Nasir (2023) berjudul "Meta Analisis: Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Flipbook Terhadap Hasil Belajar Fisika" bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas Flipbook digital dalam
meningkatkan hasil belajar fisika siswa. Flipbook yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE dan disajikan dengan visualisasi, animasi
interaktif, serta latihan soal berbasis konteks nyata. Flipbook ini dirancang
untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep fisika melalui
penggunaan gambar, video, dan simulasi interaktif yang menjelaskan
proses fisika secara bertahap. Kendala yang dihadapi termasuk
keterbatasan akses teknologi dan pemahaman teknis guru dalam
mengoperasikan Flipbook. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Flipbook
tersebut layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar
fisika siswa. Kebaruan yang dapat dilakukan meliputi pelatihan intensif

untuk guru, peningkatan akses teknologi, dan pengembangan konten yang

% Hasyri Rahmat, “Pengembangan Flipbook Matematika Dalam Peningkatan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika Peserta Didik Kelas X Pada Sma Negeri 2 Padang Mahapeserta Didik Program
Studi Pendidikan Matematika Fmipa Unp,” Jurnal Edukasi Dan Penelitian Matematika Hal 13, No.
1 (2024): 177-83.
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lebih variatif dan interaktif®.

5. Penelitian oleh Yuliani Rahmawati, Komariah, dan Dede Trie Kurniawan
(2022) berjudul "The Development of Flipbook Based on the ADDIE
Model in Science Learning for Elementary School Students" bertujuan
untuk mengembangkan dan menguji efektivitas Flipbook digital dalam
pembelajaran sains di sekolah dasar. Flipbook yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE ini menyajikan konten sains dengan
visualisasi, animasi interaktif, dan video yang mendukung pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep sains. Flipbook ini dirancang untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi melalui penggunaan gambar,
grafik, video, dan simulasi yang menjelaskan proses ilmiah secara
bertahap. Kendala yang dihadapi termasuk keterbatasan akses teknologi,
pemahaman teknis guru, dan adaptasi siswa terhadap media baru. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Flipbook tersebut layak digunakan dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar sains siswa. Kebaruan yang dapat
dilakukan meliputi pelatihan intensif untuk guru, peningkatan akses
teknologi, dan pengembangan konten yang lebih variatif dan interaktif®.

6. Penelitian oleh Yuli Wahyuliani, Udin Supriadi, dan Saepul Anwar (2022)
yang berjudul "Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Flipbook

terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI dan

65 Rizky Noor Adawiyah, Hadma Yuliani, And Muhammad Nasir, “Meta Analisis: Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Flipbook Terhadap Hasil Belajar Fisika,” Kappa Journal 7, No. 2
(2023): 241-50, Https://Doi.Org/10.29408/Kpj.V7i2.19276.

% Rahmawati, Komariah, And Kurniawan, “The Development Of Flipbook Based On The Addie
Model In Science Learning For Elementary School Students.”
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Budi Pekerti di SMA Negeri 4 Bandung" bertujuan untuk menguji
efektivitas penggunaan media flipbook dalam pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam nilai rata-rata siswa
setelah menggunakan flipbook, serta peningkatan motivasi belajar.
Meskipun terdapat beberapa kendala seperti keterbatasan akses teknologi
dan pemahaman teknis guru, rekomendasi berupa pelatihan intensif bagi
guru dan peningkatan akses teknologi diharapkan dapat mengatasi masalah
ini dan mendukung implementasi fliphook secara optimal dalam
pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa
flipbook merupakan media pembelajaran yang efektif dan memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa®’.

7. Penelitian oleh Maharani Putri Kumalasani dan Yenny Eilmelda (2022)
dengan judul “Analisis Efektivitas Penggunaan E-Modul Berbasis Aplikasi
Flipbook Pada Pembelajaran Tematik Di SD” menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul berbasis aplikasi flipbook sangat efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran tematik di Sekolah
Dasar. E-modul flipbook, yang dirancang dengan visualisasi, animasi, dan
interaktivitas, berhasil membuat materi lebih menarik dan membantu siswa
memahami konsep dengan lebih baik. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan signifikan dalam nilai rata-rata siswa setelah menggunakan e-

modul flipbook, serta peningkatan motivasi belajar. Meskipun terdapat

7 Yuli Wahyuliani, Udin Supriadi, And Saepul Anwar, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Flip Book Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pai Dan Budi Pekerti Di
Sma Negeri 4 Bandung,” Tarbawy : Indonesian Journal Of Islamic Education 3, No. 1 (2016): 22,
Https://Do0i.Org/10.17509/T.V3i1.3457.
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beberapa kendala seperti keterbatasan akses teknologi dan pemahaman
teknis guru, rekomendasi berupa pelatihan intensif bagi guru dan
peningkatan akses teknologi diharapkan dapat mengatasi masalah ini dan
mendukung implementasi e-modul fliphook secara optimal dalam
pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa e-
modul flipbook merupakan media pembelajaran yang efektif dan
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa di Sekolah
Dasar®®.

8. Penelitian yang dilakukan oleh Naili Fajriati dan Budi Murtiyasa denga
judul “Kemampuan Literasi Matematika Siswa Menggunakan Multimedia
Interaktif “membahas tentang kemampuan literasi matematika siswa dalam
konteks penggunaan multimedia interaktif. Literasi matematika, yang
mencakup kemampuan siswa untuk memahami, menganalisis, dan
menerapkan Konsep matematika dalam situasi nyata, menjadi fokus utama
dalam penelitian ini. Penggunaan multimedia interaktif diharapkan dapat
memberikan dampak positif terhadap pembelajaran, baik dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa maupun pemahaman mereka
terhadap konsep-konsep  matematis. Penelitian ini kemungkinan
mengeksplorasi  hubungan antara pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran dan peningkatan kemampuan literasi matematika, dengan

menganalisis hasil implementasi media interaktif terhadap siswa. Selain

% Maharani Putri Kumalasani And Yenny Eilmelda, “Analisis Efektivitas Penggunaan E-Modul
Berbasis Aplikasi Flipbook Pada Pembelajaran Tematik Di Sd,” Jurnal Pemikiran Dan
Pengembangan Sekolah Dasar (Jp2sd) 10, No. 1 (2022): 39-51,
Https://Doi.0Org/10.22219/Jp2sd.V10i1.20175.
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itu, temuan penelitian ini dapat memberikan rekomendasi bagi pendidik
untuk mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam proses
pembelajaran matematika®.

9. Penelitian yang dilakukan oleh Delsika Pramata Sari, R. Ati Sukmawati,
Rizky Pamuji, Firman Hidayat, Tri Wahyuni Suryandari, Calista
Ramadhan, dan Naily Arifah dengan judul “Implementasi Canva untuk
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif bagi MGMP Matematika”
membahas pemanfaatan Canva sebagai alat pengembangan media
pembelajaran interaktif. Canva, sebagai platform desain grafis berbasis
digital, memberikan kemudahan bagi guru dalam menciptakan konten
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Dalam penelitian ini, Canva
digunakan untuk membantu guru MGMP Matematika merancang media
pembelajaran yang inovatif, seperti infografis, presentasi, dan modul
digital, yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran matematika.
Pemanfaatan Canva diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran dengan menyederhanakan konsep-konsep matematika yang
kompleks dan memperkuat daya tarik materi bagi siswa. Hasil penelitian
ini memberikan rekomendasi mengenai integrasi teknologi, khususnya
Canva, dalam proses pembelajaran untuk mendukung metode pengajaran

yang lebih kreatif dan inovatif’.

% Naili Fajriati And Budi Murtiyasa, “Kemampuan Literasi Matematika Siswa Menggunakan
Multimedia Interaktif,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 7, No. 1 (2023): 945-57,
Https://Doi.0rg/10.31004/Cendekia.V7i1.2219.

70 Ari Nurul Alfian Et Al., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva,”
Jurnal  Pengabdian  Kepada  Masyarakat  Ubj 5, No. 1 (2024):  75-84,
Https://Doi.0rg/10.31599/Mwdwxy87.
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Penelitian terdahulu banyak membahas pengembangan Flipbook digital
sebagai media pembelajaran interaktif di berbagai mata pelajaran. Sheila Silfia
(2020) mengembangkan Flipbook berbasis literasi sains untuk siswa SD,
sementara Fertilia Ikashaum dkk. (2022) merancang bahan ajar matematika
interaktif yang terintegrasi dengan Liveworksheet dan YouTube. Hasyri
Rahmat & Suherman (2022) meneliti efektivitas Flipbook dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika, sedangkan Rizky Noor
Adawiyah dkk. (2023) menganalisis penggunaannya dalam pembelajaran
fisika. Selain itu, penelitian lain seperti yang dilakukan oleh Yuliani
Rahmawati dkk. (2022) dan Maharani Putri Kumalasani & Yenny Eilmelda
(2022) membuktikan bahwa Flipbook efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa di berbagai mata pelajaran. Beberapa penelitian juga menyoroti peran
teknologi dalam pembelajaran, seperti penelitian Naili Fajriati & Budi
Murtiyasa yang berfokus pada literasi matematika melalui multimedia
interaktif serta penelitian Delsika Pramata Sari dkk. yang membahas
pemanfaatan Canva untuk media pembelajaran interaktif bagi guru MGMP
Matematika.

Berbeda dari penelitian sebelumnya, penelitian ini lebih berfokus pada
kemampuan literasi matematika siswa, bukan sekadar efektivitas Flipbook
dalam meningkatkan hasil belajar atau pemecahan masalah. Flipbook yang
dikembangkan dalam penelitian ini dirancang secara khusus untuk
meningkatkan literasi matematika, mencakup aspek pemahaman konsep,
pemecahan masalah, komunikasi matematis, dan penerapan dalam kehidupan

sehari-hari. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
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kontribusi lebih spesifik dalam meningkatkan literasi matematika siswa
melalui media pembelajaran berbasis Flipbook yang lebih kontekstual dan
interaktif.

C. Kerangka Berpikir

Penelitian ini diawali dengan identifikasi masalah, yaitu rendahnya
kemampuan literasi matematika peserta didik yang disebabkan oleh
keterbatasan media pembelajaran yang menarik dan kontekstual. Berdasarkan
hal tersebut, dirumuskan tujuan penelitian untuk merancang, mengembangkan,
dan mengevaluasi media pembelajaran berupa Flipbook berbantuan Canva
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik.

Kerangka berpikir penelitian ini mencakup beberapa tahapan utama.
Pertama, dilakukan analisis kebutuhan untuk memahami karakteristik peserta
didik, kurikulum, dan materi yang akan dikembangkan. Kedua, proses desain
dilakukan dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia di Canva untuk
menghasilkan Flipbook yang interaktif, menarik, dan kontekstual. Ketiga,
Flipbook diuji coba untuk mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan
kemampuan literasi matematika melalui desain penelitian pengembangan
(R&D) model /ADDIE. - Keempat, ; dilakukan- evaluasi untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan Flipbook berdasarkan hasil uji coba serta umpan
balik dari guru dan peserta didik.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
pembelajaran matematika, khususnya dalam memanfaatkan media digital
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai dengan

konteks kehidupan peserta didik. Pada akhirnya, Flipbook yang dikembangkan



54

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa, baik
dalam memahami, menafsirkan, maupun menyelesaikan permasalahan
matematika yang disajikan secara visual, simbolis, maupun verbal.

Kerangka berpikir dari penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Masalah

Rendahnya kemampuan literasi siswa dikarenakan keterbatasan
media pembelajaran yang menarik dan kontekstual.

Penyelesaian Masalah

Perlunya pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
kontekstual dengan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif

|

Dikembangkan dengan Model Pengembangan ADDIE

Flipbook berbantuan Canva untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematika siswa

!

Hasil yang diharapkan

Tersedia flipbook yang valid; praktis, dan efektif untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa.

}

Flipbook Berbasis Sigil Software untuk meningkatkan kemampuan
literasi matematika siswa di SMP/MTs

Gambar 4. Kerangka Berpikir



BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis dan Model Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Penelitian ini difokuskan pada penciptaan
produk pendidikan yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk yang
dikembangkan adalah media Expo Math berbasis android dengan pendekatan
berdiferensiasi untuk meningkatkan hasil belajar dan minat siswa. Produk yang
dihasilkan akan melalui berbagai prosedur penelitian dan penyempurnaan untuk
menghasilkan suatu produk yang dapat bermanfaat serta layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Penelitian pengembangan adalah suatu pendekatan yang berfokus pada
menciptakan produk baru dengan langkah-langkah pengembangan yang terstruktur.
Proses ini melibatkan perencanaan desain, pengembangan, penerapan dan evaluasi
program, serta memastikan bahwa hasil akhirnya memenuhi standar validitas,
praktikalitas, dan efektivitas. Sehingga kualitas produk akhir yang dikembangkan
sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan 7',

Pada dasarnya 'langkah-langkah penelitian pengembangan (R&D) dalam
bidang pendidikan memiliki banyak ragam model. Beberapa model pengembangan
tersebut diantaranya (1) Model Kemp, (2) model Dick dan Carrey, (3) Model

ASSURE, (4) model Hannafin dan Peck, (5) model Gagne dan Briggs, (6) model

"I Amir Hamzah, Metode Penelitan & Pengembangan Research And Development (R&D), (Malang,
Cv. Literasi Nusantara Abadi, 2019), Hlm.1

55
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4D, (7) model Borg dan Gall, dan (8) model ADDIE"2,

Pemilihan model pengembangan yang baik akan menghasilkan produk yang
efektif dan efisien. Ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan
produk yang tepat. Salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu
produk tersebut dapat diaplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi para
penggunanya’>.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
model ADDIE, yang pertama kali dikembangkan oleh Center for Educational
Technology, Florida State University pada tahun 1975. Model ini terdiri dari lima
tahapan utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation”. Menurut Reiser dan Mollenda (1990, dalam Ahmad Nizar), model
ADDIE bukanlah kerangka kerja yang kaku, melainkan pendekatan sistematis yang
fleksibel dalam pengembangan pembelajaran. Tahapan-tahapan model ini dapat

dijelaskan dalam tabel berikut ini’*:

72 Miftakhuddin Dan Muhammad Koiron Yuniastuti, Media Pembelajaran Untuk Generasi Milenial
(Tinjauan Teoritis Dan Pedoman Praktis) (Malang: Scopindo Media Pustaka, 2021).Hlm. 5

7 Hasrul Hadi Dan Sri Agustina, “Pengembangan Buku Ajar Geografi Desa-Kota
Menggunakan Model Addie,” Jurnal Education 11, No. 1 (2016): 90-105, Http://E
Journal. Hamzanwadi.Ac.Id/Index.Php/Edc/Article/View/269/Pdf 2.

74 Robert Maribe Branch, “Instructional Design: The Addie Approach,” Instructional Design: The
Addie Approach, 2010, 1-203, Https://Do0i.Org/10.1007/978-0-387-09506-6.

> Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan:Pendekatan
Kuantitatif,Kualitatif,Penelitian Tindakan Kelas(Ptk),Dan Penelitian
Pengembangan (Bandung: Cita Pustaka Media, 2016), .HIm.258
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Tabel 3. 1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Tahap Aktivitas
Pengembangan

Pra Perencanaan: pemikiran tentang produk (perangkat
pembelajaran) baru yang akan dikembangkan.

Analysis Mengidentifikasi produk yang sesuai sasaran siswa, tujuan
belajar, mengidentifikasi isi/materi pembelajaran,
mengidentifikasi lingkungan belajar dan strategi penyampaian
dalam pembelajaran.

Design Merancang konsep produk baru tersebut di atas kertas.
Merancang perangkat pengembangan produk baru.
Mengembangkan perangkat produk (materi/bahan dan alat)

Development yang diperlukan dalam pengembangan.
Berbasis pada hasil rancangan produk, pada tahap ini produk
tersebut mulai dibuat yang sesuai dengan struktur model.
Membuat instrument untuk mengukur kinerja produk.
Mulai menggunakan produk baru dalam pembelajaran atau
Implementation | lingkungan nyata.
Melihat kembali tujuan pengembangan produk, interaksi antar
siswa serta menanyakan sebagai umpan balik awal proses
evaluasi.
Melihat kembali dampak pembelajaran dengan kritis
Evaluation Mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk

Mengukur apa yang telah mampu dicapai oleh sasaran
Mencari informasi apa saja yang dapat membuat siswa
mencapai hasil belajar dengan baik.

Alasan peneliti menggunakan model ADDIE karena disesuaikan dengan

kebutuhan penelitian yang dapat diterapkan dalam berbagai konteks pengajaran,

model pengembangan ini mudah dilakukan ketika  dilapangan dengan. tahapan

kerjanya yang sederhana, memuat langkah-langkah yang sistematis. Evaluasi dan

revisi dilakukan pada setiap fase secara berkesinambungan sampai didapatkan

produk yang diinginkan yang sesuai dengan kondisi yang dibutuhkan, sehingga

produk yang dihasilkan memiliki validitas yang tinggi’®.

Rangkaian tahapan model ADDIE juga dapat digambarkan dalam gambar 3

76 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2012).
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yang bersumber dari Robert Maribe Branch’’ sebagai berikut :

Gambar 3. 1 Bagan Model Penelitian Pengembangan ADDIE

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MTsN 1 Tapanuli Selatan, yang berlokasi di
Kabupaten Tapanuli Selatan, Sumatera Utara. Pemilihan lokasi ini didasarkan
pada beberapa pertimbangan, di antaranya adalah ketersediaan fasilitas belajar
yang memadai, aksesibilitas lokasi, serta kebutuhan pengembangan media
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi
aritmatika sosial

2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian dilaksanakan mulai tanggal 10 Maret 2025 sampai

77 Branch, “Instructional Design: The Addie Approach.”
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dengan 13 April 2025 pada semester genap di kelas VIII MTsN 1 Tapanuli
Selatan T.A 2024/2025.
C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek uji coba pada media media pembelajaran Flipbook yang akan dijelaskan
dan dipaparkan kepada siswa-siswi di kelas VII. Objek penelitian ini adalah media
pembelajaran Flipbook untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa. Media
pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh tim ahli terlebih
dahulu, meliputi: 1) Satu dosen, bergelar S-2 Jurusan Pendidikan sebagai ahli
lembar validasi; 2)Satu dosen, bergelar S-3 Jurusan Pendidikan Matematika sebagai
ahli materi 3) Satu dosen, bergelar S-3 Pendidikan ahli media; 4) Satu dosen,
bergelar S-2 Sastra Indonesia sebagai ahli bahasa, 5) Satu guru Sarjana Pendidikan
Matematika di MTsN 1 Tapanuli Selatan 6) Siswa-siswi kelas VII sebagai pengguna
media pembelajaran dan 7) Siswa-siswi kelas VIII sebagai Uji Coba soal.

Alasan dari dipilihnya validator tersebut karena merupakan seseorang yang
berkompeten pada bidangnya masing-masing dan peneliti memiliki keterbatasan
dalam mencari orang yang ahli dibidangnya, dengan jumlah yang terbatas peneliti
dapat lebih fokus dan efisien dalam berkomunikasi. Validasi ini bertujuan untuk
mengetahui kelayakan dari -media pembelajaran- yang dikembangkan untuk
diujicobakan di sekolah. Hasil validasi kemudian ditindaklanjuti dengan revisi

sesuai saran dan komentar dari tim ahli sebelum dilakukannya uji coba di sekolah.
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Tabel 3. 2 Nama-nama Validator Pengembangan Media Flipbook

Universitas Alwashliyah Medan

No Nama Instansi Keterangan
1 Friska Indria Nora, M. Universitas Negeri Medan Ahli Lembar
Pd Validasi
2 Dr. Anita Adinda, M. Pd | Dosen Kaprodi Pendas Pasca
UIN Syahada Ahli Materi
Padangsidempuan
3 Dr. Ahmad Nizar Dosen UIN Syahada . .
Rangkuti, M.Pd Padangsidempuan Ahli Media
4 Arianto, M. Pd Dosen Kaprodi Bahasa di Ahli Bahasa

5 Dr. Anita Adinda, M. Pd

Dosen Kaprodi Pendas Pasca

UIN Syahada Ahli Instrumen
Padangsidempuan
6 Nur Ismi Hasibuan, S. Guru Matematika MTsN 1
Pd Tapanuli Selatan Pengguna
7 Seluruh Siwa-siswi MTsN 1 Tapanuli Selatan Media
Kelas VII
8 Seluruh Siwa-siswi MTsN 1 Tapanuli Selatan Uji Efektivitas
Kelas VII
9 Seluruh Siwa-siswi MTsN 1 Tapanuli Selatan .
Kelas VIII Uji Coba Soal

D. Data dan Sumber Data

1. Data

Pada penelitian ini terdapat dua data yaitu data primer dan data sekunder.

Data primer yang digunakan berupa wawancara, observasi dan hasil tes akhir

penelitian. Data sekunder 'yang digunakan berupa nilai ujian tengah semester

peserta didik dan dokumen pendukung lainnya.

2. Sumber Data

Sumber data dalam penelitian ini adalah kelas VII dan 1 orang guru yang

menjadi sasaran dari pelaksanaan pengembangan flipbook. Dan sumber data

sekunder diperoleh dari tata usaha MTsN 1 Tapanuli Selatan.

E. Prosedur Pengembangan

Prosedur  penelitian

dan

pengembangan

adalah  panduan

untuk

mengembangkan produk, mulai dari analisis masalah hingga tahap evaluasi.
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Berikut adalah penjelasan dari setiap tahapan dalam model pengembangan ADDIE:

A
(Analysis)
D
(Design)
D — E
(Develgpment) (Evaluation)
tidak / \
w @ ya
| [va tidak
I / >

Produk Akhir

A

(Implementation) I:>\ Revisi

»
O

Gambar 3. 2 Prosedur Pengembangan Berdasarkan Model Pengembangan ADDIE

1. Tahap Analysis (Analisis)
Pada tahap ini1 dimaksudkan dengan tahap pra perencanaan. Tahap
ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru terkait

media pembelajaran.

2. Tahap Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan penyusunan rancangan/desain media yang
cocok untukk menyelesaikan permasalahan dan menjawab kebutuhan
yang dibutuhkan oleh siswa Pada tahap ini, peneliti merancang isi media
flipbook, termasuk materi, latihan soal, dan elemen interaktif untuk

meningkatkan pemahaman konsep.
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ini melibatkan proses pembuatan produk awal (draft

flipbook) sesuai dengan desain yang telah dibuat.
4. Tahap Implementation (Uji Coba)

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba produk pada subjek
penelitian, yaitu siswa sekolah menengah pertama (SMP) pada kelas
tertentu.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan produk berdasarkan
hasil uji coba.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian merupakan suatu alat ukur untuk mengumpulkan data
dalam penelitian. Instrumen penelitian dibuat untuk satu tujuan penelitian tertentu
yang tidak bisa digunakan oleh penelitian yang lain, sehingga peneliti harus
merancang sendiri instrumen yang akan digunakan. Susunan instrumen untuk setiap
penelitian tidak selalu sama dengan penelitian lainnya karena tujuan dan
mekanisme kerja dalam setiap teknik penelitian juga berbeda-beda’®.

Instrumen penelitian ini berupa lembar validasi dari ahli materi, ahli media, ahli

bahasa, ahli asesmen, angket, dan tes dengan rincian sebagai berikut:

8 Sukendra Dan Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak: Maha Mahameru Press, 2020). Hlm. 2
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Tabel 3. 3 Pengukuran, Teknik, Instrumen Penelitian

No | Pengukuran

Teknik Pengumpulan Data

Instrumen

1 Validitas

Pemberian Lembar Validasi
dan diskusi bersama pakar ahli

Lembar Validasi
Ahli

1. Ahli Materi
2. Ahli Media
3. Ahli Bahasa

2 Praktikalitas

Pemberian  lembar  angket
respon guru dan siswa terhadap
penggunaan media

Angket
1. Angket Guru
2. Angket Siswa

3 Efektivitas

Pemberian lembar tes tertulis
aritmatika dengan kemampuan
literasi ~matematika  siswa
sebelum dan sesudah penerapan
media

Tes Literasi
Matematika Siswa

1. Lembar Validasi Ahli Materi

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui seberapa

dalam materi yang disampaikan dan relevansinya terhadap capaian

pembelajaran. Kisi-kisi instrumen ahli materi diadaptasi sesuai teori Romi

Satria Wahono?”’. Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen ahli materi':

7 19wahono, Romi Satria, 2006. Aspek Dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran, (Online),
(Http.//Romisatriawahono.Net/2006/06/2 1/Aspek-Dan-Kriteria-Penilaian-Media-Pembelajaran/)
Diakses Pada Diakses Jumat, 03 November 2023.



http://romisatriawahono.net/2006/06/21/aspek-dan-kriteria-penilaian-media-pembelajaran/)
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Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

No Indikator Jumlah
Butir

Aspek Desain Pembelajaran

Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan CP dan ATP

Kelengkapan materi

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan penyampaian materi

Kemudahan dalam memahami materi

Sistematika penyampaian materi

Kejelasan contoh

Ketepatan kunci jawaban

Kejelasan pembahasan jawaban

Kelengkapan soal

o B IN=1 -8 B o) KUY I N OSY [ )

Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran

SRS RIS SEEY [ U—— G U— Y U— J G JS—— [ ] —

—_
[\S)

Kesesuaian evaluasi dengan materi

sk
[

Total Butir Instrumen

2. Lembar Validasi Ahli Media
Lembar validasi instrumen berisikan pernyataan tentang kriteria
yang harus ada dalam suatu media agar dianggap layak digunakan
dalam pembelajaran. Melalui instrumen ini diharapkan dapat diketahui
nilai kevalidan media. Instrumen ini didasarkan pada teori kriteria
media pembelajaran yang baik mengacu pada teori Asyhar dan Arsyad
yang dimodifikasi®®. Berikut kisi instrumen media pembelajaran

Flipbook untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa.

8 Fuada Pengujian Validitas Alat Peraga Pembangkit Sinyal (Oscillator) Untuk Pembelajaran
Workshop Instrumentasi Industri. Jurnal Prosiding Seminar Nasional Pendidikan. Fkip Universitas
Muhammadiyah Ponorogo, (2016) .



Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

65

Aspek No Indikator Jumlah
Butir
Efektivitas 1 | Efektif dan efisien dalam pengembangan 1
2 | Efektif dan efisien dalam penggunaan 1
Tepat Kesesuaian tampilan, narasi, dan gaya
Guna 3 | bahasa pada media dengan karakteristik 1
kebutuhan belajar siswa
Kemudahan | 4 | Kemudahan pengoperasian media 1
5 | Kejelasan penyajian teks, gambar, angka, 1
Aspek dan rumus untuk dibaca dan dipahami
Penyajian ™7 oo belakang tidak mengganggu 1
kegiatan belajar
7 | Kesesuaian pemilihan warna 1
8 | Kesesuaian pemilihan huruf 1
; 9 | Kesesuaian desain halaman 1
Kesesggan 10 | Kesesuaian tata letak pola desain 1
11 | Kesesuaian tampilan gambar dengan materi 1
12 | Keseimbangan proporsi gambar 1
13 | Kesesuaian pemilihan efek warna 1
Kerapian | 14 | Kerapian desain 1
Menarik 15 | Keseluruhan media dikemas menarik dan 1
mendukung kegiatan belajar siswa
Total Butir Instrumen 15

3. Lembar Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan data berupa

penilaian, pendapat atau saran terkait ketepatan dan kesesuaian bahasa

yang digunakan dalam media pembelajaran Flipbook untuk

meningkatkan kemampuan literasi siswa yang dikembangkan. Adapun

kisi-kisi instrumen untuk validasi ahli bahasa sebagai berikut:
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Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa

No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Kebahasaan
1 | Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa 2
2 | Kelugasan bahasa 2
3 | Ketepatan istilah 2
4 | Ketepatan tata bahasa dan ejaan 2
5 | Kemampuan membangkitkan rasa ingin tahu siswa 2
Total Butir Instrumen 10

4. Lembar Validasi Ahli Instrumen
Validasi Ahli Instrumen bertujuan untuk mendapatkan data
berupa penilaian, pendapat, atau saran terkait ketepatan dan kesesuaian
instrumen soal yang digunakan dalam media pembelajaran Flipbook.
Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa soal-soal yang
dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dapat mengukur
kemampuan literasi matematika siswa dengan tepat. Adapun kisi-kisi

instrumen untuk validasi ahli instrumen adalah sebagai berikut:
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Aspek

No

Indikator

Nilai

Angket

Judul angket respon tertulis dengan jelas

Guru dan
Siswa

DN | —

Petunjuk pengisian angket tertulis
dengan jelas

(O8]

Butir pernyataan tertulis dengan jelas

Pernyataan dalam angket dapat
mengukur praktikalitas media yang
dikembangkan

Penggunaan
Bahasa

Menggunakan bahasa Indonesia yang
baik dan benar.

Bahasa yang digunakan dalam rumusan butix
soal tidak menimbulkan penafsiran ganda.

Ketetapan pemakain istilah.

Penulisan menggunakan ejaan dan tand abaca
sesuai EYD.

Butir-Butir

Va

liditas Isi

Soal

9

Soal yang dibuat mencakup materi aritmatikal
sosial.

10

Tingkat kesulitan soal sesuai dengan tingkat
kemampuan literasi siswa.

Validitas Konstruk

11

Kesesuain butir soal aritmatika sosial sesuai
dengan indikator soal

12

Kesesuain butir angket dengan tingkat literasi|
yang ingin diukur.

Rubrik
Penilian

13

Kesesuaian kunci jawaban dan dengan
contoh soal yang diberikan

14

Kelengkapan lembar soal latihan dan jawaban

15

Kelengkapan rubrik penilaian

5. Angket Respon Guru terhadap Penggunaan Media

Instrumen ini berisi pernyataan mengenai manfaat media

pembelajaran  yang dirasakan setelah menggunakan

media

pembelajaran Flipbook untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa

8 Arikunto, S. (2012). Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: Rineka Cipta.
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oleh guru. Pengisian pernyataan dalam angket dilakukan dengan
menandai kotak centang (v') pada pilihan jawaban yang telah tersedia.

Kisi-kisi angket respon guru terhadap penggunaan media terdapat dalam
tabel di bawah ini:

Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Angket Respon Guru terhadap Penggunaan Media

No Indikator Jumlah
Butir

1 | Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam 1
mengajar mata pelajaran matematika.

2 | Media pembelajaran ini membuat siswa aktif dalam 1
pembelajaran.

3 | Tujuan pembelajaran di dalam media pembelajaran 1
Flipbook ini sesuai dengan CP dan ATP.

4 | Kejelasan dan kemudahan dalam penyampaian materi 1

pada media pembelajaran Flipbook.

5 | Kelengkapan soal dalam media pembelajaran Flipbook 1

6 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam media 1
pembelajaran ini mudah dibaca dan dipahami.
7 | Kelengkapan rubrik penilaian dalam media. 1
8 | Media ini praktis dan mudah dalam penggunaan. |
9 | Tampilan media pembelajaran ini rapi dan menarik 1
dalam desain.
10 | Instrumen evaluasi dalam media pembelajaran ini 1
dapat mengukur kemampuan siswa.
Jumlah 10

6. Angket Respon Siswa terhadap Penggunaan Media
Instrumen ini;bertujuan untuk mengetahui respon dan tanggapan
siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sehingga
didapatkan tingkat kepraktisan. Menurut Romi Satria Wahono
menyatakan bahwa kisi-kisi angket pendapat siswa dapat diubah
dengan mempertimbangkan aspek dan  kriteria  penilaian
pengembangan media pembelajaran. Modifikasi ini bertujuan agar

sesuai dengan kebutuhan pengembangan media yang sedang



dilakukan®?.

data pendapat siswa :
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Berikut ini kisi—kisi angket yang digunakan untuk memperoleh

Tabel 3. 9 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa terhadap Penggunaan Media

No Indikator Jumlah
Butir
1 | Apakah penyampaian dalam media pembelajaran 1
matematika berdiferensiasi berbasis android ini jelas?
2 | Apakah teks pada media ini jelas? 1
3 | Apakah pemberian contoh soal dalam media ini jelas? 1
4 | Apakah rumusan soal dalam media ini jelas? 1
5 | Apakah pembahasan contoh soal dilakukan dengan 1
jelas?
6 | Apakah bahasa yang digunakan jelas dan mudah 1
dipahami?
7 | Apakah media di desain secara menarik? 1
8 | Apakah media ini efektif digunakan? 1
9 | Apakah media ini dapat meningkatkan pemahaman 1
Anda?
10 | Apakah media ini bermanfaat dalam menunjang 1
kegiatan belajar Anda?
Jumlah 10

G. Instrumen Penelitian

Instrumen Penelitian yang dilakukan pada penelitian ini terdiridari non tes

dan tes. Instrumen Penelitian data dengan non tes menggunakan lembar observasi,

angket, dan wawancara. Sedangkan Instrumen Penelitian dengan tes dengan

menggunakan soal tes pemahaman. Adapun 'yang digunakan untuk mengambilkan

data pada penelitian dirincikan sebagai berikut:

1) Angket

Angket (kuesioner) digunakan untuk memperoleh informasi dari

responden. Responden pada penelitian ini adalah ahli materi, ahli media, ahli

82 Wanti Firdiana. Pengembangan Media Pembelajaran . . . , Him.46
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bahasa, ahli asesmen, guru dan siswa kelas VII MTsN 1 Tapanuli Selatan.
Skala pengukur angket yang digunakan adalah skala Likert. Skala Likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial dan skala pengukurannya dengan
rentang skor tertinggi 4 dan terendah 1%,
Skala Likert pertama kali dikembangkan oleh Rensis Linkert pada tahun
1932 dalam mengukur sikap masyarakat. Jawaban setiap item instrumen
dengan skala likert memiliki variasi, yaitu: 4 = Sangat Setuju, 3 = Setuju, 2 =
Tidak Setuju, dan 1 = Sangat Tidak Setuju.
2) Soal Tes
Soal tes essay adalah digunakan untuk melihat keberhasil siswa
menggunakan “Flipbook” dan melihat kepahaman siswa dengan materi yang
diberikan dengan kriteria menurut Indikator kemampuan literasi dan CP

Aritmatika sosial dengan jumlah 5 soal. Adapun kisi-kisi Instrumen

Peningkatan literasi Matematika.

8 Maryuliana, Imam Much Ibnu Subroto, Dan Sam Farisa Chairul Haviana, “Sistem Informasi Angket
Pengukuran Skala Kebutuhan Materi Pembelajaran Tambahan Sebagai Pendukung Pengambilan
Keputusan Di Sekolah Menengah Atas Menggunakan Skala Likert,” Jurnal Transistor Elektro Dan
Informatika 1, No. 2 (2016): 1-12.
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Tabel 3. 10 Kisi-Kisi Tes Kemampuan Literasi Siswa

Level Kognitif \
Cl| C2 | C3|[cC4| C5]Cé6

No | Kompetensi Dasar

Membaca, mengenal,
dan menganalisis J
berbagai situasi terkait
aritmatika sosial
Membaca, mengenal,
dan menganalisis J
berbagai situasi terkait
aritmatika sosial
Menyelesaikan
masalah berkaitan
3 | dengan aritmatika v
sosial

Membaca, mengenal,
dan menganalisis
4 | berbagai situasi terkait N
aritmatika sosial

Menyelesaikan

masalah berkaitan
5 | dengan aritmatika v
sosia

Instrumen evaluasi dalam pembelajaran matematika memiliki peran
penting dalam mengukur hasil belajar peserta didik®. Salah satu bentuk
instrumen * yang 'digunakan adalah' soal “essai, yang dirancang untuk
mengetahui sejauh mana peningkatan kemampuan literasi siswa. Pemilihan
bentuk soal ini didasarkan pada kemampuannya dalam memberikan
gambaran yang objektif mengenai pemahaman siswa terhadap materi yang
telah dipelajari.

Penggunaan kisi-kisi soal dalam penyusunan instrumen ini bertujuan

84 S, Reski Masyihtoh, Efektivitas Model Pembelajaran Tipe Group To Group Exchange (Gge) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas Vii Mts Al-Manar Tahun Ajaran
2022/2023 (Skripsi, Universitas Islam Negeri Sumatera Utara, 2023)
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untuk memastikan validitas konten, sehingga setiap butir soal benar-benar
mengukur kompetensi yang diharapkan. Dalam menyusun kisi-kisi tersebut,
penelitian ini mengacu pada Taksonomi Bloom versi Anderson dan
Krathwohl, yang mengelompokkan tingkat berpikir siswa dari level rendah
hingga tinggi®.

Level-level tersebut meliputi: (1) mengingat (C1), yaitu kemampuan
mengenali dan mengingat kembali informasi; (2) memahami (C2), yaitu
kemampuan menjelaskan konsep dalam kata-kata sendiri; (3)
mengaplikasikan (C3), yaitu kemampuan menggunakan konsep dalam situasi
nyata; (4) menganalisis (C4), yaitu kemampuan membedakan bagian-bagian
dari suatu konsep dan memahami hubungannya; (5) mengevaluasi (C5), yaitu
kemampuan menilai dan membuat keputusan berdasarkan kriteria tertentu;
serta (6) menciptakan (C6), yaitu kemampuan menyusun atau merancang
sesuatu yang baru berdasarkan pemahaman yang telah dimiliki.

H. Pengembangan Instrumen

1. Uji Kelayakan Instrumen
Pengujian ' kelayakan merupakan  kegiatan untuk menilai’ apakah
rancangan produk efektif dalam mengatasi masalah yang ada. Pengujian di
sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum
mencapai fakta di lapangan. Uji kelayakan dapat dilakukan dengan cara

menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang kompeten dibidang

85 Ana Ratna Wulan, “Taksonomi Bloom Revisi Revisi Taksonomi Bloom,” Jurnal, 2010, 9,
Http://File.Upi.Edu/Direktori/Fpmipa/Jur. Pend. Biologi/Ana Ratnawulan/Taksonomi_Bloom R
evisi.Pdf.
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dalam bidang terkait dengan produk yang di kembangkan untuk menilai

produk tersebut. Pengujian ini disebut expert judgement:

a) Uji Kelayakan Instrumen Angket Validitas

b)

Validitas isi bertujuan untuk memastikan bahwa setiap butir dalam
angket telah mencerminkan aspek-aspek yang relevan dengan tujuan
pengukuran, yaitu praktikalitas media pembelajaran. Dalam penelitian
ini, uji validitas isi dilakukan dengan menggunakan metode expert
judgment, yaitu dengan meminta penilaian dari dosen ahli yang
berkompeten di bidang pendidikan matematika dan pengembangan
media. Validator diminta menelaah kelayakan isi, bahasa, dan
keterkaitan butir pernyataan dengan fokus penelitian.

Berdasarkan hasil penilaian yang dituangkan dalam Lembar Expert
Judgment (terlampir), validator menyatakan bahwa angket dinyatakan
“Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi”. Lembar Validasi
dapat dilihat dalam Lampiran 4.

Uji Kelayakan Instrumen Angket Prakitikalitas

Uji_kelayakan intstrumen angket paktikalitas digunakan untuk
mencari validitas -dan realibilitas  keprakitisan media pemebelajaran
yang dikambangkan. Untuk mengukur kevalidan dan realibilitas angket
yang digunakan untuk mengukur praktikalitas pengembangan suatu
media, kita dapat menggunakan rumus dan pendekatan yang umum

dalam penelitian kuantitatif®¢,

8 Louis Cohen, Lawrence Manion, And Keith Morrison, “In Education Eighth Edition,” 2021,

5103697.



74

Berdasarkan hasil penilaian, angket dinyatakan layak digunakan
tanpa revisi. Pada aspek Angket Guru dan Siswa, indikator judul dan
petunjuk pengisian mendapat nilai 4 (sangat baik), sedangkan kejelasan
pernyataan dan kemampuan mengukur praktikalitas media mendapat
nilai 3 (baik). Untuk aspek Penggunaan Bahasa, penggunaan bahasa
Indonesia dan kesesuaian ejaan mendapat nilai 3 (baik), sementara
kejelasan bahasa dan ketepatan istilah mendapat nilai 4 (sangat baik).
Lembar Validasi selengkapnya terdapat pada Lampiran.

¢) Uji Kelayakan Instrumen Tes

1. Pengujian Validitas (Kesahihan) Butir Soal
Setelah konsep instrumen peningkatan hasil matematika peserta
didik diuji terhadap kelas yang terpilih, selanjutnya untuk mengetahui
validitas (kesahihan) soal untuk soal berbentuk pilihan ganda diuji dengan

menggunakan koralsi biserial (Sugiyono, 2011) dengan rumus:

Tpis (1) = (xi;xt)\%

Keterangan:

1pis(1) : Koefisien korelasi bisiriel antara skor butir nomor i dengan
skor total

xi : Rata-rata skor total semua responden yang menjawab bbenar
butir soal nomor i

xt : Rata-rata skor total semua responden

st : Standar dari deviasi skor total semua responden

Pi : Proporsi jawaban benar untuk butir soal nomor i

Qi : Proporsi jawaban salah untuk butir soal nomor i

Nilai 13, perhitungan selanjutnya yang digunakan 7 momen produk
tabel. Jika nilai 13;; > 74pe; maka butir soal tes dinyatakan “valid”

sebaliknya apabila 1;; < Tyqpe; berarti “tidak valid”.
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Validitas dilakukan melalui uji coba soal esai sebanyak 5 butir soal
pretest dan 5 butir soal posttest kepada 24 peserta didik di luar subjek
penelitian yang digunakan sebagai alat pengumpul data hasil tes. Uji coba
soal dilakukan di kelas VIII dengan alasan sudah mempelajari materi
Aritmatika Sosial di tingkat sebelumnya. Validitas dihitung berdasarkan hasil
uji coba instrumen tes dengan bantuan SPSS. Jika uji coba soal yang
dilakukan menunjukkan beberapa soal yang kurang valid maka selanjutnya
akan dilakukan revisi soal atau soal tidak digunakan.

Berdasarkan pengujian instrumen, tabel distribusi r menunjukkan
bahwa dengan tingkat signifikansi 0,05, nilai r tabel adalah 0,432. Pada taraf
signifikansi 5% (a=0,05), butir soal dinyatakan valid jika nilai 1ping >
Ttaber- Sebaliknya, butir soal dianggap tidak valid jika nilai hiryng < Tiaper
. Hasil output dai uji validitas berbantuan software IBM SPSS, diperoleh

sebagai berikut dan langkah-langkah perhitungan validitas tes berada pada

lampiran.
Correlations

SOAL SOAL2|SOAL3 SOAL4 SOAL5 TOTAL
SOAL1 Pearson Correlaton 1~ .364 -.005  .167 1.000" .775"
Sig. (2-tailed) .087 | .982 447 ' <001 <.001
N P - 20ian s 423 23 23 23
SOAL2 Pearson Correlation .364 1 144 .107 .364 .609”
Sig. (2-tailed) .087 513 .628 .087 .002
N 23 23 23 23 23 23
SOAL3 Pearson Correlation  -.005 144 1 .838" -005 .548"
Sig. (2-tailed) .982 513 <.001 .982 .007
N 23 23 23 23 23 23
SOAL4 Pearson Correlation .167 .107 .838™ 1 167  .648"
Sig. (2-tailed) 447 .628 <.001 447  <.001
N 23 23 23 23 23 23
SOAL5 Pearson Correlation 1.000™ .364  -.005 .167 1 775"
Sig. (2-tailed) <.001 .087 .982 447 <.001
N 23 23 23 23 23 23
TOTAL Pearson Correlation .775" .609" .548™ .648™ 775" 1

Sig. (2-tailed) <.001 .002 .007 <.001 <.001

N 23 23 23 23 23 23




** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
Gambar 3. 3 Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Pretest

Correlations
SOAL1 SOAL2 SOAL3 SOAL4 SOAL5 TOTAL

SOAL1 Pearson Correlation 1 .065 .057 .159 507" 574"
Sig. (2-tailed) 767 .796 .469 .014 .004
N 23 23 23 23 23 23
SOAL2 Pearson Correlation .065 1 -136 4517 170 458
Sig. (2-tailed) 767 535 .031 439 .028
N 23 23 23 23 23 23
SOAL3 Pearson Correlation .057 -.136 1 .238 .220 472
Sig. (2-tailed) .796 .535 275 314 .023
N 23 23 23 23 23 23
SOAL4 Pearson Correlation 159 45717 .238 1 656" .790"
Sig. (2-tailed) 469 031 275 <.001 <.001
N 23 23 23 23 23 23
SOAL5 Pearson Correlation  .507" 170 220 .656™ 1 .828"
Sig. (2-tailed) .014 .439 314 <.001 <.001
N 23 23 23 23 23 23
TOTAL Pearson Correlation .574" 458" 472" 790" .828" 1
Sig. (2-tailed) ~.004 .028 .023 <.001 <.001
N 23 23 23 23 23 23

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Gambar 3. 4 Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Posttest

Dari kedua tabel di atas dapat disimpulkan bahwa untuk pengujian instrumen
soal pretest semua soal dinyatakan valid begitu juga dengan soal posttest.
Oleh karena itu, item semua item soal dipakai dalam penyusunan instrumen

penelitian ini.

2. Reliabilitas Tes
Uji reliabilitas tes dilakukan untuk mendapatkan tingkat ketepatan
alat pengumpul data yang digunakan. Suatu instrumen pengukuran dikatakan
reliabel jika pengukurannya konsisten, cermat, dan akurat. Untuk

menentukan reliabilitas soal tes dipakai rumus alpha yang dinyatakan oleh
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Lestari & Yudhanegara dalam ¥ yaitu:

g = (%) (1 — %‘Lj) di mana 0,2 = MTN
Keterangan:
T11 = Reliabilitas yang dicari
¥ 6:> = Jumlah variansi skor tiap-tiap item
0,2 = Variansi total
n = Banyak soal
N = Banyak pengikut tes
Y. x; = Jumlah skor tiap butir soal
Y x;2 = Jumlah kuadrat skor tiap butir soal
Kriteria reliabilitas adalah sebagai berikut:
1= 1,00 : Reliabilitas sempurna
0,80 < ry; < 1,00 : Reliabilitas sangat tinggi
0,60 < ry; < 0,80 : Reliabilitas tinggi
0,40 < ry; < 0,60 : Reliabilitas cukup
0,20 < r;; < 0,40 : Reliabilitas rendah
0,00 £ r;; < 0,20 :Reliabilitas sangat rendah

1= 0,00 : Reliabilitas tidak ada
Uji reliabilitas dengan rumus K.R 20 dapat juga dihitung

menggunakan bantuan software IBM SPSS. Berikut merupakan tabel hasil

perhitungan SPSS uji reliabilitas setelah soal dinyatakan valid.

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha ltems

.698 3

Gambar 3. 5 Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas Soal Pretest

87 Anderha, R. R., Maskar, S., & Indonesia, U. T. Pengaruh Kemampuan Numerasi Dalam
Menyelesaikan Masalah Matematika Terhadap Prestasi Belajar Mahasiswa Pendidikan
Matematika. Jurnal lImiah Matematika Realistik, 2(1), 1-10.
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Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of ltems

.609 5

Gambar 3. 6 Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas Soal Posttest
Berdasarkan tabel di atas bahwa hasil perhitungan uji reliabilitas
soal pretest dan posttest menggunakan aplikasi SPSS. Cronbach’s Alpha
hitung > Cronbach’s Alpha acuan yaitu soal pretest (0,698) dan soal posttest
(0,609) maka kedua data tersebut reliabel.
3. Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran soal adalah ukuran yang menunjukkan prosentase
siswa yang dapat menjawab suatu soal dengan benar. Dalam soal essay,
tingkat kesukaran dihitung berdasarkan rata-rata skor siswa terhadap skor
maksimum yang dapat diperoleh pada soal tersebut.
Dengan kata lain, tingkat kesukaran menunjukkan sejauh mana soal
tersebut mudah atau sulit bagi siswa, dan berguna untuk menilai kualitas butir

soal serta kesesuaiannya dengan kemampuan siswa dengan rumus:

P=7

Keterangan:

P=Indeks Kesukaran

R = Jumlah skor yang diperoleh siswa untuk satu soal
T = Skor maksimum x jumlah siswa
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Dengan kategori Tingkat kesukaran sebagai berikut?®s:

Tabel 3. 11 Kategoti Tingkat Kesukaran

Rentang | Kategori

0,00 — 0,30 | Sulit

0,31 — 0,70 | Sedang

0,71 — 1,00 | Mudah

Setelah dilakukan uji coba ke kelas atas, maka dapat diketahui Tingkat

kesukarannya adalah:

Statistics
SOALY SOAL2 SOAL3 SOAL4 SOALS SOALS SOALT SOALS SOALS SOAL1D
M Valid 24 24 24 |y 24 24 24 24 24 24 24
Missing 0 0 0 0 0 ' 0 0 0 0
Mean .92 .79 63 .58 Al L 79 79 .75 54 .58
Maximum 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Gambar 3. 7 Hasil Perhitungan Tingkat kesukaran Soal Pretest

Statistics
SOAL1 SOAL2 SOAL3 SOAL4 SOALS SOALE SOALY SOALS SOALS SOAL10
N Walid 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
Missing 1] 0 0 0 1] 0 0 1] 1] 0
Mean .92 .83 79 .79 75 79 .88 83 63 75
Maximum 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Gambar 3. 8 Hasil Perhitungan Tingkat kesukaran Soal Posttest
Dapat disimpulkan bahwa semua skor data menunjukkan soal mudah dan
sedang. Untuk soal pretest terdapat 3 soal sedang dan 7 soal mudah, sedangkan soal

posttest terdapat 1 soal sedang dan 9 soal mudah.

88 Arikunto, S. (2012). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara.
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I. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini terdiridari non
tes dan tes. Teknik pengumpulan data dengan non tes menggunakan lembar
observasi, angket, dan wawancara. Sedangkan teknik pengumpulan data dengan tes
dengan menggunakan soal tes pemahaman. Adapun yang digunakan untuk
mengambilkan data pada penelitian dirincikan sebagai berikut:
1) Angket
Angket digunakan untuk mengumpulkan data yang akan digunakan
pada teknik analisis data. Angket dalam penelitian ini meliputi angket
validasi dan penilaian guru dan siswa (angket kepraktisan).
2)  Soal Tes
Soal tes digunakan untuk melihat keberhasil siswa menggunakan
“Flipbook™ dan melihat kepahaman siswa dengan materi yang
diberikan.
J. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian pengembangan ini, dua teknik analisis data diterapkan,
yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Teknik
analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang berasal dari
penilaian ahli dalam materi, ahli dalam media pembelajaran, siswa, dan guru kelas
VII. Proses analisis ini melibatkan pengelompokkan informasi dari data kualitatif,
seperti kritik dan saran perbaikan yang tercatat dalam angket. Hasil dari analisis ini
digunakan sebagai pedoman untuk melakukan revisi pada produk pengembangan.
Adapaun analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini diuraikan dan

ditampilkan dalam bentuk bagan sebagai berikut :



81

Validitas |—> Angket —>| Ahli Materi
Ahli Bahasa
Ahli Media
T‘?k,mk —>| Kepraktisan [T Angket ~4 Guru
Analisis Data \‘
Wawancara /’ Siswa
Keefektifan |—> Tes —> Siswa

Gambar 3. 10 Bagan Analisis Data

Teknik analisis data deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengevaluasi
sejauh mana media pembelajaran ini efektif dalam proses pembelajaran. Desain
penelitian yang digunakan adalah One-Group Pre-test Post-test Design. Hasil pre-
test dan post-test di analisis dengan membandingkan nilai yang diperoleh dengan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran matematika di sekolah. Jika
75% atau lebih dari nilai siswa yang mengikuti uji coba telah mencapai atau
melampaui KKM, maka dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan ini
efektif digunakan sebagai media pembelajaran.

1. Analisis Data Validasi Produk

Data hasil angket dari penilaian ahli dan tingkat daya tarik produk dinilai
dengan menggunakan instrumen penilaian yang memiliki skala 5. Selanjutnya, hasil
ini dianalisis dan dijelaskan, dan menjadi dasar untuk mengevaluasi kualitas produk
media pembelajaran.

Hasil penilaian dari uji ahli dan tingkat daya tarik produk dikelola dalam

bentuk persentase. Menurut Sugiharto dan Sitinjak, validasi berhubungan dengan



82

suatu peubah mengukur apa yang seharusnya diukur®. Uji validitas adalah uji yang
digunakan untuk menunjukkan sejauh mana alat ukur yang digunakan dalam suatu
mengukur apa yang diukur®. Validitas dapat juga diartikan sebagai proses
penafsiran suatu data dengan cara tertentu’!. Rumus yang digunakan untuk

menghitung persentase dari setiap subjek adalah sebagai berikut :

ersentase = & x 100%
P ~ SMI 0

Keterangan :

> x= Jumlah skor

SIM= Skor Maksimal Ideal

Selanjutnya, hasil penilaian tersebut di rata-rata, kemudian untuk dapat
memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan sebagai

berikut:

Tabel 3. 12 Kriteria Kevalidan Suatu Produk

Presentasi(%) Tingkat Kelayakan
84% < skor < 100% Sangat Valid
68% < skor < 84% Valid
52% < skor < 68% Cukup valid
36% < skor < 52% Kurang valid
20% < skor < 36% | Sangat kurang valid

Berdasarkan: tabel diatas penilaian dikatakan sangat valid jika memenuhi
syarat pencapaian mulai dari skor 84-100 dari seluruh unsur yang terdapat dalam

angket penilaian ahli materi, ahli media, ahli praktisi dan siswa. Penilaian harus

% Sugiarto, Sitinjak.(2006). Lisrel. Edisi Pertama. Cetakan Pertama Yogyakarta: PenerbitGraha Ilmu

% Irvan Cahyadi, K. H. (2006). Lisrel. Edisi Pertama. Cetakan Pertama Yogyakarta: PenerbitGraha
Ilmu. 561-573

9! Muhammad Afifullah Nizary And Ahmad Nur Kholik Nur Kholik, “Validitas Instrumen Assesmen
(Analisis Validitas Isi Dan Konstruk Instrumen Asesmen Buku Pelajaran Al Quran HadisKelas 6
Madrasah Ibtidaiyah Materi Surat Ad Dhuha Bab Vi),” Jurnal Contemplate 2, No. 01 (2021): 21—
42, Https://Doi.0rg/10.53649/Jucon.V2i01.316
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memenuhi kriteria valid. Jika dalam kriteria tidak valid maka dilakukan revisi
sampai mencapai kriteria valid®?.
2. Analisis Data Kepraktisan Produk

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia praktikalitas atau kepraktisan
diartikan sebagai suatu yang bersifat praktis atau efisien®>. Uji kepraktisan dalam
penelitian pengembangan digunakan untuk mengetahui kepraktisan dari media
yang dikembangkan melalui angket respon kepraktisan media oleh pendidik dan
peserta didik. Praktikalitas diperoleh dari analisis data pengamatan  proses
pembelajaran menggunakan media yang telah dinyatakan valid oleh validator dan
diminta respon guru dan siswa setelah media pembelajaran digunakan dalam proses
pembelajaran®. Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan untuk
mendapatkan data dengan membandingkan data hasil angket kepraktisan dengan
hasil wawancara dengan berbagai sumber. Rumus yang digunakan untuk

menghitung persentase dari setiap subjek adalah sebagai berikut :

ersentase = & x 100%
p SMI 0

Keterangan :

> x= Jumlah skor

SIM= Skor Maksimal Ideal

Selanjutnya, hasil penilaian' tersebut di' rata-rata, kemudian untuk dapat

memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan sebagai

berikut:

92 Suharsini Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksana, 2003),HIm.313

9 Marlini, C., & Rismawati. (2019). Praktikalitas Penggunaan Media Pembelajaran Membaca
Permulaan Berbasis Macromedia Flash. Jurnal Tunas Bangsa, 6 (2), 277-289.

%4 Fitri Azmi Handayani And Sulaiman, “Validitas Dan Praktikalitas Modul Pendidikan Agama Islam
Berbasis Scientific Approach Untuk Siswa Kelas Vii Smp,” Jurnal Pendidikan Tambusai 5, No. 2
(2021): 4303-10
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Tabel 3. 13 Kriteria Kepraktisan Suatu Produk

Presentasi (%) Tingkat Kelayakan
84% < skor < 100% | Sangat praktis/tidak revisi
68% < skor < 84% | Praktis/tidak revisi
52% < skor < 68% | Cukup praktis/ sebagian revisi
36% < skor < 52% | Kurang praktis/ revisi
20% < skor < 36% | Sangat kurang praktis/revisi

3. Analisis Data Keefektifan Produk

Reigeluth dalam Rochmad berpendapat bahwa aspek yang paling
penting dalam keefektifan dalam untuk mengetahui tingkat atau derajat
penerapan teori dalam situasi tertentu. Tingkat keefektifan biasanya
dinyatakan dengan suatu skala numerik yang didasarkan pada kriteria
tertentu’. Kriteria uji efektivitas data produk berfokus pada sejauh mana
produk mencapai tujuan yang diinginkan atau memberikan dampak yang

diharapkan. Berikut adalah kriteria dalam uji efektivitas data produk:

1. Pencapaian Tujuan: Produk harus mampu membantu pengguna
mencapai tujuan spesifik yang menjadi sasaran utama dari penggunaan
produk tersebut.

2. Hasil yang Signifikan: Data menunjukkan bahwa produk memberikan
hasil atau dampak yang signifikan sesuai dengan yang direncanakan,
baik secara kuantitatif maupun kualitatif.

3. Kesesuaian dengan Kebutuhan: Produk mampu menjawab kebutuhan

utama pengguna atau target pasar yang dituju.

% Rochmad, “Desain Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika,” Jurnal Kreano 3,
No. 1 (2012): 59-72.
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Perbandingan dengan Standar atau Produk Sejenis: Efektivitas sering
diukur dengan membandingkan hasil yang dicapai dengan standar yang
berlaku atau performa produk lain yang sejenis.

Konsistensi Hasil: Produk memberikan hasil yang konsisten ketika
digunakan oleh berbagai pengguna atau dalam situasi yang berbeda.
Efisiensi: Produk tidak hanya efektif, tetapi juga mencapai hasil dengan
cara yang efisien, misalnya dalam hal waktu, biaya, atau sumber daya
yang digunakan.

Feedback Positif dari Pengguna: Umpan balik dari pengguna
menunjukkan bahwa produk berhasil memenuhi harapan atau
memberikan manfaat yang diharapkan.

Pengujian efektivitas biasanya dilakukan melalui uji coba lapangan,

survei, eksperimen, atau studi kasus dengan melibatkan pengguna

sebenarnya. Analisis Efektifitas untuk penelitian ini dilakukan dengan

melihat peningkatan hasil pretest dan posttest. Penilaian tes dilakukan sesuai

dengan indikator kemampuan literasi matematika siswa’®. Kemudian, untuk

mengetahui peningkatan kemampuan literasi matematika siswa setelah

menggunakan fliphook, dapat dihitung menggunakan rumus:°’

S . _§
__ “post pre
9=3

maks ~— Spre

% Reski Masyihtoh S, “Efektivitas Model Pembelajaran Tipe Group To Group Exchange (Gge)
Terhadap Hasil Belajar Matematika,” Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan, Um-Tapsel Vol 9,

No (2024).

97 Yossy Rizqiyani, Nurul Anriani, And Aan Subhan Pamungkas, “Pengembangan E-Modul Berbantu
Kodular Pada Smarthphone Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematis Siswa Smp,”
Jurnal  Cendekia: Jurnal Pendidikan  Matematika 6, No. 1 (2022): 954-69,
Https://Doi.0rg/10.31004/Cendekia.V6il.1172.
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Dengan :
Spost= Skor post-test
Spre= Skor pre-test
Smaks = Skor maksimal
Hasil skor yang diperoleh kemudian diklasifikasikan berdasarkan

kategori efektivitas berikut:

Tabel 3. 14 Kriteria Pembagian N-Gain Score

Skor Kriteria
G =070 Tinggi
030< G <0,70 Sedang
0,00< G <0,30 Rendah
G = 0,00 Tidak terjadi peningkatan
—1,00 < G < 0,00 Terjadi penurunan

Tabel 3. 15 Kategori Tafsiran Efektivitas NV-Gain Score

% Kriteria
<40 Tidak Efektif
40—55 Kurang Efektif
56 — 75 Cukup Efektif

>76 Efektif

Setelah mendapatkan data tes, analisis dilakukan dengan menggunakan uji
beda (uji t) untuk mengidentifikasi perbedaan dan peningkatan rata-rata
kemampuan literasi matematika siswa sebelum dan sesudah penggunaan media.
Karena uji beda hanya dilakukan pada satu kelas tanpa adanya kelas pembanding,
desain penelitian ' yang diterapkan adalah Omne Group Pretest-Posttest Design

dengan gambaran sebagai berikut:

01 X O2

Gambar 3. 11 One Group Pretest-Posttest Design

Keterangan:

X = Pembelajaran dengan menggunakan media

O1 = nilai pretest (sebelum belajar dengan menggunakan media)

(0)} = nilai posttest (sesudah belajar menggunakan media)

02,-01 = Pengaruh media terhadap kemampuan literasi matematika siswa.

Data yang akan dianalisis harus memenuhi uji asumsi atau uji prasayarat
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terlebih dahulu. Beberapa pengujian prasyarat analisis adalah:

a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui kepastian sebaran data yang
diperoleh atau bertujuan untuk menilai apakah data yang dikumpulkan
memiliki distribusi normal atau tidak. Data dikatakan normal apabila nilai
signifikansi (Sig) > 0,05 (o = 0,05) maka data penelitian ber distribusi
normal begitu juga sebaliknya. Uji statistik yang digunakan dalam
penelitian ini adalah uji Shapiro Wilk, karena kelompok sampel termasuk
dalam kelompok kecil atau kurang dari 50.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas data sering dilakukan untuk memastikan bahwa varians
antar kelompok yang dibandingkan serupa. Tetapi jika ada satu kelas yang
diukur sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) bukan menjadi syarat
mutlak dalam menggunakan uji Paired Sample T Test, sehingga data
dianggap homogen. Untuk membuktikan teri tersebut peneliti melakukan
uji homogenitas berbantuan SPSS. Dasar pengambilan keputusan dalam uji
homogenitas yaitu, jika nilai signifikansi (sig) pada Based on Mean > 0,05,
maka data homogen dan jika nilai signifikansi (sig) pada Based on Mean <
0,05 maka data tidak homogen.

c. Uji Hipotesis
Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Uji Paired Sample
T-test. Uji Paired Sample T-test dilakukan untuk melihat apakah ada
perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai prefest dengan posttest.

Penafsiran hasil Uji Paired Sample T-test ada tiga yaitu (1) Paired Sample
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Statistic, (2) Paired Sample Coralation (3) Paired Sample T-test (sig-
2tailed), yaitu:
(1) Jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka, Ho ditolak dan H, diterima

(2) Jika nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05 maka, Ho diterima dan H, ditolak



BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran matematika yang menarik dengan media pembelajaran Flipbook
berbantuan Canva, yang dirancang khusus untuk materi aritmatika sosial bagi siswa
kelas VII di MTsN 1 Tapanuli Selatan. Penelitian ini difokuskan pada
pengembangan media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva, dengan tujuan
mengevaluasi kelayakan, kepraktisan, efektivitas, dan melihat perbedaan rata-rata
kemampuan literasi siswa sebelum dan sesudah diberikan media pembelajaran.
Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE
yang terdiri dari 5 tahap pengembangan. Tahapan pengembangan tersebut antara
lain:

1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis dalam penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan utama dalam pembelajaran matematika yang berdampak pada
rendahnya kemampuan- literasi: matematika siswa kelas VII di MTsN 1
Tapanuli Selatan, serta menganalisis kesesuaian pembelajaran dengan
tuntutan kurikulum. Hasil analisis ini menjadi dasar penting dalam
pengembangan media pembelajaran yang mampu menjawab kebutuhan siswa
secara kontekstual dan bermakna.

Adapun analisis yang dilakukan peneliti mencakup dua aspek utama,

yaitu:

89
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a. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil observasi awal, ditemukan bahwa kemampuan
literasi matematis siswa belum sesuai dengan harapan. Hal ini terlihat
dari jawaban siswa terhadap soal berbasis literasi matematika yang
dikembangkan menyerupai soal PISA. Siswa cenderung hanya
menebak jawaban tanpa menelusuri  keseluruhan  konteks
permasalahan. Kesalahan yang muncul menunjukkan bahwa siswa
belum mampu menafsirkan informasi dalam soal, membuat penalaran,
serta mengkomunikasikan hasil jawabannya secara logis.

Hasil wawancara dengan guru juga mengungkapkan bahwa
media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku paket
dan aplikasi Alef Education. Buku paket cenderung menyajikan materi
secara abstrak dan kurang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.
Sementara itu, penggunaan aplikasi Alef Education yang sebenarnya
berbasis teknologi hanya dilakukan sekitar satu kali dalam sebulan dan
menghadapi berbagai kendala, seperti keterbatasan akses internet dan
kurangnya keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Kondisi ini berdampak pada kurangnya motivasi dan keterlibatan
siswa serta kegagalan dalam mengaitkan matematika dengan konteks
nyata yang menjadi inti dari literasi matematis. Oleh karena itu,
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang bersifat
kontekstual, interaktif, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa,

serta dapat digunakan secara fleksibel baik oleh guru maupun siswa.
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b. Analisis Kurikukum

Analisis terhadap Kurikulum Merdeka pada jenjang SMP/MTs
kelas VII menunjukkan bahwa kurikulum ini mengarahkan
pembelajaran pada penguatan profil pelajar Pancasila, khususnya dalam
hal berpikir kritis dan bernalar logis. Pembelajaran tidak lagi sekadar
berorientasi pada hafalan dan prosedur, melainkan juga harus
melibatkan siswa dalam proses berpikir tingkat tinggi, memecahkan
masalah kontekstual, dan mengkomunikasikan pemahamannya secara
utuh. Hal ini menegaskan perlunya pendekatan pembelajaran dan media
yang mendorong siswa berpikir secara mendalam dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini diarahkan untuk menjawab
kebutuhan tersebut, sejalan dengan tuntutan kurikulum dan kondisi
nyata di lapangan.

Berdasarkan hasil observasi bahwa beberapa siswa kurang
memperhatikan penjelasan guru selama pembelajaran sehingga
kemampuan literasi matematika siswa masih rendah. Hal ini
disebabkan ' oleh. metode  penyampaian materi yang belum
mempertimbangkan gaya belajar individu dan cenderung bersifat satu
arah. Selain itu, penggunaan media pembelajaran oleh guru belum
optimal sehingga kurang efektif dan efisien dalam meningkatkan
pemahaman serta kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal

berbasis literasi matematika.
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Hal ini diperoleh dari hasil observasi langsung dan pretest yang
diberikan kepada siswa pada pra-penelitian di kelas VII MTsN 1
Tapanuli Selatan. Berdasarkan hasil pretest, siswa mengalami kesulitan
dalam memahami informasi kontekstual dan menarik kesimpulan dari
soal, serta belum mampu mengaitkan konsep matematika dengan
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
yang dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalam
dan kontekstual, serta mendorong peningkatan kemampuan literasi
matematika siswa secara bertahap.

Tabel 4. 1 Hasil Pretest Kemampuan Literasi Matematika Siswa

No Aspek Literasi Indikator Soal | Rata-rata Skor (%)
Matematika
1 Perumusan Soal 1 3,4%
Masalah Soal 2 3,8%
2 | Penerapan Konsep | Soal 3 3,8%
Matematika Soal 4 3,6%
3 Penafsiran Hasil Soal 5 3,4%
Jawaban
Total rata-rata 3,6%
Jumlah Siswa 23 Siswa

c.' Analisis Karakteristik Media Pembelajaran

Analisis karakteristik media pembelajaran diperoleh berdasarkan
hasil wawancara dengan guru mata pelajaran matematika, yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan saat ini adalah
buku cetak, papan tulis, dan slide PowerPoint. Siswa merasa kesulitan
dalam menguasai materi tentang keuntungan dan kerugian. Selain itu,
guru juga mengalami kesulitan dalam memilih media pembelajaran
yang tepat untuk digunakan, sesuai dengan kesiapan dan kebutuhan

individu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran, serta dalam
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mengemas materi agar lebih menarik bagi siswa.

Pada pembelajaran matematika, dibutuhkan alat bantu yang
efektif untuk menyampaikan materi. Alat bantu tersebut adalah media
pembelajaran yang mampu memvisualisasikan proses dan menyajikan
materi secara menarik, sehingga dapat memudahkan guru dan siswa.

Dalam konteks literasi matematika, media pembelajaran tidak
hanya menyampaikan informasi atau prosedur, tetapi juga membantu
siswa mengembangkan kemampuan untuk merumuskan, menerapkan,
dan menafsirkan konsep matematika dalam berbagai situasi kehidupan
nyata. Literasi matematika menekankan pada penerapan matematika
secara fungsional, dan oleh karena itu membutuhkan media
pembelajaran yang mendukung konteks dunia nyata serta mendorong
pemikiran tingkat tinggi.

Penggunaan media digital interaktif seperti flipbook berbantuan
Canva memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, personal,
dan kontekstual bagi siswa. Flipbook memungkinkan penyajian materi
dalam bentuk visual, narasi, dan interaktivitas yang mendorong
pemahaman konseptual serta penerapan-dalam kehidupan sehari-hari.
Visualisasi yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
belajar serta mempermudah proses penalaran dan pemecahan masalah
matematis.

Dengan demikian, media pembelajaran yang dirancang secara
inovatif, kontekstual, dan berbasis teknologi sangat penting dalam

mendukung pengembangan literasi matematika siswa. Media tidak
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hanya berfungsi sebagai sarana penyampai informasi, melainkan juga
sebagai alat untuk membangun pengalaman belajar yang bermakna dan
relevan.
d. Analisis Konten atau Isi

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Flipbook
yang dibuat dengan bantuan Canva, materi mengenai aritmatika sosial
t dapat disajikan secara interaktif melalui berbagai cara, seperti komik,
podcast, dan latihan. Penggunaan komik dalam Flipbook membantu
visualisasi konsep secara menyenangkan dengan mengemas materi
dalam bentuk cerita yang memuat konsep dan sifat-sifat aritmatika
sosial. Sementara itu, isi memberikan penjelasan verbal yang lebih
mendalam bagi siswa yang lebih suka mendengarkan penjelasan.
Latihan interaktif yang tersedia dalam Flipbook memungkinkan siswa
untuk langsung mengaplikasikan konsep aritmatika sosial, sehingga
memperkuat pemahaman siswa dengan cara yang menyenangkan.

Adapun buku Pelajaran yang digunakan siswa dalam

pembelajaran adalah sebagai berikut:
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Gambar 4.1 Buku Matematika

Melalui pendekatan ini, penggunaan media Fl/ipbook berbantuan
Canva tidak hanya membuat materi lebih mudah diakses, tetapi juga
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.
Tahap analisis materi ini beracuan pada kompetensi dasar dan indikator

literasi matematika dengan materi aritmatika sosial.

2. Tahap Design (Desain)
Langkah awal dalam merancang media pembelajaran adalah memahami

keinginan siswa dalam proses belajar dan mengikuti perkembangan teknologi
terkini. Penyajian materi disesuaikan ‘dengan kebutuhan 'belajar individu siswa
dengan mempertimbangkan tampilan visual, narasi yang komunikatif, dan
kemudahan akses, agar memperkaya pengalaman belajar dan mendukung
fleksibilitas dalam pembelajaran.

Media pembelajaran yang menarik, mudah diakses, dan dilengkapi gambar
serta cerita kontekstual dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dan
menumbuhkan kemampuan literasi matematika siswa. Konten disusun berdasarkan
minat dan kebutuhan siswa serta dikaitkan dengan kehidupan nyata. Dengan

menggabungkan seluruh aspek tersebut melalui analisis kebutuhan, peneliti
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merancang media pembelajaran yang interaktif, edukatif, dan menyenangkan.
Peneliti memulai dengan mengumpulkan bahan materi ajar dan menggunakan
aplikasi flipbook digital untuk merancang media pembelajaran. Selanjutnya,
peneliti menyusun desain isi dalam bentuk storyboard agar mempermudah
perencanaan dan pengembangan produk. Media pembelajaran ini berbasis digital
dan dapat diakses melalui internet tanpa instalasi aplikasi, cukup menggunakan
browser. Media ini diberi judul “Aritmatika Sosial”, dengan pendekatan naratif
dan visual yang disesuaikan untuk siswa kelas VII SMP/MTs. Berikut tahap desain
yang dilakukan
a) Pengkajian Materi Aritmatika
Berdasarkan analisis kebutuhan siswa, materi yang dikembangkan dalam
media flipbook ini adalah Aritmatika Sosial. Materi ini meliputi:
(1) Keuntungan dan Kerugian
(2) Bunga Tunggal, Diskon, dan Pajak

(3) Bruto, Netto, dan Tara

b) Pembuatan Desain Media (Storyboard)

Storyboard disusun sebagai acuan dalam mengembangkan isi flipbook.
Setiap halaman menggambarkan urutan alur pembelajaran, mulai dari
pengenalan tokoh Udin, ilustrasi cerita, penjelasan materi, hingga latihan soal.
Flipbook tidak menggunakan navigasi interaktif khusus, melainkan halaman
dibalik secara berurutan layaknya membaca buku fisik.

Media ini menggunakan karakter naratif (Udin) sebagai jembatan pemahaman

konsep matematis melalui cerita keseharian. Pendekatan ini bertujuan untuk
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membangun kedekatan emosional dan meningkatkan daya tarik siswa terhadap

materi yang disampaikan.

Tabel 4. 3 Storyboard Flipbook Aritmatika Sosial

Hal. Judul / Isi Konten Desain
1 Cover Tampilan pembuka, identitas siswa
2 Peta Konsep Menampilkan alur logika isi materi
3 Daftar Isi Struktur isi ditampilkan awal
Defenisi  Aritmatika ..
4 . Definisi awal + pengantar kontekstual
Sosial
5-6 Aritmatika Sosial Integrasi nilai religius
dalam Perspektif Islam & &
7-10 Cerita yang berkaltan Materi pembuka
dengan materi
1 Keuntungan dan | Penanaman konsep keuntungan dan
Kerugian kerugian
g_ Bunga Tabungan Aplikasi konsep bunga dalam kehidupan
}45‘_ Pajak dan Diskon Simulasi dua konsep matematika sekaligus
ig_ Bruto, Netto, Tara Visual konkret tentang konsep berat
18 Penutup Kalimat motivasi, akhir cerita

Storyboard Flipbook Aritmatika Sosial adalah sebuah alur cerita yang

dirancang untuk membantu siswa memahami konsep aritmatika sosial melalui

materi dengan basis- cerita.. Dalam flipbook ini, Udin akan menghadapi

berbagai situasi' yang membutuhkan keterampilan aritmatika sosial, seperti

menghitung harga barang, menghitung potongan harga, dan perhitungan dalam

kehidupan sehari-hari.

Setiap halaman flipbook menggambarkan bagian dari petualangan

Udin, yang diikuti oleh soal-soal aritmatika sosial yang harus diselesaikan

siswa. Dengan pendekatan berbasis cerita dan interaktif, flipbook ini bertujuan

untuk membuat pembelajaran matematika lebih menarik dan mudah dipahami

oleh siswa, sekaligus meningkatkan motivasi mereka untuk belajar.
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ini mencakup pembuatan produk awal (draft flipbook) sesuai dengan
desain yang telah ditentukan. Langkah-langkah yang dilakukan meliputi
pengembangan prototipe flipbook menggunakan Canva, dengan mengacu pada CP
aritmatika sosial dan literasi matematika siswa. Selanjutnya, pengembangan media
pembelajaran dilakukan dengan memasukkan semua komponen dan menyusun
bentuk media sesuai dengan storyboard yang telah dibuat. Bentuk media tersebut

dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 4. 4 Desain awal Flipbook Aritmatika Sosial

Ora KA & 01
l Peta Konsep
S ciase Rewnsingan
.
-

e
CKH ALL HASAMN
Daftay'dsi\ VS

EDerenisifAY tmatikatsosisall

9 Bolafel) Guemingon Peceeieos T53a11a310

 Bofunfud Goangfon Goe Poseaniuee Buongoe
RBungaiunggall

© Buvege Soagoed

?Blulen

(1o
L8 rutoMN etitoNdan]

=0

Netie ) Tars

> Rette
>Tese



Apasih Aritmatika
Sosial itu?

‘cabaniritmatika  sosial  adalah
destpmnaiiba  yang  herkaian
perhitungan angka dalam kehidupan sehari-
harl, terutama dalam honteks ekonomi dan

Simaklah Video

HAL...
PERKENALKAN
SAYA UDIN

?

ﬁwra

Menurut Al-Qur'an

Dalam ayat Al-Quran ada sebuah ayat
yang menafsirkan tentang keuntungan

yang terjadi disaat terjadinya  jual-beli.

Dalam hukum Islam, mencari kauntungan
dalam jual beli itu sah-sah saja. asal tetap
adil dan tidak berlebihan. Tapi, kalau

keuntungannya terlalu besar  hingga

merugikan satu pihal, itu bisa masuk

dalam riba!

urﬂtAll ‘lmrar_wx& ng
dadae’ laausl 153 i,l%‘i. 3 Lgm

T n

O

h tak hhamu supa knmu
w wPln at Eb‘;ruﬁungan

%ghe:imah. Jamiah
’ngp?‘ggp
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PETUALANGAN UDIN DI PASAR PAGI

Pagiitu, Udin bersemangat
memkbuka lapak kedinyz di Pasar
Pagi. |3 baru saja memulai usaha

berjuaian buah-buaban. bi atas
meja dagangannya, tersusun
rapi mangga, jeruk, dan pisang
yang segar

Sebelum befudan Urin sudah meaghitung mova mes |5 membeli 20
KZ Mangga 02ngan hargs 105,000 per kg, 15 kg |2nik senziga Rp7.a00
Jrer ke dan 10 kg pisang dengon harga Rus.000 ger kg,
Tored medslnys adlsh:

= Mangga 20 kg x FpRADA - Bpign n0n

@ RIUC 18 RE X RpFADY = RpA05 00

« Fisally ;10 kg % RES.000 = RpSC.00

= Total modal: Rp315.000

Saat rmatahari mulal naik, datanglah seorang fbou yang ingin
membei mangga,
“Bempa barga mangganys, Naki'* tony b Ity ramah.
“Sepulth ribu rupich per kiogram 3u.’ awab Udin saus M lersenyum,
Tanpa banyak tavar-manzvar, b it lsogsurg membali 5 ky
manggs. Udin pun menghitung keuntungannya:

« Hargajual 5 g « Ro10.000 - Rp50.000

= Mcdal: 5 kg ¥ Rp8.000 = Rpd0.000

* Keuntungan: RpSH.OD0 - Rpd0.000 = Rpt0.000

Udin merasa senang karena berhasil menjual mangga
dengan keuntungan Rp10.000

Bunga]

Pernahka Ellan mena

dengan diskon? Tiga hal ini sering

temui dalam kehidupan sehari-ha

tetapi apakah kalian benar-benar
memahaminya?

* Bunga tunggzal adh
yang diberikan a
injaman dalam jangha
2 g&]ak adalah potol
pada penghasil
* Disken bantw
dengan potongan ha

PETUALANGAN UPIN: MENABUNG PENGAN

BUNGA TUNGGAL, PAVAK, DAN DISKON

fharuin, aefigas bankmepgingatian ha
mngayqng?_gergﬁ;hﬁ&g}éguﬁhﬁ‘ 39

ik 0.

Baughilung Pajek Surga Tabungan

T=Bxp

dimans: T
T = Bujak yarg oo dilaysr

G = Ourga yang diperaleh RRISGIN 7 = 750000 = 0,1
Fo Perseanase pajek H0% - 0]

TH0.000 > 0,1

T =75.000

el pajak yang hacus Udin bayar adalali Rp7S.008, sohiigd
Liinga berseh yang 2 daparkan atalah

Bangaiersth o § - 1

Bangs Bersil = 7WL00 — 2
Hiuegd Bersih = 675,000
12erpan bunga bersin Rp. 675,000, Toral taungan Lidin serelan o
tahi:n menjadi

Takel Tebungan = 8+ DongaDersik

Trta) Tabuagan = 5000000 + 4

Toral Tabingan = 5675000

Udi uangnya

Namiin, tidak semua hari
herjalan mulus. Siang harinya,
hujan tiun cengan deras.
Paszar menjadi sepi, dan banyak
buah-bushan Udin yang belum:
terjual. la khawatir buahnya
akzn busuk jilea tidak segera

lakul

Sare harinya, dstang seorang hanas yang ngin memhzl jeruk Kamon,
bapak mu Faryga mau membell Jka hargawa lehh morab Serelas
harpikir, Ldin pon meninal H kg jerik eshanga Epa000 per kg 2gar etan
Terfudl 13 Keraian menghung nasiinga:

» Harga sl 8 kg = Rpk 1100 = Rpds o0

* hodal: # kg = RpEO0D - RESG0A0

» Kerugian: Ap56.000 -Rp4EOMO=Rp8000  ~ TM7

e S
Lielin sedlar kecews karena mengaan kerugian Mamun & belajar
At hal penlng: seorang penjuad dikstakan unteng ko borga jual leli
tiaga! dad hasga beli, secanghan jika barga jual lehibh rendak darl hargs
Ll maka w mengalarml ke uglan. :

Meskipor aegitu, Udin tidae menyeran. (a herpikle ootk mencan
st epar dagenganiya scllu s dan bisn mergapstie
Launtungan selap bar

PETUALANGAN VUDIN: MENABUNG DENGAN
BUNGA TUNGGAL DAN PAJAK

Udin adalah secrang anak yarg rajin
menabung. Setiap hari, 13 menyisitkan g -—
sebagian uang hasil barjualan buah di dd s
pasar, Setelah beberapa tahun, uangrya o
sudah cukup banyak, Ia pun pergi ke bank i
itk merjahung dan penasaran dengan '*ﬂ,‘;ﬁ e
sistemn bunga tngesl. "

=

0 Perugas hank messkan bales tasungan Udin

akcar mena pata n bur g 9% par Shun, Lidin
DT mEnng RS 000000 dun g G

Deraps munga vang akan ia dapatkan setelah 3

Ann,
R Lunga lurggat
H=Mxp=xt

13 yang dperokh M=
GO0 p = Pamantasa
B4 098t lama
hiie (3 i)

= SR s S
0 = L ey

£ = TEL 0
12 lanun, Udin mend apatkan sunga RE750000.
 dang=n eabuirgan Ra3 000000 dan bungs §A750 000,
tatal uang udk adalah Rp 5750000

PETUALANGAN UDIN: mEMBELI PONSEL
DPENGAN PISKON PAN PAJAK

sefalzh memilik) cukup tabungan, Udin ingin
memhelt porsel Bard, 1a perg ke 1ok
elektroni can melinat ponsel impianma
igan harga RS 000,000, Beruntung, ada
cliskon 20% untukl ponsel tereebiut,

téenghibang Diskan

D=FPxd

ol mana

[ = Harga Setelash Diskeon
7= Harga fie|

o= Ferseniase Diskon

0 = 000000 = 0.2
D = 3000000 = 0,2

L = s00.000

Jack, Hatga setalat tiskan menjads

Harga ERTERe

Marmur, hargs Rp. 2400000
Balum termasuk pajak 100 yai :

T = LA R 0,1
T = 240008
Tatal yang harus Udin bayar setelah pajak adalshe

Tarad Harpn =H 1 ¥

100



Saat berbelanja stau membeli barang
dalam kemasan, pernahkah kalian
melihat tulisan berat kotor dan berat
bersih? Nah, inilah yang disebut dengan
bruta, netto, dan  tara  dalam
pﬁrdagangan Yuk, pahaml Eahsepn\lal
* Brutc adalah berat  keselurohan,
tgrmasuk kemasan dan isinya. Metto
* adalah berat bersih baramg tanpa
kemasan, Tars adalah berat kemasan
*atav  wadah  yang membung'kus
barang tersebur.

PETVALANGAN UDIN: \
BRUTO, NETTO, PAN TARA

Szt harl Lidlin pergi ke pasar untuk merhall
guah buakan. bi pasar, Ldin melinat banyek
pecazang yang menjual buah dalam kemasan.
Uil ingln mambel SaKaNOng apel. namunia
kingung karana berat yang terters ci kamasan
berbeds dengen yeng b perkinakan, Petugas
pasarpun merfelasrmn T.e‘lrfmghrum. AR,
dar ;Frqagar Ldin ma:naham cara

» Bruto addal bers;'told darl barangyang.
wnunztu; cemasuk l(emasalj
. Matto acalzh berst bersih dari barang
farips kernazan, yatu berat barqn;yung
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sebieriiva,

o Tt aikdah horat loe'ha‘sanyarg
digunakan unfuk MemBUREKLS Barang
terzebut

L UNTUK LEERMH MEMAHAMMNY AN

Udin ingn membell sekantong apel yaE cercatat mamilicl
HLEH DEMCAREAN KISAH EAYA

haerm 1 slg :bru la), Setalah d:lmhng tanpemasm
ternyaia herm upelmurnieﬂaiah Y21ﬂefrd:m§ Hemasdrn
pﬂasﬂtﬁnz n!gmakan TEmyaLa meamilt beraw] tz‘l‘tara’:
Marghiturg Bruto, Metn, dan Tars
« Bruto: Bernt keseluruhan lu!mnrg apeladalan 1,5 ke
» ‘l‘ala' Ba'atkzma!;-n hnwngipll ldalﬂ‘lo,a}@ )
. Netmtnemapel yang sehenar seteiah dikuran;
kemasan, adalah 1.2 kg :

Selanjutnya setelah ‘media yang dikembangkan selesai maka, peneliti akan
melakukan tahap validasi kepada tim ahli yaitu ahli materi, ahli media, ahli
bahasa dan ahli asesmen. Berikut analisis validasi pengembangan product
a. Validasi Pengembangan Produk
Berikut ini adalah hasil validasi ahli yang mendukung
penyempurnaan pengembangan media pembelajaran flipbook untuk

meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa kelas VII MTs.
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e Hasil Validasi Ahli Materi

Produk pengembangan media pembelajaran flipbook untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada materi
aritmatika sosial telah diserahkan kepada ahli matematika yaitu Dr.
Anita Adinda, M. Pd, sebagai ahli materi. Beliau menerima angket
untuk memvalidasi produk yang telah dikembangkan. Hasil akhir
validasi produk yang telah dikembangkan. Hasil akhir validasi dari ahli
akan disajikan secara deskriptif dan digunakan sebagai acuan untuk
pengembangan lebih lanjut dari flipbook yang dikembangkan.

Tabel 4. 5 Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Flipbook

No Indikator Skor

Aspek Desain Pembelajaran

Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan CP dan ATP

Kelengkapan materi

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Kejelasan penyampaian materi

Kemudahan dalam memahami materi

Sistematika penyampaian materi

Kejelasan contoh

Ketepatan kunei jawaban

Kejelasan pembahasan jawaban

Kelengkapan soal

S|l |w|a|luls|w o]~

Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran

Ny AN OS I N SN AN UV ST HUST) ST (VSN I SN I 0N

—_—
\]

Kesesuaian evaluasi dengan materi

Maka nilai untuk validasi ahli materi adalah sebagai berikut :

> x= Jumlah skor = 43

SIM= Skor Maksimal Ideal = 48
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Maka, persentase = g x 100% = 89% dengan kriteri Sangat

Valid

Tabel 4. 6 Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Materi Flipbook

Tingkat Validitas f %
Sangat Valid 7 58
Valid 5 42

Berdasarkan dari data tabel di atas menunjukkan bahwa kevalidan
data hasil validasi ahli materi dibidang matematika terhadap produk yang
dikembangkan menghasilkan 58% menyatakan kriteria sangat valid.
Sedangkan 48% menunjukkan tingkat validitas kategori valid. Berdasarkan
perolehan persentase dari ahli materi diperoleh sebesar 89% berada pada
kategori sangat valid dan siap diujicobakan pada tahap selanjutnya.

Penilaian tersebut merupakan penilaian akhir setelah beberapa revisi
dilakukan. Berikut adalah ringkasan data validasi oleh ahli materi yaitu:
menambahkan CP dan TP dan menambahkan Latihan dan Jawaban. Dengan
keterangan media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi.

Dikarenakan masih ada yang kurang tepat dalam media
pembelajaran yang dikembangkan maka peneliti berusaha memperbaiki
media sesuai dengan masukan hingga akhirnya memperoleh penilaian
seperti di atas. Saran dan kritik yang didapatkan dari ahli materi adalah
dalam memberikan tujuan dan pokok bahasan setiap pokok bahsan yang
dijelaskan dan meneyesuikan rumus dengan buku siswa.

Hasil keseluruhan tahap revisi sehingga menjadi komponen

penyempurnaan media pembelajaran sebelum produk tersebut di ujicobakan



terhadap peserta didik kelas VIII di MTsN 1 Tapanuli Selatan.

Tabel 4. 7 Revisi Flipbook oleh ahli Materi
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Kritik dan Saran

1.

Menambahkan CP di setiap materi yang dijelaskan

2. Menambahkan TP di setiap materi yang dijelaskan

3. Menambahkan Latihan dan Jawaban

Hasil Revisi

- uflt;;al

Capaian Pembelajaran (CP):
Siswa mampu memahami, menghitung,
dan meaerapkan konsep bunga tunggal,
pajak, dan diskon dalam kehidupan
sehari-hari serta mengambil keputusan
keuangan yang tepat.

Tujuan Pembelajaran:
1.Bunga Tunggal - Manghitung dan
menganalisis bunga dalam tabungan
stau pinjaman.
2.Pajak - Memahami dan meng@:«ong
pajak dalam tr ksi eko d

3.Diskon - Menentukan ha?a setelah
ampakoya

lsgat on dan menganzlisis ¢

Capaian Pembelajaran (CP):
. Siswa mampu ahami, fnenghltun .
W0 ng‘meherﬁpka{rrﬂogsgl b toin“e&tg
dan tara dalam b rbaga| konteks
kehidvpan sehari-hari khususnva dalam

“k?daig p%d gba:;gmg:la di lbusz ‘:'|l

mball;arnm

ik Bruén' 581 a menqlgt ng‘q
berat ko ;" suat barang seb
dikurangi tara.

2.Netto - Menentukan berat bersih
barang setelah dikurangi tara.

3.Tara — Menghitung selisih antara
bruto dan netto serta memahami
fungsinya dalam pengemasan barang,

‘Etm

Capaian Pembelajaran (CP):
Siswa mampu memahami, menghitung,
dan menerapkan konsep bruto, netto,

dan tara dalam berbapgai komeks
kehidupan sehari-hari, khususnya dalam
bidang perdagangan dan distribusi
barang.

Tujuan Pembelajaraa:
1.Brute - Memahami dan meaghitung
berat kotor suatu barang sebelum

dikurangi tara.
2.Netto - Menentukan berat bersih
ng setelah dikurangi tara.
— Menghitung selisih antara
bruto dan petto serta memahami
fungsinya da}am pengemasan barang.

Seorang petani menjual 80 kg
mangga. Harga beli per kg mangga

adalah Rp10.000, sedangkan harga
jualnya Rp12.000 per kg.
1,Hitung total modal yang dikeluarkan
petani!
2.Hitung total d
3‘7 L Lo b

keu'nt\lngun atau kerugian!

dari penjualan!
petani lami

; AN
(1 R T LN
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« Total modal:
Meodal = Horga beli per kg * Jumlah mangge
Modal = Rp.10.000%80= Rp.800.000

« Total pendapatan:
i Pendapatan=Harga jual per kg*Jumlah mangga
| Pencer Rp. 12.00 Rp.960.000

+ Keuntungan atou Kerugian:
Keuntungan=Pendapatan-Modal

bunga tungg
|B = Rp.5.:000.000 x 6% x 3 tahun
= Rp.5.000.000 x 0,06 = 3 tahun = Rp.900.000
« Total saldo setelah 3 tahun:
=M+B

=Rp.5.900.000
= Menghitung jumlah pajak:

= Rp.2.000.000 x 0,01 = Rp.200.000
« Total harga barang setelah pajal:
Harga Akhir = Harge Barang + Pajak
harga Akhir = Rp.2,000.000 + Rp.200.000
=Rp.2.200.000

tllng

Seorang nasabah menudi bank |

sebesar Rp5.000.000 dengan suku bunge

wnggul 6% per tahun, la berencana
Y gny | 3 tahun.
Selai itl.l. ia beli h barang
elektronik seharga Rp2.000.000, yang
dikenai pajok sebesar 10%.
1.Hitung besar bunga yang diperoleh setelah 3
tahunl
. Tentukan total saldo tabung
3. Hitung jumlah pajak yang harus dibayar atas
barang clektronik tersebut!
4, Tentukan tetal harga b g setelah dikenai

Secrang ibu lnrholuhji
supermarket dan membeli sebuah mesin
cuci dengan hargo awal Rp3.500.000,
Supermarket tersebut memberikan
diskon 15% untuk semua barang
elektronik. Setelah itw, ibu juga harus

bayar pajok sel 10% dari harga (
setelah diskon.
1. Hitung besar diskon yang diberikan!
2. Tentukon hargo mesin cuci setelah diskon!
|| 3. Hitung besar pajak yong horus dibayar!
4, Tentukan total harga yang harus dibayar ibu
satelah pojak!

eng| -
Disken = Persentase Diskon x Hrzrgu Anml
Diskeon = 15% x Rp.3.500.000 = Rp.525.000

. Mmghilung harga setelah dilknn:

|[Harga Setelah Disken =Rp. 3.500.000- Rp.525.000
=Rp.2.975.000

« Menghitung besar pajak:

[{Pajak = Persentase Pajak x Harga

Seteloh Diskon

Pojok = 10% x Rp.2.975.000=Rp.297.500
« Menghitung total harga setelah pajak
& || Total Harga = Harga n+
§ Total H. H Seteloh Diskon + Pajak
Total Harga = Rp.2.975.000 + Rp.297.500

=Rp.3.272.500

setelah 3 tahun!|
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e Hasil Validasi Ahli Media

Produk pengembangan media pembelajaran flipbook untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada materi aritmatika
sosial telah diserahkan kepada ahli matematika yaitu Dr. Ahmad Nizar
Rangkuti, S. Si, M. Pd, sebagai ahli media. Beliau menerima angket untuk
memvalidasi produk yang telah dikembangkan. Hasil akhir validasi produk
yang telah dikembangkan. Hasil akhir validasi dari ahli akan disajikan
secara deskriptif dan digunakan sebagai acuan untuk pengembangan lebih
lanjut dari flipbook yang dikembangkan

Produk media pembelajaran flipbook untuk meningkatkan
kemampuan literasi matematika siswa pada materi aritmatika sosial
diserahkan langsung kepada ahli media atau dosen dibidang media, yaitu
Dr. Ahmad Nizar Rangkuti, S. Si, M. Pd, disertai dengan pemberian lembar
angket validasi, berikut adalah hasil penilaian dari ahli media.

Tabel 4. 8 Hasil Penilaian Ahli Media Terhadap Flipbook

Aspek No Indikator Skor

1 | Efektif dan efisien dalam pengembangan 3

Efektivitas 2 | Efektif dan efisien dalam penggunaan

Kesesuaian tampilan, narasi, dan gaya
Tepat 3 | bahasa pada media dengan karakteristik kebutuhan 3

Guna belajar siswa
Kemudahan | 4 | Kemudahan pengoperasian media 4
5 | Kejelasan penyajian teks, gambar, angka,
dan rumus untuk dibaca dan dipahami 4
Aspek -
Penyajian 6 | Latar belakang tidak mengganggu 3
kegiatan belajar
7 | Kesesuaian pemilihan warna 4

Kesesuaian | 8 | Kesesuaian pemilihan huruf 4
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9 | Kesesuaian desain halaman 4
10 | Kesesuaian tata letak pola desain 4
11 | Kesesuaian tampilan gambar dengan materi 3
12 | Keseimbangan proporsi gambar 4
13 | Kesesuaian pemilihan efek warna 3

Kerapian 14 | Kerapian desain 4
15 | Keseluruhan media dikemas menarik dan

Menarik mendukung kegiatan belajar siswa 3

Maka nilai untuk validasi ahli media adalah sebagai berikut :
> x= Jumlah skor = 54

SIM= Skor Maksimal Ideal = 60
Maka, persentase = z—z x 100% = 90% dengan kriteri Sangat Valid

Tabel 4. 9 Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Media

Tingkat Validitas f %
Sangat Valid 9 60
Valid 6 30

Pemaparan di atas, menunjukkan bahwa kevalidan data hasil
validasi ahli media terhadap produk yang dikembangan mencapai 60%
untuk kategori sangat valid dan 30% untuk kategori valid. Berdasarkan
perolehan persentase keseluruhan yaitu 90%.dalam kategori sangat valid
sehingga media dapat digunakan.

Data yang diperoleh dari ahli media pembelajaran bertujuan untuk
meningkatkan pengembangan media pembelajaran yang dihasilkan oleh
peneliti agar menjadi lebih layak digunakan dalam membantu
mempermudah proses pembelajaran di kelas. Adapun revisi dari ahli media
hanya dalam kombinasi warna agak terlihat lebih mudah untuk dibaca

siswa.
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Berdasarkan proses diskusi dengan validator, diperoleh hasil dan
penilaian yang menjadi dasar dalam merevisi media yang dikembangkan.
Hasil keseluruhan tersebut telah dilakukan revisi dan menjadi bagian dari
penyempurnaan media pembelajaran sebelum produk tersebut diuji coba
terhadap peserta didik kelas VII MTsN 1 Tapanuli Selatan sehingga
memperoleh kesimpulan media pembelajaran dapat digunakan.

Tabel 4. 10 Revisi oleh Ahli Media

Kritik dan Saran

1. Mempertimbang semua kombinasi warna
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Sebelum Revisi

Peta Konsep

Daftar Isi

UNIVER -lﬁ.l.‘il. AM “‘JI;.{}
KH ALl HXSAN AHMAD BDDARY

PADANGSIDIMPUAN ™
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Setelah Revisi

Peta Konsep Daftar Isi

e Hasil Validasi Ahli Bahasa

Produk pengembangan media pembelajaran flipbook untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada materi aritmatika
sosial telah diserahkan kepada ahli bahasa atau dosen dibidang bahasa yaitu

Arianto, S. Pd, M. Pd, disertai dengan lampiran angket validasi bahasa.
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Berikut hasil penilaian dari validator:

Tabel 4. 11 Hasil Penilaian Ahli Bahasa Terhadap Flipbook

No Indikator Skor

Kesesuaian bahasa dengan literasi siswa pada Media 3
Pembelajaran ~ Flipbook  Berbantuan = Canva  Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika Siswa

2 | Kelugasan bahasa pada Media Pembelajaran Flipbook 4
Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi
Matematika Siswa

Ketepatan istilah pada Media Pembelajaran Flipbook 4
Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi
Matematika Siswa

4 | Ketepatan tata bahasa dan ejaan pada Media Pembelajaran 4
Flipbook Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematika Siswa

Kemampuan membangkitkan rasa ingin tahu siswa pada Media 4
Pembelajaran Flipbook Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan
Kemampuan Literasi Matematika Siswa

Maka nilai untuk validasi ahli media adalah sebagai berikut :
> x= Jumlah skor = 19

SIM= Skor Maksimal Ideal = 20
Maka, persentase = % x 100% = 95% dengan kriteri Sangat Valid

Tabel 28. Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Bahasa Flipbook

Tingkat Validitas f %
Sangat Valid 4 80
Valid 1 20

Paparan di atas menunjukkan hasil validasi dalam kategori sangat
valid yaitu 80% dan 20% untuk kategori valid yang dengan rata-rata
keseluruhan yaitu 95%. Berarti berdasarkan perolehan penilaian dari

validator media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan.



112

Data yang diperoleh dari ahli bahasa bertujuan untuk
memaksimalkan flipbook yang dikembangkan peneliti sehingga bahasa
yang digunakan dalam media tersebut sesuai dengan standar KBBI dan
bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh penggunaan media yang
membantu mempermudah proses pembelajaran di dalam kelas. Berikut
saran yang diberikan oleh validator, yaitu: penulisan flipbook ditulis dengan
miring, dan berikan komunikasi dalam tulisan secara dua arah.

Setelah serangkaian diskusi dilakukan yang dijadikan landasan
untuk memodifikasi fliphook agar menjadi lebih baik. Berdasarkan
kesimpulan akhir setelah melalui tahap perbaikan oleh peneliti, maka
produk tersebut sudah dapat diujicobakan kepada peserta didik kelas VII di
MTsN 1 Tapanuli Selatan.

Tabel 4. 13 Revisi oleh Ahli Bahasa

Kritik dan Saran
1. Penulisan flipbook ditulis dengan miring

2. Berikan komunikasi dalam tulisan secara dua arah

Sebelum, Revisi

Atitmiatika'Sosial
I A';Jt:sih Aritmatika
Sosial itu?

cabanfritmatika sosial adalah
duigmaatika  yang  berkaitan
perhitungan angha dalam Kehidupan sehari-
hari, terutama dalam kontels elonomi dan

keuangan,
Seperti:
TN ﬂ/\
gt & :
i) Cool
Transalsi Jual-Beli R
BANK
i Bt
1@ e

a1
Bunga Tunggal Bruto, Tara, Netto
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Setelah Revisi

Flipbook

Flipbook adalah buku digital interaktif
yang meniru pengalaman membaca buku
fisik dengan efek membalik halaman

‘secara virtual.

Bisa dibilang, flipbook itu seperti buku
ajaib yang bisa dibuka di layar! Bedanya,
kalau buku biasa cuma bisa dibaca,
flipbook bisa dibalik halamannya secara
digital, lengkap dengan animasi, gambar,
video, bahkan suara, sehingga membuat

Aritmatika Sosial

Hamu pernah melthat teransaksi jual beli antara
pedapang dengan pembeli di pasar?
Mereka menggunakan perkalion, pembagian,
pengurangan yong kaitannya dengan akduitas
keseharian kita, nah kamu sudah memahaminya
bukan?

mari kita ulas lebih mendalam mengenai
aritmatika ini.
Aripmatika sosial adalah cabang matematiba yvang

berhaitan dengan pechitungan angha dalam hehidupan
sehari-hard, terutama  dalam  konwhs ekonomi  dan

keuangan.,

Sepertl:

.
<0

B 2Rl O
Transalisi Jual Beli Pajal Bangunan

= h st BANK
pengalaman membaca lebih menarik dan
' 1 : E=g= g Ep=p
interaktif. |
i m KX
Bunga Tunggal Bruto, Tara, Netto

o Hasil Validasi Ahli Instrumen

Setelah pemberian perlakukan kepada subjek penelitian maka

diberikanlah soal tes dan juga angket penilaian pengguna media yang

dikembangkan. Dr. Anita Adinda, M. Pd sebagai ahli instrumen 1(soal dan

angket). Pemberian penilaian instrumen disertai dengan lembar angket

validasi instrumen. Berikut hasil dari validator tersebut.

Tabel 4. 14 Hasil Penilaian Ahli Instrumen terhadap Angket dan Soal

Aspek No Indikator Skor
1 | Judul angket respon tertulis dengan jelas 4
Angket Guru 2 Petl.mjuk pengisian angket tertu1i§ dengan jelas 4
dan Siswa 3 | Butir pernyataan tertulis dengan jelas 4
4 | Pernyataan dalam angket dapat mengukur 3
praktikalitas media yang dikembangkan
5 Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar. | 3
6 |Bahasa yang digunakan dalam rumusan butir soal tidak] 3
Penggunaan . .
Bahasa menimbulkan penng{ra.n ganda.
7 |Ketetapan pemakain istilah. 4
8 |Penulisan menggunakan ejaan dan tand abaca sesuai EYD. 4
. .| Validitas Isi
Butlsr-Blutlr 9 |Soal yang dibuat mencakup materi aritmatika sosial. 4
oa 10| Tingkat kesulitan soal sesuai dengan tingkat kemampuan 3
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literasi siswa. |
Validitas Konstruk
11 Kesesuain butir soal aritmatika sosial sesuai dengan indikator; 3
soal
12 Kesesuain butir angket dengan tingkat literasi yang ingin 4
diukur.

13 Kesesuaian kunci jawaban dan dengan contoh soal yang
Rubrik Eliberikan ‘ .
Penilian 14 Kelengkapan lembar soal latihan dan jawaban

15 Kelengkapan rubrik penilaian

Maka nilai untuk validasi ahli media adalah sebagai berikut :
> x= Jumlah skor = 55

SIM= Skor Maksimal Ideal = 60
Maka, persentase = % x 100% = 91% dengan kriteri Sangat Valid

Tabel 4. 15 Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Instrumen

Tingkat Validitas f %
Sangat Valid 10 66%
Valid 5 44%

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa hasil validasi instrumen
yaitu 91% dengan kategori sangat valid. Sehingga soal tes dan angket
respon pengguna dapat d iujicobakan pada tahap berikutnya.

Data yang di peroleh dari ahli instrument bertujuan untuk
memberikan penilaian terhadap angket respon dan soal tes yang dibuat
untuk mengukur kepraktisan dan keefektifan flipbook yang dikembangkan
untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa dapat

disimpulkan instrumen dapat digunakan.
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4. Tahap Implementation (Uji Coba)

Berdasarkan hasil implementasi media pembelajaran flipbook berbantuan
Canva yang telah dikembangkan, diperoleh data bahwa media ini berada dalam
kategori Sangat Praktis. Implementasi dilakukan dengan melibatkan 24 orang siswa
kelas VII di MTsN 1 Tapanuli Selatan. Instrumen yang digunakan dalam
pengumpulan data berupa angket kepraktisan siswa, yang terdiri atas 10 butir
pernyataan yang diukur menggunakan skala Likert.

Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa persentase kepraktisan pada
setiap indikator berada dalam rentang 80% hingga 90%. Secara rinci, indikator
seperti kemudahan memahami materi, kejelasan kalimat dan istilah, keterbacaan
simbol dan lambang, ketepatan contoh soal, ketertarikan terhadap tampilan
flipbook, serta kemudahan dan kepraktisan penggunaan, semuanya memperoleh
persentase yang tinggi. Rata-rata keseluruhan persentase kepraktisan media
flipbook yang diperoleh adalah sebesar 85%, yang berdasarkan kriteria interpretasi
termasuk dalam kategori Sangat Praktis.

Temuan ini mengindikasikan bahwa media flipbook berbantuan Canva yang
dikembangkan memenuhi aspek kepraktisan dengan sangat baik. Media ini dinilai
efektif dalam membantu - proses pembelajaran, -memudahkan siswa dalam
memahami materi, serta meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar siswa.
Dengan demikian, media pembelajaran flipbook yang dikembangkan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas dan dapat dijadikan sebagai salah

satu alternatif media inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
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a. Analisis Praktikalitas Pengembangan Produk
Untuk melihat praktikalitas produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan angket pengguna oleh guru dan angket pengguna oleh
peserta didik sesuai dengan indikator kepraktisan dengan paparan sebagai
berikut:
e Respon Guru
Uji kepraktisan dilakukan setelah proses validasi telah selesai. Uji
kepraktisan dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang
telah dikembangkan praktis atau mudah digunakan. Uji praktikalitas
dilakukan terhadap guru berpendidikan minimal S1 dan telah
berpengalaman mengajar. Guru kelas VII MTsN 1 Tapanuli Selatan
merupakan praktisi yang memenuhi kriteria dan beliau telah berpengalaman
dalam mengajar dibidang matematika. Data yang diperoleh berupa data
kuantitatif dan kualitatif hasil validasi ahli praktisi. Kedua data tersebut
diperoleh peneliti dari angket penelitian. Berikut adalah paparan data hasil
skor validasi aspek praktikalitas Flipbook Berbantuan Canva Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Siswa.

Tabel 4. 16 Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Guru)

No Indikator Skor

1 | Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam 4
mengajar mata pelajaran matematika.

2 | Media pembelajaran ini membuat siswa aktif dalam 3
pembelajaran.
Tujuan pembelajaran di dalam media flipbook ini sesuai 4

3 | dengan CP dan ATP.
Kejelasan dan kemudahan dalam penyampaianmateri pada 4
media flipbook.
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5 | Kejelasan penyajian teks, gambar, angka,

dan rumus untuk dibaca dan dipahami 4
6 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah dibaca dan

dipahami 3
7 | Kesesuaian pemilihan paduan warna dalam media 4
8 | Media ini sangat praktis untuk digunakan 4
9 | Tampilan media flipbook menarik 4
10 | Instrumen evaluasi dalam media pembelajaran ini dapat 4

mengukur kemampuan literasi siswa.

Maka nilai untuk praktikalitas oleh uji praktisi (guru) adalah sebagai
berikut :

> x= Jumlah skor = 38

SIM= Skor Maksimal Ideal = 40

Maka, persentase = % x 100% = 95% dengan kriteri Sangat Valid

Tabel 4. 17 Distribusi Frekuensi Tingkat Praktikalitas Oleh Uji Praktisi (Guru)

Tingkat Validitas { %
Sangat Valid 8 80%
Valid 2 30%

Produk pengembangan media pembelajaran yaitu flipbook berbantuan
canva dalam meningkatkan kemampuan literasi siswa yang telah
divalidasikan kepada praktisi pendidikan diperoleh total nilai adalah 38 dari
nilai maksimum: 40. Peneliti mempresentasikan nilai tersebut sehingga
diperoleh nilai validasi sebesar 95%.

Berdasarkan analisis penilaian hasil validasi oleh praktisi guru, diketahui
bahwa flipbook berbantuan canva dalam meningkatkan kemampuan literasi
siswa dinyatakan sangat praktis karena terletak pada rentang 81%-100%.

Semua item kriteria tidak perlu direvisi.
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a) Data Kualitatif

Selain dari data kuantitatif aja juga data kualitatif dari hasil penilaian
angket respon guru, yaitu: agar flipbook tersebut dapat dipakai dalam bentuk
hardcopy yang mempermudah siswa dalam membukanya.

Data yang diperoleh dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan
guru matematika dijadikan sebagai dasar untuk penyempurnaan komponen
media pembelajaran agar lebih baik lagi.

e Respon Peserta Didik

Setelah melakukan uji praktikalitas oleh guru selanjutnya adalah tahap
uji respon peserta didik, tahap ini dilakukan oleh peserta didik kelas VIII.
Berikut hasil keseluruhan dari uji respon peserta didik.

Tabel 4. 18 Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Peserta Didik)

Presentase -
No. Pernyataan Kepraktisan Kriteria
1. | Materi dalam flipbook mudah dipahami 85% Sangat Praktis
. e i . 5
5 Kalimat dap 1stllah dalam flipbook jelas 80% Sangat Praktis
dan dapat dipahami
Simbol dan lambang dalam 80% .
3 Sflipbookdapat terbaca dengan jelas Sangat Praktis
% T : 5
4 Contoh soal' yang diberikan @ sesuai 80% Sangat Praktis
dengan materi
5. | Tampilan flipbook menarik 85% Sangat Praktis
. . 5
6. Sgya tertarik untuk belajar menggunakan 85% Sangat Praktis
flipbook
7. | Saya senang belajar dengan fliphook 90% Sangat Praktis
: — 5
2 Sgya merasa flipbook ini mudah 85% Sangat Praktis
digunakan
. — - 5
9. Sgya merasa flipbook ini praktis untuk 90% Sangat Praktis
digunakan
Petunjuk penggunaan flipbook tertulis 90% .
10. dengan jelas dan mudah dipahami Sangat Praktis

Dari hasil rata-rata angket respon peserta didik diperoleh persentase rata-
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rata sebesar 85% dengan kriteria sangat praktis berdasarkan tabel kriteria
kepraktitasan. Hasil dari respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan
[flipbook, maka hasil keseluruhan untuk kepraktisan media dapat dilihat pada tabel
berikut ini:

Tabel 33. Hasil Rata-Rata Kepraktisan

Respon Persentase Kepraktisan Keterangan
Respon Guru 95% Sangat Praktis
Respon Peserta Didik 85% Sangat Praktis
Rata-Rata 90% Sangat Praktis

Berdasarkan data di atas, bahwa perolehan persentase kepraktisan pengguna
media oleh guru 95% dan persentase kepraktisan pengguna media oleh peserta didik
85% dapat disimpulkan bahwa hasil dari perolehan nilai untuk kepraktisan flipbook
rata-rata persentase kepraktisan 90% artinya flipbook praktis dari segi penggunaan
dan memberikan manfaat bagi pengguna media.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada model desain penelitian pengembangan ADDIE, evaluasi terletak pada
urutan akhir. Namun, penelitian ini melibatkan evaluasi pada setiap tahapnya.
Ketika menganalisis kebutuhan, evaluasi dilakukan dengan menyelidiki masalah
sesuai kebutuhan, melalui  observasi dan wawancara. ketika merancang dan
mengembangkan media dibuat berdasarkan analisis kebutuhan, panduan dari
pembimbing dan validator, serta dengan merujuk pada teori. Tahap implementasi
juga melibatkan evaluasi termasuk penilaian terhadap kegiatan pembelajaran dan

hasil tes dan angket yang diperoleh. Berikut efektivitas pengembangan produk:
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a. Keefektifan Produk
1. Analisis Nilai N-Gain Tes Kemampuan Literasi Matematika Siswa

Data hasil perhitungan skor tes sebelum dan sesudah menggunakan
media diperoleh dari peserta didik kelas VII MTsN 1 Tapanuli Selatan. Nilai
tes kemampuan literasi matematika siswa dari pretest dan posttest
dibandingkan, kemudian hasil N-Gain dihitung dan disesuaikan dengan
tabel kategori tafsiran efektivitas N-Gain.

Analisis nilai N-Gain hasil kemampuan literasi matematika siswa
digunakan untuk mengetahui efektivitas flipbook sebelum dan sesudah
diberikan perlakukan. N-Gain menunjukkan bahwa peneliti ingin
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa setelah proses
pembelajaran berlangsung. Berikut hasil analisis N-Gain kemampuan

literasi matematika siswa.

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
NGAINSCORE 23 .30 .90 .5340 .14336
NGAINPERSEN 23 8000 90.00 53.3999 14.33557
Valid N (listwise) ' = | | | 23

Gambar 4. 2 Uji N-Gain Pretest-Posttest Siswa
Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan dalam tabel SPSS,
nilai rata-rata N-Gain Skor adalah 0,53 atau 53%. Ini menunjukkan bahwa
tingkat N-Gain berada pada kategori sedang sesuai dengan tabel kriteria.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa flipbook dalam meningkatkan

kemampuan literasi matematika siswa cukup efektif.
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b. Perbedaan Rata-Rata Hasil Kemampuan Literasi Matematika

Untuk mengevaluasi  efektivitas suatu  produk, peneliti
menggunakan tes kemampuan literasi matematika siswa. Tes dilaksanakan
2 kali sesuai dengan penelitian One Group Pretest Posttest Design.
Pengujian pertama bertujuan untuk menilai pemahaman awal peserta didik
sebelum penerapan media pembelajaran. Kemudian, tes kedua dilakukan
setelah menggunakan flipbook dalam kemampuan literasi matematika
siswa. Hasil dari kedua tes tersebut kemudian dibandingkan untuk melihat
perbedaannya.

Sebelumnya, data hasil pretest dan posttest yang terkumpul akan
dianalisis melalui uji prasyarat, yang meliputi uji normalitas, uji homogen,
dan uji hipotesis. Pada data hasil tes akan dianalisis melalui tahapan yaitu
(1) tahap deskripsi data dan (2) tahap uji prasyarat analisis. Berikut
penjelasannya.

1. Tahap Deskripsi Data

Tahap deskripsi data dilakukan pembuatan tabulasi data
deskriptif untuk hasil kemampuan literasi matematika siswa pretest dan
posttest. Data ini disusun dalam bentuk tabel distribusi frekuensi yang
mencakup nilai maksimum, nilai minimum, rata-rata (mean), median,
modus, rentang (range), standar deviasi, dan varians. Seluruh deskripsi
data ini dihitung menggunakan bantuan program SPSS. Nilai data yang

diperoleh adalah sebagai berikut:



122

a. Analisis Deskripsi untuk Kemampuan Literasi Matematika
Siswa (Pretest)

Sebelum penelitian dimulai, dilakukan pretest terhadap siswa
yang akan menjadi subjek penelitian. Prefest bertujuan untuk
mengevaluasi kemampuan awal peserta didik pada materi aritmatika
sosial. Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat dilihat data dari

instrumen tes melalui skor hasil tes awal (pretest) peserta didik, yaitu:

Descriptive Statistics

N Range  Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation Variance

Statistic = Statistic =~ Statistic =~ Statistic = Statistic = Statistic = Std. Error Statistic Statistic

PRETEST 23 32.00 .00 32.00 360.00 15.6522  1.88043 9.01821 81.328
Valid N (listwise) 23

Gambar 4. 3 Deskripsi Data Kemampuan Literasi Matematika Siswa Pretest
Berdasarkan hasil analisis deskriptif terhadap data pretest yang

diberikan kepada 23 siswa, diperoleh skor minimum sebesar 0 dan skor
maksimum sebesar 32 dengan rentang skor 32. Total skor yang
dikumpulkan dari seluruh siswa adalah 360 dengan nilai rata-rata

sebesar 15,65. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum kemampuan

awal siswa terhadap materi yang diuji masih berada pada kategori

sedang ke bawah. Nilai standar deviasi sebesar 9,02 dan varians sebesar

81,33 mengindikasikan adanya penyebaran skor yang cukup besar, atau

dengan kata lain terdapat perbedaan yang cukup mencolok antara siswa

dengan nilai tertinggi dan terendah.
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b. Analisis Deskripsi untuk Data Kemampuan Literasi
Matematika Siswa (Posttest)

Posttest diperoleh setelah kelompok subjek penelitian
menerima perlakuan berupa penggunaan flipbook dengan kemampuan
literasi matematika siswa. Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat
dilihat data dari instrumen tes melalui skor tes posttest peserta didik

sebagai berikut:

Descriptive Statistics

Std.

N Range Minimum  Maximum Sum Mean Deviation Variance
Statistic =~ Statistic =~ Statistic Statistic Statistic =~ Statistic =~ Std. Error Statistic Statistic
POSTTEST 23 48.00 44.00 92.00 1396.00 60.6957  2.54791 12.21934 149.312
Valid N 23
(listwise)
Gambar 4. 4 Deskripsi Data Kemampuan Literasi Matematika Siswa Posttest

Berdasarkan data pada tabel di atas, dapat diamati bahwa nilai
terendah peserta didik pada tes posttest adalah 44, sementara nilai
tertingginya adalah 92. Mean (rata-rata) nilai peserta didik adalah
60,70, median dan modus tidak dicantumkan dalam tabel, namun nilai
rentangnya adalah 48. Standar deviasi dari data tersebut sebesar 12,22
dan variansinya adalah 149,31. Data ini menunjukkan bahwa terdapat
penyebaran nilai yang cukup besar di antara peserta didik, meskipun
secara umum nilai rata-rata menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan setelah pembelajaran.

2. Uji Prasyarat Analisis Data
Tujuan uji prasyarat analisis data adalah untuk memeriksa

apakah data yang akan dianalisis cocok untuk digunakan dalam analisis
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yang dipilih agar hasil analisis bisa akurat. Uji prasyarat analisis data
meliputi:
a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengecek apakah data yang
dikumpulkan memiliki distribusi seperti kurva lonceng, yang disebut
distribusi normal. Hal ini penting karena beberapa metode statistik
memerlukan asumsi bahwa data memiliki pola penyebaran tersebut,
jika data tidak berbentuk seperti kurva lonceng, maka beberapa analisis
statistik kurang tepat. Dasar pengambilan keputusan uji normalitas
menggunakan Shapiro Wilk, yaitu:
1) Jika nilai signifikansi (Sig) > 0,05 (o = 0,05), maka (Ho) diterima,
berarti data penelitian dapat diasumsikan ber distribusi normal.
2) Jika nilai signifikansi (Sig) < 0,05 (o= 0,05), maka (Ho) diterima,
berarti data penelitian dapat diasumsikan tidak ber distribusi
normal.

Adapun data hasil pengujian normalitas disajikan pada tabel:

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

KELAS EKSPERIMEN  Statistic ~ df = Sig. = Statistic df Sig.

HASIL BELAJAR SISWA" PRETEST 136 23 200 962 23 .508

POSTTEST 176 23 .063 911 23 .042

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 4. 5 Hasil Uji Normalitas Pretest-Posttest

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai sig pada uji Shapiro-
Wilk lebih dari 0,05 yaitu 0,508 > 0,05 pada nilai pretest dan 0,042 >
0,05 pada nilai posttest. Sebagaimana dasar pengambilan keputusan

adalah nilai signifikansi (a = 0,05) maka Hy diterima dan H; ditolak
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artinya data penelitian pretest dan posttest berdistibusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas data sering dilakukan untuk memastikan
bahwa varians antar kelompok yang dibandingkan serupa. Tetapi jika
ada satu kelas yang diukur sebelum (pretest) dan sesudah (posttest)
bukan menjadi syarat mutlak dalam menggunakan uji Paired Sample T
Test, sehingga data dianggap homogen. Untuk membuktikan teri
tersebut peneliti melakukan uji homogenitas berbantuan SPSS.

Dasar pengambilan keputusan dalam uji homogenitas yaitu, jika
nilai signifikansi (sig) pada Based on Mean > 0,05, maka data homogen
dan jika nilai signifikansi (sig) pada Based on Mean < 0,05 maka data
tidak homogen. Adapun perolehan uji homogenitas sebagai berikut:

Tests of Homogeneity of Variances

Levene Statistic df1 df2  Sig.

HASIL BELAJAR SISWA Based on Mean 1.013 1 44 320
Based on Median a73 1 44 384

Based on Median and with adjusted df 773 1 37.151 .385

‘Based on trimmed mean = 764 1 44 387

Gambar 4. 6 Uji Homogenitas Kemampuan Literasi Matematika Siswa
Output uji homogenitas melalui SPSS diperoleh signifikansi
(sig) 0,320. berdasarkan pengambilan keputusan signifikansi (sig) pada
Based on Mean > 0,05. Maka data homogen dan selaras dengan teori.
c¢. Uji hipotesis
Jika data memiliki distribusi normal dan homogen, maka
analisis data akan menggunakan metode statistik parametrik, yaitu Uji

Paired Sample T-test artinya membandingkan rata-rata pada satu
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kelompok populasi tetapi diukur pada dua waktu yang berbeda. Uji
Paired Sample T-test dilakukan untuk melihat apakah ada perbedaan
yang signifikansi antara rat-rata nilai pretest dengan posttest. Dasar
pengambilan keputusan dalam Uji Paired Sample T-test adalah jika
nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak H. diterima.
Sebaliknya, apabila nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima
H. ditolak.

Untuk menguji hipotesis di atas berikut dipaparkan hasil analisis
Uji Paired Sample T-test berupa Paired Sample Statistic, Paired
Sample Correlation dan Paired Sample Test (sig-2tailed) pada tabel

dibawah ini:

Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95% Confidence Interval of the Difference
Mean Std. Deviation  Std. Error Mean Lower Upper t df One-Sidedp Two-Sided p
Pair1 PRE TEST - POST TEST -45.04348 12.77597 2.66397 -50.56822 -39.51874 -16.908 22 <.001 <.001

Gambar 4. 7 Paired Sample Statistics

Pada tabel di atas menjelaskan terkait statistik deskriptif Uji Paired Sample
T-test dari data pretest dan posttest. Hasil Uji Paired Sample Statistics
menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest-pretest adalah 2,66. Terkait melihat
apakah ada korelasi atau hubungan antara kedua dan pretest dan posttest. Hasil Uji
Paired Sample Statistics menunjukkan nilai signifikansi sebesar <,001 dimana nilai
tersebut kurang dari 0,05. Hal ini menunjukkan adanya hubungan yang signifikan
antara pretest dan posttest. Sehingga Ho ditolak H. diterima. Ini berarti terdapat
perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah menggunakan fliphook dengan

kemampuan literasi matematika siswa, menunjukkan adanya peningkatan.
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B. Pembahasan Penelitian
1. Kevalidan Media

Hasil validasi dari para ahli terhadap media pembelajaran flipbook
berbantuan Canva menunjukkan tingkat kevalidan yang sangat baik. Ahli materi
dalam bidang matematika memberikan penilaian dengan rincian 58% pada
kategori sangat valid dan 48% pada kategori valid, dengan total persentase
sebesar 89% yang termasuk ke dalam kategori sangat valid. Demikian juga,
hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa 60% berada pada kategori
sangat valid dan 30% pada kategori valid, dengan total keseluruhan mencapai
90%. Selanjutnya, hasil rekapitulasi keseluruhan validasi yang mencakup
penilaian dari ahli materi dan media menunjukkan bahwa 80% termasuk
kategori sangat valid dan 20% valid, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 95%.
Hal ini menunjukkan bahwa media flipbook berbantuan Canva yang
dikembangkan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria kevalidan dan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Jika dibandingkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya, penelitian
ini memiliki beberapa kebaruan, Penelitian oleh Hasyri Rahmat dan Suherman
memang menggunakan flipbook untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa SMA, namun berbeda dari penelitian ini yang secara
eksplisit mengembangkan indikator literasi matematika berdasarkan konteks

kehidupan nyata®®. Penelitian Naili Fajriati dan Budi Murtiyasa yang membahas

% Rahmat, H., & Suherman. (2022). Pengembangan Flipbook Matematika Dalam Peningkatan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas X Pada Sma Negeri 2 Padang. Jurnal
Pendidikan Dan Pembelajaran, 15(3), 87-94



128

penggunaan multimedia interaktif dalam literasi matematika juga relevan, tetapi
tidak secara khusus mengembangkan media flipbook berbasis Canva seperti
dalam penelitian ini®°.

Selain itu, penelitian ini juga memiliki kebaruan dalam pendekatan
pengembangan media, yaitu dengan memanfaatkan Canva sebagai alat bantu
utama, sebagaimana didukung oleh penelitian Delsika Pramata Sari et al. (2022)
yang menunjukkan efektivitas Canva dalam mendesain media pembelajaran
interaktif'®. Namun, belum ada penelitian sebelumnya yang secara spesifik
mengembangkan flipbook matematika berbasis Canva dengan tujuan utama
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa MTs.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan sangat valid secara substansi dan media, tetapi juga
menawarkan kebaruan dalam konteks, jenjang pendidikan, fokus literasi

matematika, serta pemanfaatan teknologi desain modern seperti Canva sebagai

inovasi dalam media pembelajaran digital.

2. Kepraktisan Media

Pengujian kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi ‘kemudahan
penggunaan dan manfaat dari media flipbook berbantuan Canva yang
dikembangkan. Uji kepraktisan dilakukan melalui angket kepada guru sebagai

praktisi dan peserta didik sebagai pengguna langsung.

9 Fajriati, N., & Murtiyasa, B. (2021). Kemampuan Literasi Matematika Siswa Menggunakan
Multimedia Interaktif. Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Matematika, 6(1), 211-218

100 Sari, D. P., Sukmawati, R. A., Pamuji, R., Hidayat, F., Suryandari, T. W., Ramadhan, C., & Arifah,
N. (2022). Implementasi Canva Untuk Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Bagi Mgmp
Matematika. Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, 3(2), 77-85.
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Respon guru menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sangat praktis
digunakan, dengan total skor 38 dari skor maksimum 40, sehingga diperoleh
persentase sebesar 95%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Penilaian
guru meliputi kemudahan penggunaan, kesesuaian dengan capaian
pembelajaran (CP) dan alur tujuan pembelajaran (ATP), tampilan visual, serta
kejelasan penyajian materi. Selain data kuantitatif, guru juga memberikan
masukan kualitatif agar media flipbook dapat disediakan dalam bentuk cetak
(hardcopy) untuk memudahkan siswa dalam mengaksesnya.

Respon dari peserta didik juga menunjukkan hasil yang positif, dengan
rata-rata persentase 85% dalam kategori sangat praktis. Penilaian mencakup
kemudahan memahami materi, kejelasan simbol dan istilah, ketertarikan
terhadap media, serta kemudahan penggunaan.

Berdasarkan hasil keseluruhan, rata-rata kepraktisan media flipbook dari
guru dan peserta didik adalah 90%, yang menunjukkan bahwa media ini sangat
praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Temuan ini
mengindikasikan bahwa flipbook tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga
efektif dalam membantu siswa memahami materi dengan cara yang menarik dan

efisien.

3. Keefektifan Media

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flipbook berbantuan Canva
efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa.
Penggunaan media ini tidak hanya mempermudah pemahaman konsep, tetapi
juga meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Keefektifan ini dibuktikan melalui perbandingan hasil pretest dan posttest, yang
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menunjukkan peningkatan signifikan dari nilai rata-rata 15,65 menjadi 60,70.

Peningkatan juga terlihat pada setiap indikator literasi matematika.
Indikator pertama (menggunakan angka dan simbol dalam konteks kehidupan
sehari-hari) memperoleh skor rata-rata tertinggi, yaitu 2,82. Indikator kedua
(menganalisis informasi visual) menyusul dengan skor rata-rata 2,72, sementara
indikator ketiga (menafsirkan hasil analisis untuk pengambilan keputusan)
memperoleh skor terendah, yakni 1,5. Meski indikator ketiga masih menjadi
tantangan, terjadi peningkatan yang berarti dari hasil pretest.

Secara keseluruhan, media flipbook berbantuan Canva terbukti efektif
dalam membantu siswa memahami materi, meningkatkan kemampuan literasi
matematika, serta mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.

C. Keterbatasan Peneletian
Penelitian pengembangan media flipbook berbantuan canva untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa ini tidak terlepas dari

keterbatasan, yaitu:

1. Penggunaan media hanya dilakukan dalam waktu singkat, sehingga tidak
dapat dipastikan apakah hasilnya bertahan dalam jangka panjang.

2. Media hanya berfokus pada topik tertentu, membatasi ruang lingkup
pembelajaran matematika.

3. Tidak semua siswa memiliki akses yang memadai terhadap perangkat atau

koneksi internet.
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BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flipbook

berbantuan Canva guna meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa kelas

VII di MTsN 1 Tapanuli Selatan. Berdasarkan tahapan pengembangan model

ADDIE dan hasil uji kelayakan, praktikalitas, serta efektivitas, diperoleh

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Validitas Media: Media pembelajaran flipbook berbantuan Canva yang
dikembangkan dinyatakan sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli materi
dan ahli media, yang mencakup aspek isi, penyajian, kebahasaan, dan tampilan
visual, dengan skor yang berada pada kategori “sangat valid”.

Praktikalitas: Hasil angket respon praktikalitas menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan tergolong sangat praktis. Guru menilai
media mudah digunakan, menarik, dan mendukung proses pembelajaran.
Sementara 'siswa merasa media ‘ini menyenangkan, mudah dipahami, dan
membantu mereka memahami materi aritmatika sosial.

Efektivitas: Efektivitas media diukur melalui uji coba lapangan menggunakan
pretest dan posttest, dengan analisis menggunakan N-Gain Score. Hasil analisis
menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan literasi matematika siswa
berada pada kategori sedang hingga tinggi, dengan rata-rata skor N-Gain
masuk dalam kategori efektif. Hal ini membuktikan bahwa media flipbook
berbantuan Canva mampu memberikan dampak positif dalam meningkatkan

kemampuan literasi matematika siswa, khususnya dalam aspek pemahaman
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konsep, penalaran, dan komunikasi matematika.

B. Implikasi

1.

Implikasi Teoretis: Penelitian ini mendukung teori bahwa media pembelajaran
digital interaktif yang disusun dengan pendekatan kontekstual dan visual
menarik dapat meningkatkan literasi matematika siswa.

Implikasi Praktis: Guru dapat menjadikan media flipbook berbantuan Canva
sebagai alternatif bahan ajar yang inovatif, efektif, dan menyenangkan. Media
ini juga memungkinkan pembelajaran yang fleksibel di berbagai kondisi
pembelajaran (luring maupun daring).

Implikasi Pengembangan: Flipbook ini berpotensi dikembangkan lebih lanjut
pada materi matematika lain, serta dapat diadaptasi untuk jenjang dan konteks

pembelajaran lainnya yang berorientasi pada penguatan literasi siswa.

C. Saran

1.

Bagi Guru: Disarankan agar guru mulai mengintegrasikan media flipbook
berbasis Canva ke dalam pembelajaran matematika untuk menarik minat siswa,
memperkaya bahan ajar, dan meningkatkan kemampuan literasi. Pelatihan
tentang desain media menggunakan Canva juga penting untuk menunjang
pengembangan media serupa.

Bagi Sekolah: Sekolah perlu menyediakan fasilitas pendukung, seperti
perangkat digital dan koneksi internet yang memadai, agar penggunaan media
digital dalam pembelajaran dapat berjalan optimal.

Bagi Peneliti Selanjutnya: Disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan

dengan cakupan materi dan sampel yang lebih luas, atau membandingkan
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efektivitas media flipbook dengan media pembelajaran lainnya dalam
meningkatkan berbagai kompetensi siswa, khususnya dalam konteks

literasi matematika.
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6 | Sistematika penyampaian materi v
7_| Kejelasan contoh i i
8 | Ketepatan kuncijawaban . | T vl N il «
9 | Kejelasan pentbahasan jawaban n
¢ [110 | Kelengkapan soal | | A Al A VBINIAT) WL
i | '11 | Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran ;
12 | Kesesuaian evalyasi dengan mates | | . 1 17 3 v
B. Komentar dan Saran Perbaikan:
1. Tambahkan CP dan tujuan pembelajaran pada materi yang dibahas.
2. Bahasa dalam Modul diperhatikan dalam penggunaan istilah asing seperti
Jipbook tulis miring dalam media pada

penjelasan bahan ajar yang dipakai.
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3. Bahasa yang gunakan dalam bahan ajar konstruksikan dengan komunikas:

pedagogis. Bukan penjelasan buku. Jadikan fliphook i sebagai pengganti

guru. Rubah bentuk komunikasinya sehingga siswa dapat memahami

komunikasi secara dua arah melalui media tersebut.
4

Tambahkan uji kompetensi yang dapat mengukur Tingkat literasi matematis
peserta didik di dalam fliphook ini.

Jika bentuk uji adalah esai maka buatkan kunci jawaban dan cara penyelesaian
soal yang benar. Jika hanya pilihan berganda terakan Jawaban yang sesuai
beserta pilihan jawabannya.

6. Aspek literasi belum terlihat di dalam media ini, mohon dibuat konsep literasi
matematika di dalamnya. Definisi operasional matematika (mencari,

mengolah, dan memproduksi) konteks matematis atau konten literasi
matematisnya disesuaikan dengan definisi operasional literasi.

C. Kesimpulan

Bapak/lbu dimohon memberikan tanda check list (¥) pada kolom untuk memberikan
kesimpulan terhadap Media P

embelajaran Flipbook Berbantuan Canva Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika Siswa di MTsN | Tapanuli
Selatan.

Kesimpulan :

Media pembelajaran belum dapat digunakan G '
Media Pembelajaran dapat digunakan dengan revisi v
Media Pembelajaran dapat di dengan tanpa revisi |

" NIP/NIDN. 0120109302
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Lampiran 9

Angket Validasi Ahli Instrumen

Sebelum melakukan penelilaian, Bapak/Ibu kami mohon mengisi data secara lengkap
terlbih dahuly
IDENTITAS AHLY INSTRUMEN
Nama Validator  : ., pplITh  AQWA, . V‘\
HPANIDN l%ﬂo?? 20(T052002 [ 202 lodsoO |
Jabatan We“ (S\("""
Instansi U oqpRon QATANGC PErFEAN

A. Penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli Instrumen

-/ _--cun
\\ ||
|

}

Penggul 5 [Menggunakan bahasa Indonesia yang bmk\

Angket

\Judul angket respon tertulis dengan jelas
Gum dan

\Pelunjuk pengisian angket tertulis dengan

jelas

3 | Butir pernyataan tertulis dengan jelas

Pernyataan dalam angket dapat mengulur
praktikalitas media yang dikembangkan

Bahasa an benar.
6 Bahasayangd:gmakandalamnmmnhmr
idak menimbulkan

‘%\Pmmm dan tand atm‘\

sesual EYD.

Butir-Butir [Validitas Isi \
Soal 9Soalyangdiwamencalmpmalenamrmﬁk1 \ \
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Rubrik

or T31Kesesuaian kunci jawaban dan d
Penilian |__contoh soal yang dibejrikan " \ l \ \
14|Kelengkapan lembar soal latihan dan jawaban | T
15[Kelengkapan rubrik penilaian \ \ \

B. Komentar dan Saran Perbaikan:

C. Kesimpulan

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (V) pada kolom untuk memberikan
kesimpulan terhadap Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan Canva Untuk

Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika Siswa di MTsN 1 Tapanuli
Selatan.

Kesimpulan :

Instrumen belum dapat digunakan |

l pa
Instrumen dapat digunakan dengan revisi | |
Instrumen dapat digunakan dengan tanpa revisi | |

Padangsidimpuan, \Q._Maret 2025
Ahli Instrumen

s,
D. AWITA  AGIMDA ™ Rd)
NIP/MEN. (4451035 1o(S 2002




Lampiran 10

Angket Pengguna Media (Praktisi) oleh Guru

Sebelum melakukan s
penelilaian, Bapak/Ib: i isi ka
terlbih dahulu apak/Ibu kami mohon mengisi data secara lengkap

IDENTITAS AHEEMEBDIA PCNCCONR  (guew)

A. Penilaian Media Pembelajaran oleh AddiMedia GUR

Nama Guru : NUR tsmi Uasuad, 6 -0d
Jabatan . Guru Mapgl Mampmatikad
Instansi : MM 1 TédpANULL SELATAN

Tanggal Penelitian :

No y :;-tlhaikntor 4 i

Nilai

Media pembelajaran lnl &apal memudahkan

dalam mengajar mata pelajaran matematika.

Media pembelajaran ini membuat siswa aktif
dalam pembelajaran.

Tujuan pembelajaran di dalam media Sflipbook ini
sesuai dengan CP dan ATP.

AN

Kejelasan dan kemudahan dalam
penyampaianmateri pada media flipbook.

Kejelasan penyajian teks, gambar, angka,
dan rumus untuk dibaca dan dipahami

Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dan dipahami

“Kesesuaian pemilihan paduan warna dalam media

Media ini sangat praktis untuk digunakan

Ol ool ~a o

Tampilan media flipbeok menarik

kC
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S

Instrumen evaluasi dalam media pembelajaran ini

dapat mengukur kemampuan literasi siswa.
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B. Komentar dan Saran Perbaikan:

C. Kesimpulan
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (\) pada kolom untuk memberikan
kesimpulan terhadap Media Pembelajaran Fliphook Berbantuan Canva Untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika Siswa di MTsN 1 Tapanuli

Selatan.
Kesimpulan :

Media pembelajaran belum dapat digunakan o
Media Pembelajaran dapat digunakan dengan revisi |
Media Pembelajaran dapat digunakan dengan tanpa revisi | \/ l

Padangsidimpuan,_........... Maret 2025
Guru Mapel Matematika

Nz M WAsIBuAY , 5.pd
NIP. \Q0508092023212 0%




Lampiran 11

Rekapitulasi Hasil Respon Pengguna Media Oleh Peserta Didik
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jelas dan mudah dipahami

No. Pernyataan Presentase Kepraktisan Kriteria
- - 5
1. rl\r/lls;[iearlll di;;lllznnii Jlipbook 85% Sangat Praktis
Kalimat dan istilah dalam 80%
2. | flipbook jelas dan dapat Sangat Praktis
dipahami
Simbol dan lambang dalam 80%
3. | flipbookdapat terbaca Sangat Praktis
dengan jelas
T b
4 Contqh soal yang dll?erlkan 80% Sangat Praktis
sesuai dengan materi
5. | Tampilan flipbook menarik 85% Sangat Praktis
Saya tertarik untuk belajar 85% .
6. menggunakan fliphook Sangat Praktis
1 0,
7. (Sigr};gan ﬂj;;)lig% oelajl =4 Sangat Praktis
Saya merasa flipbook ini 85% .
8. mudah digunakan Sangat Praktis
Saya merasa flipbook ini 90% .
- praktis untuk digunakan Sangat Praktis
Petunjuk penggunaan 90%
10. | flipbook tertulis dengan Sangat Praktis
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Lampiran 12

Flipbook yang Dikembangkan
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UNIVEWSTNAS I51A
H ALI HASAN A
PADANGSIDIMPUAN

q :\‘
L
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Daftar Isi

LINEVEWSTVAS 151 SNSRI

SYPEK H ALL HASAN ANNMADABDRRY

PADANGSIDIMI



164

LNV ERSINAS "
ST H ALL HASAN AR

. RY
PADANGSIDIMPITAN
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Literasi Matematika

LINIVEWSTAS IS _
SYPKH ALl HASAN AR
PADANGSIDIMPUITAN



HKamu pernah melihat teransaksi jual beli antara
pedagang dengan pembeli di pasar?
Mereka menggunakan perkalian, pembagian,
pengurangan yang kaitannya dengan aktivitas
keseharian kita, nah kamu sudah memahaminya
bukan?

mari kita ulas leblh mendalam mengenai
arit ":v"“aﬁka ini.

per angka *dalam kehidupan
sehari har f tama  dal konteks ekonomi dan
keuangan.
Seperti: =

ERETEREEEE (51 w0
MO

Bunga Tunggal B‘ Tara, Netto
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Peran Literasi Matematika
dalam Aritmatika Sosial

l.Siswa mampu mengidentifikasi dan
membedakan harga beli dan harga jual
dalam situasi sehari-hari serta
menghubungkannya dengan konteks
pembelian dan penjualan
2.Siswa mampt menghitung dan
menjelaskan ke '
yang terj | dari
n berat bruto,
tu benda atau

mleﬁghitﬂéﬂ b’a‘j.albdén‘gahiﬁafgﬂ barang.
| 5.8iswa mampu menghitung bungal tunggal
dari 'modal ''atad'''pinjaman dengan

menggunakan rumus yang tepat dalam

konteks keuangan.
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Aritmatika Sosial Dalam Al-Qur’an

Dalam ayat Al-Quran ada sebuah ayat
yang menafsirkan tentang keuntungan
yang terjadi disaat terjadinya jual-beli.
Dalam hukum Islam, mencari keuntungan
dalam jual beli itu sah-sah saja, asal tetap
adil dan tidak berlebihan. Tapi, kalau
keuntungannya terlalu besar hingga
merugikan satu pihak, itu bisa masuk
dalam riba! i
Surat Ali ‘Imran 2

Artinya:

Hai or - 1g b _
memakan riba ;lquan pat ganda da
bertakwalah “kamu | ke

I R FERUANPRY MAD ADDARY

PADANGSIDIMPUAN

pada “Allah ‘supaya kamu
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SimakRlah Video Berikut

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
EKH ALL HASAN AHMAD ADDARY
PADANGSIDIMPUAN
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LNIVERSETAS ISLAM NEGLERI
SYLKH ALL HASAN AHMAD ADDARY
PADANGSIDIMPLAN
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memahami
arltmatlka

kitaldit
sahabat

HAI....
PERKENALKAN
SAYA UDIN

# NARCRATSS

Sy .
- II.

A5

e

\
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Keuntunganldan]Kerugian

Capaian Pembelajaran (CP):
Siswa mampu menghitung dan
menjelaskan keuntungan atauv kerugian
vang terjadi dari transaksi jual beli.

Tujvan Pembelajaran:

1.Merumuskan masalah kontekstual ke
dalam bentuk matematika, seperti
mengenali situasi jual beli dan
menentukan informasi yang relevan
(harga beli, harga jual, dll).

2.Menggunakan konsep dan prosedur
matematika (seperti romus
keuntungan/kerugian) untuk
menyelesaikan masalah jual beli
secara tepat.

3.Menafsirkan dan mengevaluasi hasil
perhitungan matematika dalam
konteks nyata, misalnya menilai
apakah transaksi menghasilkan
untung atav rugi dan besarannya
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Keunfungan[dan]Kerugian

"Siapa yang Untung, Siapa yvang Rugi?"

Setiap hari, tanpa kita sadari, kita selalu
terlibat dalam aktivitas jual beli. Kadang kita
menjadi pembeli, kadang juga sebagai
penjual. Nah, sebagai penjual tentu ingin
mendapatkan keuntungan sebanyak-
banyaknya, bukan? Sementara itu, sebagai
pembeli, pasti kita ingin mendapatkan
barang dengan harga semurah mungkin.

Namun, dalam dunia perdagangan, tidak semua
transaksi selalu menguntungkan. Ada saatnya
penjual mendapatkan untung, tetapi ada juga
saatnya mengalami kerugian. Kira-kira, kapan
seorang penjual bisa dikatakan vuntung? Dan
kapan ia mengalami kerugian?

~ / UNTUK LEBIH MEMAHAMINYA..
MARI| DENGARKAN KISAH SAYA

HTASLSTAIM NLGERI
A S AN AHMAD ADDARY
GSIDIMPUAN

SRO R

I K AT
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PETUVALANGAN VDIN DI PASAR PAGI

Pagi itu, Udin bersemangat
membuka lapak kecilnya di Pasar
Pagi. la baru saja memulai usaha

berjualan buah-buahan. Di atas
meja dagangannya, tersusun

.UAKUNG qu. rapi mangga, jeruk, dan pisang

yang segar

Sebelum berjualan, Udin sudah menghitung modalnya. la membeli 20
kg mangga dengan harga Rp8.000 per kg, 15 kg jeruk seharga Rp7.000
per kg, dan 10 kg pisang dengan harga Rp5.000 per kg.
Total modalnya adalah:

* Mangga : 20 kg x Rp8.000 =Rp160.000

e Jeruk : 15.kg x Rp7.000 = Rp105.000

* Pisang : 10 kg x Rp5.000 = Rp50.00

« Total modal: Rp315.000

Saat matahari mulai naik, datanglah seorang ibu yang ingin
membeli mangga.
"Berapa harga mangganya, Nak?" tanya ibu itu ramah.
"Sepuluh ribu rupiah per kilogram, Bu," jawab Udin sambil tersenyum.
Tanpa banyak tawar-menawar, ibu itu langsung membeli 5 kg
mangga. Udin pun menghitung keuntungannya:
* Harga jual: 5'kg x Rp10.000 = Rp50.000 = |
'+ Modal:5 kg Rp8.000'=Rp40.0001 [ ) A [ 1114 12
* Keuntungan; Rp50.000 - Rp40.000 = Rp10.000
Udin merasa senang karena berhasil menjual mangga
dengan keuntungan Rp10.000
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Seorang petani menjual 80 kg

mangga. Harga beli per kg mangga
adalah Rp10.000, sedangkan harga

jualnya Rp12.000 per kg.
1.Hitung total modal yang dikeluarkan
petani!
2. Hitung total pendapatan dari penjualan!
3.Tentukan apakah petani mengalami
keuntungan atau kerugian!
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JAWABAN

« Total modail:
Modal = Harga beli per kg * Jumlah mangga
Modal = Rp.10.000%x80= Rp.800.000

« Total pendapatan:

Pendapatan=Harga jual per kgxJumlah mangga
Pendapatan= Rp. 12.000%x80= Rp.960.000

» Keuntungan atau Kerugian:

Keuntungan=Pendapatan-Modal




BungaTunogal

Capaian Pembelajaran (CP):

Siswa mampu memahami, menghitung,
dan menerapkan konsep bunga tunggal,

pajak, dan diskon dalam kehidupan

sehari-hari serta mengambil keputusan

1.

5.

kevangan vang tepat.

Tujuan Pembelajaran:
Merumuskan masalah kevangan
dalam kehidupan sehari-hari ke
dalam wmodel matematika, seperti
bunga tabungan, pajak, dan diskon.

.Menggunakan konsep dan rumus

matematika untuk menghitung bunga
tunggal, besarnya pajak, serta harga
setelah diskon dengan tepat.
Menafsirkan dan mengevalvasi hasil
perhitungan untuk mengambil
keputusan vang tepat dalam situasi
ekonomi sehari-hari (misalnya
memilih tabungan, memahami dampak
diskon atau pajak). |
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BungalTunggal

Pernahkah kalian menabung di bank,
membayar pajak, atau berbelanja
dengan diskon? Tiga bal ini sering kita
temui dalam kehidupan sehari-hari,
tetapi apakah kalian benar-benar

memahaminya?

« Bunga tunggal adalah tambahan vang
vang diberikan atas tabungan atavu
pinjaman dalam jangka waktu tertentu.

- Pajak adalah potongan yang dikenakan
pada penghasilan atau pembelian.

- Diskon adalah potongan harga yang
diberikan pada svatu barang atau jasa,
biasanya dalam bentuk persentase dari
harga awal.

UNTUK LEBIH MEMAHAMINYA..
MARI| DENGARKAN KISAH SAYA

179
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PETVALANGAN VUDIN: MENABUNG DENGAN
BUNGA TUNGGAL DAN PAJVAK

Udin adalah seorang anak yang rajin
menabung. Setiap hari, ia menyisihkan ' =
sebagian uang hasil berjualan buah di v’
=
pasar. Setelah beberapa tahun, uangnya
sudah cukup banyak. la pun pergi ke bank nrrrm
untuk menabung dan penasaran dengan ,'«_ a
sistem bunga tunggal.

i J\"

BANK — Petugas bank menjelaskan bahwa tabungan Udin

IEIE z '=.=-' akan mendapatkan bunga 5% per tahun. Udin
s I‘ m ‘! 5 pun menabung Rp5.000.000 dan ingin tahu
= = - berapa bunga yang akan ia dapatkan setelah 3
tahun.

Rumus bunga tunggal:

B=MXpXt
di mana:
B = Bunga yang diperoleh
M = Modal awal (Rp5.000.000)
p = Persentase bunga per tahun (5% = 0,05)
t = Lama menabung dalam tahun (3 tahun)

B = 5.000.000x 0,05 x 3
B = 5.000,000 % 0,05 x 3

B = 750.000
Jadi, setelah 3 tahun, Udin menda patkan bunga Rp750.000.

dengan tabungan Rp5.000.000 dan bunga Rp750.000.
total uang udi adalah Rp.5.750.000
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PETUALANGAN VUDIN: MENABUNG DENGAN
BUNGA TUNGGAL, DAN PAJAK
Namun, petugas bank mengingatkan bahwa

bunga yang diperoleh masih akan dikenakan
pajak 10%.

Menghitung Pajak Bunga Tabungan

F'=B¥%p

di mana: T = 750.000 x 0,1
T = Pajak yang harus dibayar

B = Bunga yang diperoleh (Rp750.000) T = 750.000 x 0,1
p = Persentase pajak (10% = 0,1)
T = 75.000

Jadi, pajak yang harus Udin bayar adalah Rp75.000, sehingga
bunga bersih yang ia dapatkan adalah:

BungaBersih=B —T
Bunga Bersih = 750,000 — 75.000 = 675.000
Bunga Bersih = 675.000
Dengan bunga bersih Rp. 675.000, total tabungan Udin setelah 3
tahun menjadi
Total Tahungan = M + BungaBersih
Totgl Tabungan = 5.000.000 + 675.000 = 5.675.000

Total Tabungan = 5.675.000

Udin senang karena uangnya bertambah!
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Seorang nasabah menabung di bank
sebesar Rp5.000.000 dengan suku bunga
tunggal 6% per tahun. la berencana
menyimpan uangnya selama 3 tahun.

Selain itu, ia membeli sebuah barang
elektronik seharga Rp2.000.000, yang

dikenai pajak sebesar 10%.

1. Hitung besar bunga yang diperoleh setelah 3
tahun!

2. Tentukan total saldo tabungan setelah 3 tahun!

3. Hitung jumlah pajak yang harus dibayar atas
barang elektronik tersebut!

4, Tentukan total horgc barang setelah dikenai
pajak .
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« Menghitung bunga tunggal:
B=Mxixt
B = Rp.5.000.000 x 6% x 3 tahun

= Rp.5.000.000 x 0,06 x 3 tahun = Rp.900.000

» Total saldo setelah 3 tahun:
S=M+B
S = Rp.5.000.000 + Rp.900.000

= Rp.5.900.000

« Menghitung jumlah pajak:
Pajak = Harga Barang x Persenatase Pajak
Pajak = Rp.2.000.000 x 10%

= Rp.2.000.000 x 0,01 = Rp.200.000

 Total harga barang setelah pajak:
Harga Akhir = Harga Barang # Pajak
harga Akhir = Rp.2.000.000 + Rp:.200.000.
= Rp.2.200.000 i '

_

= el o R o
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PETUALANGAN UDIN: MEMBEL| PONSEL
DENGAN DISKON DAN PAVAK

Setelah memiliki cukup tabungan, Udin ingin
membeli ponsel baru. la pergi ke toko
elektronik dan melihat ponsel impiannya
engan harga Rp3.000.000. Beruntung, ada
diskon 20% untuk ponsel tersebut.

Menghitung Diskon

P d

di mana:

D = Harga Setelah Diskon D = 3.000.000 x 0.2
P = Harga Awal T !

d = Persentase Diskon D = 3.000.000 x 0,2

Jadi, Harga setelah diskon menjadi:
Harga Setelah Diskon = P — D
Harga Setelah Diskon = 3.000.000 — 600.000 = 2.400.000

Harga Setelah Diskon = 2.400.000

Namun, harga Rp.2.400.000

belum termasuk pajak 10% yaitu : F=Hxp

T =2400.000x0,1
" - - T = 240.000
‘Total yang harus Udin bayar setelah pajak adalah:
Total Hargan = H+T s
Total Harga = 2.400.000 + 240.000

Total Harga = 2.640.000
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Seorang ibu berbelanja di sebuah
supermarket dan membeli sebuah mesin
cuci dengan harga awal Rp3.500.000.
Supermarket tersebut memberikan
diskon 15% untuk semua barang
elektronik. Setelah itu, ibu juga harus
membayar pajak sebesar 10% dari harga

setelah diskon.
g 1.Hitung besar diskon yang diberikan!
: E 2. Tentukan harga mesin cuci setelah diskon!
e 3. Hitung besar pajak yang harus dibayar!
4. Tentukan total harga ycmg harus dibayar ibu
setelah pajak!
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enghitung

Diskon = Persentase Diskon x Harga Awal
Diskon =15% x Rp.3.500.000 = Rp.525.000

« Menghitung harga setelah diskon:
Harga Setelah Diskon = Harga Awal - Diskon
Harga Setelah Diskon = Rp.3.500.000- Rp.525.000

= Rp.2.975.000

« Menghitung besar pajak:
Pajak = Persentase Pajak x Harga Setelah Diskon
Pajak =10% x Rp.2.975.000=Rp.297.500

« Menghitung total harga setelah pajak
Total Harga = Harga Setelah Diskon + Pajak
Total Harga = Rp.2.975.000 + Rp.297.500

= Rp.3.272.500 .

¢ o ;
= ; @ ;I':{ \.;
gr F ; I °B E@h ' l %ﬁﬂﬂ; E'- %‘t’:‘% il I:

=
—_




BrutolINettoNdan|Tara!

Capaian Pembelajaran (CP):
Siswa mampu memahami, menghitung,
dan menerapkan konsep bruto, netto,

dan tara dalam berbagai konteks
kehidupan sehari-hari, khususnya dalam
bidang perdagangan dan distribusi
barang.

Tujuan Pembelajaran:
1.Merumuskan masalah kontekstual
terkait pengemasan atau distribusi
barang ke dalam bentuk matematika,
seperti memahami hubungan antara
bruto, netto, dan tara.
2.Menggunakan rumus dan prosedur
matematika untuk menghitung bruto,
netto, atau tara dengan benar
berdasarkan informasi yang tersedia.
3.Menafsirkan dan mengevalvasi hasil
perhitungan dalam konteks
kehidupan nyata, misalnya
menentukan berat bersih barang.
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BrutoWNettoNdaniTara

Saat berbelanja atav membeli barang
dalam kemasan, pernahkah kalian
melihat tulisan berat kotor dan berat
bersih? Nah, inilah yang disebut dengan
bruto, netto, dan tara dalam
perdagangan. Yuk, pahami konsepnya!

- Bruto adalah berat keseluruhan,
termasuk kemasan dan isinya.

- Netto adalah berat bersih barang
tanpa kemasan.

« Tara adalah berat kemasan atavu
wadah vang membungkus barang
tersebut. ;

UNTUK LEBIH MEMAHAMINYA..
MARI| DENGARKAN KISAH SAYA
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PETUVALANGAN VDIN: \
BRVUTO, NETTO, DAN TARA

Suatu hari, Udin pergi ke pasar untuk membeli
buah-buahan. Di pasar, Udin melihat banyak
pedagang yang menjual buah dalam kemasan.
Udin ingin membeli sekantong apel, namun ia
bingung karena berat yang tertera di kemasan
berbeda dengan yang ia perkirakan. Petugas
pasar pun menjelaskan tentang bruto, netto,
dan tara agar Udin memahami cara
menghitung berat yang sebenarnya.

Bruto, Netto, dan Tara

» Bruto adalah berat total dari barang yang
terbungkus, termasuk kemasan.

» Netto adalah berat bersih dari barang
tanpa kemasan, yaitu berat barang yang
sebenarnya.

* Tara adalah berat kemasan yang
digunakan untuk membungkus barang
tersebut.

Udin ingin membeli sekantong apel yang tercatat memiliki
berat 1,5 kg (bruto). Setelah ditimbang tanpa kemasan,
ternyata berat apel murni adalah 1,2 kg (netto). Kemasan
plastik yang digunakan ternyata memiliki berat 0,3 kg (tara).

. .1 1 Menghitung Bruto, Netto, dan Tara, |
_« Bruto: Berat keseluruhan kantong apel adalah 1,5 kg.
Kol \Betat Ken S ntdnolal fafah b Bk A I
"« Tara: Berat kemasan kantong apel adalah 03kg. - '
« Netto: Berat apel yang sebenarnya, setelah dikurangi
kemasan, adalah 1,2 kg.
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Seorang pedagang beras membeli satu
karung beras dengan berat kotor (bruto)

55 kg. Karung tersebut memiliki berat

kemasan (tara) sebesar 2 kg.
1.Hitung berat bersih (netto) beras dalam
karung!
2. Jelaskan mengapa penting memahami konsep
bruto, netto, dan tara dalam perdagangan!

o -
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| JAWABAN

« Menghitung berat bersih (netto):
Netto = Bruto - Tara

Netto = 55kg-2kg= 53kg

« Pentingnya memahami konsep bruto,

netto, dan tara dalam perdagangan
1.Pedagang perlu memahami konsep ini aga
dapat  menentukan harga yang sesuai
berdasarkan berat bersih barang.
2.Konsumen bisa mengetahui berat sebenarnya
dari barang yang dibeli tanpa kemasan.
3.Distributor dan pabrik menggunakan konsep ini
untuk menghitung ongkeos kirim atau stok barang
dengan lebih akurat

| e l 0 . ‘ wd Il \
B I B f@h | orerer ¢ 2w | I

1t
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SAPA
PENULIS

Reski Masyihtoh $

Halo! Saya mahasiswi semester 4 Flipbook ini merupakan karya saya
Program Magister Tadris sebagai media pembelajaran

Matematika di UINSYAHADA interaktif yang dirancang untuk
Padangsidimpuan dan sedang meningkatkan literasi matematika

‘ menyelesaikan tesis untuk meraih siswa, khususnya pada materi

gelar M.Pd. Sebelumnya, saya lulus Avritmatika Sosial. Harapannya,

dari Pendidikan Matematika FITK media ini bisa membuat
UINSU dengan IPK 3,54. pembelajaran lebih menyenangkan
dan mudah dipahami

Ry Saya sangat senang membuat presentasi yang menarik, dan terbiasa
menggunakan.Canva dan SPSS, serta aktif di berbagai kegiatan
akademik, seperti PKM, magang PPL (MAN 3 Medan, SDN 12
Padangsidempuan,'dan MTsN'1 Tapanuli Selatan), serta publikasi di
jurnal SINTA 5 dan prosiding internasional.

Cita-cita saya adalah menjadi dosen dan terus berkontribusi dalam
dunia pendidikan. Semoga flipbook ini bermanfaat. Silakan hubungi
saya jika ingin berdiskusi atau bertanya. =
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Lampiran 13

Lembar Soal Tes Literasi Matematika Pretest
Lembar Soal Tes Essai Pre-test

Sekolah : MTs 1 Tapanuli Selatan
Kelas : VI

Alokasi Waktu : 1 x 30 menit

Petunjuk:

e Bacalah setiap soal dengan cermat.

e Jawablah setiap pertanyaan dengan jelas dan lengkap.

e (Gunakan bahasa yang baik dan benar serta sesuai dengan konteks
pertanyaan.

e Kerjakan dengan teliti dan percaya diri!

Selamat Mengerjakan!

1. Seorang pedagang membeli 40 kg beras dengan harga Rp10.000 per kg. Jika
ia ingin mendapatkan keuntungan Rp2.000 per kg, berapa harga jual per kg
yang harus ditetapkan? Berapa Modalnya? Berapa Keuntungannya?!

2. Seorang penjual membeli 80 kg apel dengan harga Rpl12.000 per kg.
Namun, 5 kg apel busuk dan tidak dapat dijual. Jika ia menjual sisanya
dengan harga Rp15.000 per kg, apakah ia mendapatkan keuntungan atau
kerugian? Berapa besarannya?

3. Sebuah truk membawa tepung dengan bruto 1.500 kg dan tara 100 kg.
Hitung neto dari tepung yang diangkut!

4. Sebuah barang Laptop seharga Rp4.000.000 dikenakan pajak sebesar 10%.
Berapa total harga yang harus dibayar pembeli?

5. Seorang siswa menabung sebesar Rp2.000.000 di bank dengan suku bunga
tunggal 6% per tahun. Hitung jumlah uang yang akan ia peroleh setelah 5
tahun!
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Lampiran 14
Lembar Soal Tes Kemampuan Literasi Matematika Siswa Posttest

Lembar Soal Tes Essai Post-test

Sekolah : MTs 1 Tapanuli Selatan
Kelas : VII

Alokasi Waktu : 1 x 30 menit

Petunjuk:

Bacalah setiap soal dengan cermat.

Jawablah setiap pertanyaan dengan jelas dan lengkap.

Gunakan bahasa yang baik dan benar serta sesuai dengan konteks
pertanyaan.

Kerjakan dengan teliti dan percaya diri!

Selamat Mengerjakan!

1.

Seorang pedagang membeli 60 kg gula dengan harga Rp15.000 per kg. Jika
ia ingin mendapatkan keuntungan Rp4.000 per kg, berapa harga jual per kg
yang harus ditetapkan? Berapa Modalnya? Berapa Keuntungannya?!
Seorang penjual membeli 75 kg jeruk dengan harga Rp10.000 per kg.
Namun, 6 kg jeruk busuk dan tidak dapat dijual. Jika ia menjual sisanya
dengan harga Rp14.000 per kg, apakah ia mendapatkan keuntungan atau
kerugian? Berapa besarannya?

Sebuah truk membawa beras dengan bruto 2.000 kg dan tara 200 kg. Hitung
neto dari beras yang diangkut! Mengapa konsep bruto, neto, dan tara penting
dalam perdagangan?

Sebuah motor seharga Rp8.000.000 dikenakan pajak sebesar 15%. Berapa
total harga yang harus dibayar pembeli? Menurutmu, bagaimana pengaruh
pajak terhadap harga barang dan daya beli masyarakat?

Seorang siswa menabung sebesar Rp5.000.000 di bank dengan suku bunga
tunggal 4% per tahun. Hitung jumlah uang yang akan ia peroleh setelah 3
tahun!



Lampiran 15

Rubrik Penskoran Pretest

No Soal Jawaban Skor
1 | Seorang pedagang membeli 40 kg | Diketahui : 1
beras dengan harga Rp10.000 per kg. | Harga Beras 40 Kg, Rp10.000 per kg
Jika ia ingin mendapatkan keuntungan | Keuntungan Rp2.000 per kg
Rp2.000 per kg, berapa harga jual per | Harga jual per kg = Harga beli per kg 1
kg yang harus ditetapkan? Berapa | + Keuntungan per kg =Rp10.000
Modalnya? Berapa Keuntungannya? +Rp2.000 = Rp12.000 per kg.
Modalnya = Jumlah Seluruh Beras X 1
Harga beli per kg
=40 x Rp10.000 = Rp400.000
Keuntungan = Jumlah Seluruh Beras X 2
Keuntungan per kg
=40 X Rp2.000 =Rp80.000
2 BSeorang penjual membeli 80 kg apel | Diketahui : 1
dengan harga Rp12.000 per kg. Namun, | Harga Beli Apel 80 Kg, Rp12.000 per
5 kg apel busuk dan tidak dapat dijual. | kg
Jika ia menjual sisanya dengan harga | 5 Kg Apel busuk, dan tidak bisa dijual
Rp15.000 per kg, apakah ia | Harga Jual Rp15.000
mendapatkan ~ keuntungan  atau | Harga Beli Apel = 80 x Rp. 12.000 = 1
kerugian? Berapa besarannya? Rp.960.000
Apel yang akan dijual =80 - 5= 75 2
kg
Harga Jual =75 x Rp.15.000 = Rp.
1.125.000
Keuntungan = Harga jual - Harga beli 1
= Rp. 1.125.000 — Rp. 960.000= Rp
165.000
penjual mendapatkan Untung
3 | Sebuah truk membawa tepung dengan | Diketahui : 1
bruto 1.500 kg dan tara 100 kg. Hitung | Tepung dengan bruto 1.500 kg
neto dari tepung yang diangkut? Tepung dengan tara 100 kg
Neto = Bruto - Tara 2
=1.500 kg - 100 kg = 1.400 kg.
4 | Sebuah Laptop seharga Rp4.000.000 | Diketahui : 1
dikenakan pajak sebesar 10%. Berapa | Harga Laptop Rp4.000.000
total harga yang harus dibayar | Pajak 10%
pembeli? Pajak = 10% x Rp4.000.000 = 2
Rp400.000.
Total harga = Harga beli + Pajak
=Rp4.000.000 + Rp400.000
= Rp4.400.000.
5 | Seorang siswa menabung sebesar | Diketahui : 1

195
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Rp2.000.000 di bank dengan suku
bunga tunggal 6% per tahun. Hitung
jumlah uvang yang akan ia peroleh
setelah 5 tahun!

Tabungan Rp2.000.000
suku bunga tunggal 6%

Bunga tunggal =P xr x t
= Rp2.000.000 x 6% x 5 = Rp600.000.

Total uang setelah 5 tahun 2
= Rp2.000.000 + Rp600.000 =
Rp2.600.000.
20
Total Skor X 5 X5

=100




Lampiran 16

Rubrik Penskoran Posttest

197

No

Soal

Jawaban

Skor

Seorang pedagang membeli 60 kg gula
dengan harga Rp15.000 per kg. Jika ia
ingin  mendapatkan  keuntungan
Rp4.000 per kg, berapa harga jual per
kg yang harus ditetapkan? 1. Berapa
Modalnya? Berapa Keuntungannya?

Diketahui :
Harga Gula 60 Kg, Rp15.000 per kg
Keuntungan Rp4.000 per kg

Harga jual per kg = Harga beli per kg
+ Keuntungan per kg =Rp15.000
+ Rp4.000 = Rp19.000 per kg.

Modalnya = Jumlah Seluruh Beras X
Harga beli per kg
=60 X Rp15.000 = Rp900.000

Keuntungan = Jumlah Seluruh Beras X
Keuntungan per kg
=60 x Rp4.000 = Rp240.000

Seorang penjual membeli 75 kg jeruk
dengan harga Rpl0.000 per kg.
Namun, 6 kg jeruk busuk dan tidak
dapat dijual. Jika ia menjual sisanya
dengan harga Rp14.000 per kg, apakah
ia mendapatkan keuntungan atau
kerugian? Berapa besarannya?

Diketahui :

Harga Beli Jeruk 75 Kg, Rp10.000 per
kg

6 Kg Apel busuk, dan tidak bisa dijual
Harga Jual Rp14.000

Harga Beli Jeruk = 75x Rp. 10.000 =
Rp.750.000

Apel yang akan dijual =75 -6 = 69
kg

Harga Jual = 69 x Rp.14.000 = Rp.
966.000

Keuntungan = Harga jual - Harga beli
= Rp. 966.000 — Rp. 750.000= Rp
216.000

penjual mendapatkan Untung

Sebuah truk membawa beras dengan
bruto 2.000 kg dan tara 200 kg. Hitung
neto dari beras yang diangkut!

Diketahui :
Beras dengan bruto 2.000 kg
Beras dengan tara 200 kg

Neto = Bruto - Tara
=2.000 kg - 200 kg = 1.800 kg.

Sebuah motor seharga Rp8.000.000
dikenakan pajak sebesar 15%. Berapa
total harga yang harus dibayar
pembeli? Menurutmu, bagaimana
pengaruh pajak terhadap harga barang
dan daya beli masyarakat?

Diketahui :
Harga Motor Rp8.000.000
Pajak 20%

Pajak = 15% % Rp8&8.000.000 =

Rp1.200.000.

Total harga = Harga beli + Pajak
=Rp8&.000.000 +

Rp1.200.000 = Rp9.200.000.

Seorang siswa menabung sebesar

Diketahui :
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Rp5.000.000 di bank dengan suku
bunga tunggal 4% per tahun. Hitung

Tabungan Rp5.000.000
suku bunga tunggal 4%

jumlah uang yang akan ia peroleh | Bunga tunggal =P x r x t 2
setelah 3 tahun! =Rp5.000.000 x 4% x 3 = Rp600.000.
Total uang setelah 5 tahun 2
= Rp5.000.000 + Rp600.000 =
Rp5.600.000.
25
Total Skor X 5 X 4

=100
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Daftar Hadir Kelas Uji Coba Soal
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Daftar Hadir Kelas Eksperimen
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Lampiran 19

Rekapitulasi Hasil Tes Kemampuan Literasi Matematika Pretest
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Lampiran 21

Rekapitulasi Hasil Tes Kemampuan Literasi Matematika Posttest
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Lampiran 22

Foto Dokumentasi Penelitian
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Namun, tidak semua hari

berjalan mulus. Siang harinya,
ujan turun dengan deras.
Pasar menjadi sepi, dan banyak
buah-buahan Udin yang belum
terjual.la khawatir buahnya
akan busuk jika tidak segera
laku
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