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ABSTRAK

Ifa, Ainulkholifah. 2025. Pengembangan media pembelajaran interactive math
flipbook berbasis digital terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematika peserta didik kelas v sekolah dasar. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan Dan IImu Pendidikan,
Universitas Islam Sultan Agung. Dosen Pembimbing : Dr. Yunita Sari,
S.Pd., M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Interactive
Math Flipbook berbasis digital untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development dengan
model ADDIE yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Sampel penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SDN Sari 2 berjumlah
22 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi untuk mengukur kelayakan media. Angket respon guru dan
peserta didik untuk mengukur kepraktisan media. Sedangkan pre-test dan post-test
untuk mengukur keefektifan media dalam meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik. Hasil penelitian diperoleh (1) validasi ahli media dengan rata-rata
skor 3,75 validasi ahli materi 3,35 dan validasi ahli bahasa 3,65 dari skor maksimal
4 sehingga produk tersebut masuk dalam kategori sangat layak. (2) angket respon
guru memperoleh skor rata-rata 3,9 dan angket respon peserta didik memperoleh
skor rata-rata 3,4 dari skor maksimal 4 dengan kategori sangat praktis. (3) nilai rata-
rata pre-test adalah 53,81 sedangkan nilai rata-rata post-test adalah 77,18. Sehingga

dari nilai rata-rata mengalami kenaikan dikategorikan efektiv dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Flipbook Digital, Pemahaman Konsep Matematika.



ABSTRAK

Ifa, Ainulkholifah. 2025. Development of digital-based interactive math flipbook
learning media on the mathematical concept understanding ability of grade
V elementary school students. Thesis. Elementary School Teacher
Education Study Program. Faculty of Teacher Training and Education,

Sultan Agung Islamic University. Supervisor: Dr. Yunita Sari, S.Pd., M.Pd.

This study aims to develop a digital-based Interactive Math Flipbook learning
media to improve students' conceptual understanding. This study uses a Research
and Development approach with the ADDIE model which includes analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The sample of this study was
22 students of grade V of SDN Sari 2. The data collection technique used a
validation questionnaire from media experts, language experts, and material experts
to measure the feasibility of the media. The teacher and student response
questionnaires were used to measure the practicality of the media. While the pre-
test and post-test were used to measure the effectiveness of the media in improving
students' conceptual understanding. The results of the study obtained (1) media
expert validation with an average score of 3.75, material expert validation 3.35 and
language expert validation 3.65 from a maximum score of 4 so that the product was
included in the very feasible category. (2) the teacher response questionnaire
obtained an average score of 3.9 and the student response questionnaire obtained
an average score of 3.4 from a maximum score of 4 with a very practical category.
(3) the average pre-test score was 53.81 while the average post-test score was 77.18.

So that the average score increased and was categorized as effective in learning.

Keywords: Digital Flipbook, Understanding Mathematical Concepts.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam kehidupan,
dengan pendidikan manusia dapat meningkatkan kualitas diri. Di Indonesia
aspek pendidikan mengalami ketertinggalan baik pendidikan formal maupun
informal. Banyak upaya pemerintah yang telah dilakukan untuk meningkatkan
mutu pendidikan, salah satunya dengan menghadirkan kurikulum sesuai dengan
perkembangan pengetahuan dan teknologi. Hal ini juga didukung dengan
diluncurkannya kurikulum baru, yaitu kurikulum merdeka. Kurikulum Merdeka
dirancang sebagai bagian dari upaya Kemendikbud Ristek untuk mengatasi

krisis belajar (Kemendikbudristek, 2022).

Kurikulum Merdeka dirancang sebagai solusi dalam aspek pendidikan,
kemerdekaan guru sebagal pemegang kendali dalam proses pembelajaran.
Melalui kebijakan merdeka belajar menghadirkan pendidikan bermutu tinggi,
hasil pembelajaran yang berkualitas, dan mutu pendidikan yang merata baik
secara geografis maupun setatus ekonomi. Prinsip kurikulum merdeka yaitu
pembelajara berpusat pada peserta didik mengajarkan konsep atau keterampilan
sesuai dengan kemampuan peserta didik. Pembelajaran berbasis projek
memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengeksplorasi suatu topik,
isu, atau masalah tanpa ada batasan antar mata pelajaran, hal ini dinilai sangat

sesuai untuk pengembangan kopetensi Abad 21(Kemendikbudristek, 2022).



Pada abad 21 membawa perubahan yaitu pesatnya perkembangan Iimu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang memberikan dampak yang
signifikan terhaadap dunia pendidikan. Seorang guru dalam pembelajaran
dituntut untuk mengimplementasikan pembelajaran bermakna dan didukung
dengan teknologi. Sehingga guru harus memiliki pengetahuan lebih dalam
adaptasi teknologi. Penerapan adaptasi teknologi menjadi inovasi baru model
pembelajaran yang berperan penting dalam mempermudah pemahaman peserta
didik dalam proses pembelajaran. Untuk menghadapi tantangan abad 21,
peserta didik dan guru harus memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan

pemecahan masalah berbasis teknologi (Harmawati et al., 2024).

Pada praktik lapangan kenyataannya guru belum mampu
menginovasikan -model pembelajaran dengan adaptasi teknologi, diperkuat
dengan hasil wawancara dan observasi bahwa model pembelajaran masih
berpusat pada guru. Minimnya penguasaan guru terhadap teknologi dan juga
kurangnya fasilitas sekolah seperti media pembelajaran sebagai penunjang
pembelajaran. Dan pada saat proses pembelajaran selesai peserta didik tidak
mengulas kembali materi yang telah dipelajari di sekolah. Hal tersebut menjadi

salah satu faktor rendahnya pemahaman konsep matematika peserta didik.

Tabel 1 1 rata-rata nilai

o i IPAS Bahasa
Nilai Matematika PA S PPKN Indonesia
Jumlah 1650 1875 2125 2050 1975
Rata-rata 66 75 85 82 79




Setelah melakukan observasi di kelas V SD Negeri Sari 2 ditemukan
bahwa nilai rata-rata rendah pada pembelajaran matematika rendah. Terdapat
kesenjaga kemampua pemahaman materi pada peserta didik, yang dapat
disebabkan pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif. Kebanyakan anak
sekarang sudah memahami teknologi, sehingga pembelajaran konversional
kurang diminati peserta didik. Serta peserta didik tidak mengulas kembali
materi pembelajaran menjadi salah satu faktor ketertinggalan pemahman
materi. Didukung dengan pernyataan wali kelas, setiap peserta didik
mempunyai kemampuan pemahaman yang berbeda-beda karena materi yang
belum maksimal dikuasai peserta didik dipaksa untuk lanjut pada materi
berikutnya. Sehinga berdampak pada kemampuan pemahaman konsep peserta

didik yang rendah.

Pemahaman konsep peserta didik yang harus dikembangkan. Menurut
(Kusumadewi, 2021) mengembangkan kemampuan pemahaman konsep
matematika merupakan salah satu tujuan pembelajaran yang harus dicapai,
karena mempermudah mengingat materi bila yang dipelajari mempunyai pola
terstuktur. Sejalan dengan penelitian (Ulia & Sari, 2018) pemahaman konsep
matematis memberikan pengalaman pembelajaran matematika yang bermakna,
tujuannya agar dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan
pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik memahami sebuah
konsep, masalah, dan mengaplikasikan sebuah konsep ke dalam keadaan yang

berbeda (Ulya, 2020). Sehingga diperlukan strategi pembelajaran oleh guru agar



peserta didik termotivasi pada pelajaran matematika dan pemahaman konsep

matematika dapat meningkat yaitu dengan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat penyampaian informasi. Media
pembelajaran digunakan untuk menyalurkan pesan berupa pikiran, perasaan,
dan perhatian yang sangat berguna dalam pembelajaran serta mengajarkan
konsep-konsep abstrak sehingga mudah diterima peserta didik (Hasiru et al.,
2021). Ada banyak media pembelajaran yang dapat digunakan guru dalam
membantu proses pembelajaran. Sejalan dengan kurikulum merdeka guru
dibebaskan dalam memilih media pembelajaran untuk menunjang pembelajaan
yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Penggunaan media
pembelajara dapat memudahkan peserta didik memahami materi karena dengan
menggunakan media pembelajaran dapat menjadikan pembelajaran menarik,
bermakna, dan terkesan. Sehingga peserta didik termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran yang menyenangkan dan mendorong peserta didik untuk senang

belajar matematika.

Media pembelajaran flipbook berbasis digital yaitu media pembelajaran
yang memanfaatkan kemajuan teknologi buku berbentuk digital. Menurut
penelitian yang dilakukan oleh (Angelia et al., 2024) menyatakan bahwa
penggunaan media digital flipbook terdapat pengaruh positif dan signifikan
terhadap motifasi dan hasil belajar peserta didik. Menurut Masitoh dalam
(Juliani & Ibrahim, 2023) flipbook merupkan sebuah buku digital yang dapat
menyajikan teks, gambar, suara, video yang dirancang secara semenarik

mungkin untuk meningkatkan antusisisme serta pemahaman peserta didik



dalam proses belajar mengajar. Flipbook mudah digunakan serta dapat diakses
kapan saja dan dimana saja sesuai dengan keinginan peserta didik, media
flipbook ini dapat diakses menggunakan media handphone, laptop, komputer,

tablet dan sejenisnya. Sehingga dapat memusatkan fokus belajar peserta didik.

Pengembangan media pembelajaran flipbook berbasis digital ini akan
dirancang menggunakan aplikasi canva. Aplikasi canva merupakan aplikasi
yang dapat mendesain dan dapat diakses menggunakan smarthphne atau laptop
secara online, dilengkapi dengan berbagai jenis desain presentasi, poster,
brosur, tamplate, pamflet, resume, dan lainnya (Dewi & Setyasto, 2024). Fitur
pada canva dapat dikembangkan sekreatif mungkin agar pembelajaran dikelas
menjadi lebih interaktif dan komunikatif, sehingga lebih menyenangkan dan
mudah dipahami. Dalam pemrograman flipbook peneliti menggunakan web
heyzine yang dapat mengubah file pdf menjadi buku digital. Heyzine
merupakan program berbasis web yang dapat mengubah file pdf menjadi buku,
majalah, katalok, brosur digital yang dapat diakses gratis ataupun berbayar

tanpa harus mengunduh aplikasi (Ashari & Puspasari, 2024).

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti termotivasi untuk melakukan
penelitian yang berbeda dari sebelumnya. Kebaruan dari penelitian ini terletak
pada penggunaan media pembelajaran flipbook berbasis digital terhadap
kemampuan pemahaman konsep matematika pada materi nilai tempat bilangan
cacah jutaan. Oleh karena itu peneliti akan melakukan penelitian yang berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Interactive Math Flipbook Berbasis



Digital terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Peserta Didik

Kelas V Sekolah Dasar”.
B. Pembatasan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas dapat didefinisikan beberapa

masalah sebagai berikut.

1. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga
dibutuhkan media pembelajarn yang dapat menarik minat belajar.
2. Kemampuan pemahaman konsep matematika tergolong rendah.
3. Peserta didik tidak mengulas kembali materi yang sudah dipelajari.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar  belakang diatas maka peneliti dapat memaparkan

beberapa rumusan masalah, sebagai berikut:

1. Bagaimana spesifiksi pengembangan media pembelajaran interactive
math flipbook digital?

2. Apakah media interactive math flipbook memenuhi kriteria layak?

3. Apakah media interactive math flipbook memenubhi kriteria praktis?

4. Apakah media pembelajaran interactive math flipbok digital efektif
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik?

D. Tujuan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka beberapa tujuan masalah,

sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui spesifikasi pengembangan interactive math flipbook.



2. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran interactive math
flipbook digital memenuhi kriteria layak digunakan.

3. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran interactive math
flipbook digital memenuhi kriteria praktis digunakan.

4. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran interactive math
flipbook digital efektif untuk meningkatkan kemempuan pemahaman
konsep matematika peserta didik.

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini bermanfaat untuk guru dan peserta didik dalam pembelajaran

matematika. Berikut uraian manfaat teoritis dan manfaat praktis dari adanya

penelitian ini:
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambahkan pengetahuan. Selain
itu dapat memberikan referensi dan wawasan ketika pembelajaran dengan
penggunaan media, khususnya media pembelajaran matematika berupa

media pembelajaran flipbook berbasis digital.
2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis merupakan manfaat yang didapatkan pada hasil
penelitian ini sifatnya praktis untuk kegiatan pembelajaran. Manfaat ini
ditunjukkan kepada pihak terkait antara lain, peserta didik, guru, sekolah,

dan peneliti.



a. Bagi Peserta Didik, membuat peserta didik lebih tertarik dan
memberikan alternatif media dalam pembelajaran matematika kepada
peserta didik sehingga dapat belajar dengan konsep baru. Hal tersebut
dapat mempercepat pemahaman konsep matematika serta dapat
memberikan pengalaman yang baru.

b. Bagi Guru, mampu memberikan wawasan mengeni alternatif media
pembelajaran yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran
matematika, serta memberikan motivasi kepada guru untuk
mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran flipbook
berbasis digital.

c. Bagi Sekolah, berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan mampu
memberikan rujukan bagi sekolah dan guru mengenai perbaikan
pembelajaran dan meningkatkan mutu pembelajaran pada media
matematika berupa media pembelajaran flipbook berbasis digital
sehingga mampu meningkatkan pendidikan sekolah.

d. Bagi Peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman baru bagi peneliti
mengenai pentingnya sebuah pemilihan media pembelajaran pada

kegiatan belajar mengajar di sekolah.



BAB I1

KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Model Penelitian

Research and Development merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk dalam dunia pendidikan dengan
melewati uji produk sebelumnya. Model ADDIE dikembangkan oleh
Reiser dan Mollenda pada tahun 1990-an. ADDIE merupakan model
penelitian dan pengembangan yang lebih rasional dan menyeluruh serta
dapat diaplikasikan dari berbagai macam bentuk pengembangan produk,
seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media, dan

bahan ajar (Syahid et al., 2024).

"~ Afalyze

ADDIE Model

Implement Dévelop

X

Gambar 2. 1 model ADDIE

ADDIE merupakan model pengembangan yang lebih rasional
dengan memiliki lima tahapan. Menurut Dick (Maydiantoro, 2019)
mengembangkan model ADDIE vyang terdiri dari lima tahapan

pengembangan, sebagai berikut:
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1. Pertama tahap Analysis menganalisis kebutuhan pengembangan
produk baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat
pengembangan produk.

2. Kedua tahap Design yaitu proses sistematik yang dimulai dari
merancang konsep dan konten di dalam produk tersebut.

3. Ketiga tahap Development merupakan realisasi rancangan produk yang
sebelumnya telah dibuat.

4. Keempat tahap Implementatin untuk memperoleh umpan balik
terhadap produk yang telah dibuat.

5. Kelima tahap Evaluation yakni memberikan umpan balik kepada
pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi
atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk.

Tujuan model ADDIE yakniuntuk menghasilkan rancangan
pengajaran dan bahan ajar sehingga penyampaian pengajaran akan lebih
efektif dan efisien. Model ADDIE dapat digunakan dalam berbagai bentuk
pengembangan produk dalam kegiatan pembelajaran seperi strategi
pembelajaran, metde pembalajaran, media, dan bahan ajar (Adeoye et al.,
2024). Manfaat dari model ADDIE vyaitu sebagai pedoman pengembangan
alat dan infrastruktur yang efektif, dinamis, dan efisien karena sudah dalam
tehap yang sistematis dan berurutan secara runtut.

Model ADDIE banyak digunakan pada bidang pendidikan sebagai
alternatif penelitaian dan pengembangan media atau model pembelajaran.

Menurut (Waruwu, 2024) kelebihan dari model ADDIE ini adalah produk
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atau model yang dihasilkan valid karena setuiap tahap harus berdasarkan
proses analisis yang mendalam, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi setiap tahap dilakukan evaluasi sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya, serta model ADDIE lebih sistematis dan terstruktur. Adapun
klemahan dari model ADDIE lebih pada memerlukan waktu yang lebih
lama, formalistis dan kaku.

Media Pembelajaran
Pengertian media pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat bantu guru untuk memudahkan
penyampaian materi pembelajaran  kepada peserta didik. Menurut
(Firmadani, 2020) media pembelajaran menjadi salah satu alternatif bagi
seorang guru dalam penyampaian materi diharapkan mampu memudahkan
guru dalam penyampaian materi dan peserta didik senang dalam menerima
pembelajaran sehingga dapat menimbulkan motivasi peserta didik untuk
belajar.

Media berasal dari bahasa latin dari kata “medium” yang berarti
“perantara/penengah” vyaitu perantara yang memuat sumber pesan untuk
disalurkan kepada peserta didik dan dipelajari. Media dapat berupa fisik
maupun non-fisik sebagai sarana komunikasi yang dapat menyampaikan
sebuah pesan baik dalam bentuk konkrit, digital dan lainnya. Menurut
(Gunawan & Ritonga, 2019) media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan sebagai penyalur pesan (bahan
pembelajaran) sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran peserta

didik dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.
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Media pembelajaran interaktif memiliki peran yang sangat penting
dalam pembelajaran karena mampu membantu guru dalam memudahkan
penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik dan menghasilkan
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan (Indartiwi et al., 2020).
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bawa media
pembelajaran merupakan alat bentu yang dirancang dan dibuat sebagai
perantara pembelajaran agar memudahkan peserta didik memahami materi
yang dipelajari dan menjadikan proses pembelajaran menarik dan berkesan.

Klasifikasi media pembelajaran
Klasifkasi media pembelajaran menurut (Shofiyulloh et al.,2024)

dikelompokkan menjadi empat jenis yaitu:

1) Media Audio, merupakan media pembelajaran dengan hanya
melibatkan indra pendengaran peserta didik,

2) Media Visual, merupakan media yang mengendalikan inra penglihatan
peserta didik penggunaannya dapat membantu memvisualisasikan
konsep yang kmpleks serta menggambarkan situasi dunia nyata,

3) Media Audio-visual,merupakan jenis media dengan menglibatkan
pendengarandan penglihatan sekaligus film, video, dan gambar
bergerak disertai dengan unsur suara,

4) Multimedia, merupakan penggabungan teks, gambar, animasi, foto,
video, dan suara yang bersifat digital yang mampu memberikan

pengalaman belajar kaya berbagai kreatifitas.
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Media pembelajaran juga dapat diklasifikasikan berdasarkan sifatnya.
Menurut (Saleh et al., 2023) media pembelajaran dibedakan menjadi tiga,
pertama media auditif, yaitu media bentuk non-cetak untuk menyampaikan
pesan kepada peserta didik digunakan dengan cara mendengarkan. Kedua
media visual, merupakan alat bantu dengan mengandalkan sesuai visual
dengan menampilakan materi menggunakan proyeksi atau proyektor. Dan
yang ketiga media audio-visual, jenis media yang dapat menghasilkan

suara serta dapat dilihat.

Klasifikasi media pembelajaran' menurut (Jamaludin et al., 2023)
dibedakan sebagai berikut: 1) Media pembelajaran visual, membantu
peserta didik memvisualisasikan konsep dan informasi yang disampaikan
seperti gambar, foto, diagram, peta, dan grafik; 2) Media pembelajaran
audio, membantu dalam memperkuat pemahaman peserta didik melalui
pendengaran seperti rekaman suara, musik, dan narasi; 3) Media
pembelajaran teks, membantu memperoleh informasi secara tertulis dan
memfasilitasi pemahaman melalui membaca buku, artikel, dan bahan
bacaan; 4) Media pembelajaran manipulatif, merupakan benda-benda fisik
sepertoi model, alat peraga, atau bahan praktikum peserta didik
akanberinteraksi langsung dengan melakukan eksperimen; 5) Media
pembelajaran  digital, memanfaatkan teknologi  digital  untuk
menyampaikan materi pembelajarn dengan cara yang interaktif dan
menarik, seperti presentasi slide, video pembelajaran, aplikasi edukasi,

simulasi komputer, dan buku digital.
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Manfaat media pembelajaran

Media pembelajaran memiliki manfaat praktis dalam proses belajar
mengajar menurut (Firmadani, 2020) sebagai berikut: a) Media
pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga
dapat memperlancar dan meningkatkan proses hasil belajar. b) Media
pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian peserta
didik sehingga dapat menimbulkan motifasi belajar, interaksi secara
langsung antara peserta didik dan lingkungannya, serta kemungkinan
peserta didik untuk belajar dengan kemampuan dan minat dalam dirinya.
¢) Media pembelajaran dapat mengatasi kekurangan pada indra, ruang, dan
waktu. d) Media pembelajaran dapat menberikan kesamaan pengalaman
kepada peserta - didik tentang lingkungan disekitar, sehingga
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan sekitarnya. €) Media
pembelajaran merupakna salah satu alternatif yang banyak digunakan
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik.

Fungsi utama media pembelajaran yaitu menciptakan kondisi
peserta didik untuk menangkap pengetahuan secara akurat dan mendalam,
mengembangkan kapasitas kognitif danmembentuk keptribadian peserta
didik (Saleh et al.,2023). Menurut Nurita dalam (Jalmaludin et al., 2023)
fungsi penggunaan mediaa pebelajaran sebgai nerikut: a) menyajikan
pengajaran dengan menggunakan media pembelajaran lebih menarik
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik; b)

penggunaan media pembelajaran memperjelas makna dari bahan
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pengajaran sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran; c)
dengan menggunakan media pembelajaran variasi metode pembelajaran
dapat diterapkan, tidak hanya terbatas pada komunikasi verbal melalui
kata-kata dari guru sehingga dapat menghindari kejenuhan dan
meminimalisir kelelahan peserta didik; d) melalui media pembelajaran
peserta didik dapat lebih aktif terlibat dalam kegiatan belajar.

Interactive Math Flipbook berbasis Digital
Buku merupakan salah satu perangkat wajib yang sangat dibutuhkan

sebagai alternatif dalam kegiatan belajar mengajar serta dapat membentuk
interaksi antara guru dan peserta didik secara efektif. Seiring dengan
perkembangan teknologi, dalam segi penyajian buku mengalami inovasi
yang sebelumnya dalam bentuk cetak kini dapat diintegrasikan ke dalam
media digital atau teknologi yang dikenal flipbook digital. Menurut (Silfia,
2023)  Flipbook digital merupakan media pembelajaran media
pembelajaran yang menyerupai buku akan tetapi dalam versi digital yang
mana setiap halaman pada lembar buku dapat dibolak-balik serta terdapat
unsur suara dan gambar beraneka warna yang dapat menarik minat peserta
didik.

Interactive Math Flipbook digital merupakan media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan untuk melatih kemampuan pemahamn konsep
matematika peserta didik yang didesain menggunakan aplikasi canva atau

webside https://www.canva.com/ dan diprogramkan menjadi flipbook pada

webside https://heyzine.com/ . Media ini dapat dengan mudah diakses

melalui link baik menggunakan media laptop, smartphone, tablet,


https://www.canva.com/
https://heyzine.com/
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komputer, dan lain sejenisnya. Merancang media melalui canva dengan
tujuan dan capaian pembelajaran hal ini akan memudahkan proses
pembelajaran penyampaian materi oleh guru, peserta didik akan lebih
mudah menerima serta memahami konsep awal yang akan dipelajari
(Yusuf, Setyawan, Immawati, Santoso, & Usman, 2022). Pengembangan
media interactive math flipbook digital ini mencakup indikator kemampuan
pemahaman konsep yang mana penggunaan media ini bertujuan agar
peserta didik mampu meningkatkan dan mempengaruhi kemampuan
pemahamn konsep matematika. Interactive math flipbook ini diharapkan
mampu mengatasi- masalah kemampuan pemahamn konsep matematika
yang dialami peserta didik. Interactive math flipbook dapat dikatakan
efektif apabila mampu meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
peserta didik.

Interactive math flipbook di dalamnya terdapat materi dan latihan
soal, hal ini bertujuan agar kemampuan pemahaman konsep matematika
peserta didik terasah dan terlatin. Komponen yang terdapat didalamnya
adalah alur tujuan pembelajaran (ATP), materi pembelajaran, dan latihan
pembelajaran. Hasil akhir Interactive math flipbook berupa link sehingga
dapat digunakan di dalam atau di luar kelas.

Interactive math flipbook dikembangkan agar dapat menjadi
alternatif dan solusi atas permasalahan yang terjadi di sekolah dasar, setiap
media pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan kekurangan dalam

penggunaannya. Interactive math flipbook digital ini memiliki kelebihan
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diantaranya: a) media interactive math flipbook dapat diakses secara gratis
hanya memerlukan koneksi internet; b) media interactive math flipbook
digital praktis diguanakn sesuai perkembangan teknologi yang dapat
diakses melalui laptop, komputer, smartphone, atau tablet; ¢) media
interactive math flipbook digital mudah digunakan untuk peserta didik,
mengakses hanya melalui link tanpa ada aplikasi tambahan; d) tampilannya
yang menarik membuat peserta didik senang dalam pembelajaran, sehingga
peserta didik dapat memahami materi yang dipelajari karena konsentrasi
peserta didik terpusat sehingga pembelajaran bermakna dan terkesan; e)
media interactive. math flipbook digital int dilengkapi dengan video
pembelajaran dan e-lkpd dengan bermacam-macam bentuk latihan soal
yang dapat diakses berulangkali. Dari banyaknya kelebihan interactive
math flipbook digital juga memiliki- kekurangan, dalam penggunaan
interactive math flipbook digital diperlukan jaringan internet yang stabil.

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika
Pengertian pemahaman konsep

Kemampuan pemahaman konsep matematika merupakan salah satu
aspek tujuan pembelajaran yang dapat memudahkan peserta didik dalam
memecahkan masalah dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
Pemahaman konsep merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh
seseorang jika ingin lebih mudah mempelajari matematika (Rita et al.,
2021). Pemahaman konsep matematika bagi peserta didik sangatlah perlu

karena dengan paham akan konsep mereka akan dengan mudah dapat
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menyelesaikan permasalahan yang beragam bentuknya sesuai dengan
konsep yang telah diberikan (Utami, 2021).

Pemahaman konsep merupakan tingkat hasil belajar peserta didik
sehingga dapat mendefinisikan, menjelaskan sebagian atau mendefinisikan
bahan pelajaran dengan menggunakan kalimat sendiri (Rismawati &
Yunista, 2019). Pemahaman konsep memegang peran penting dalam
pembelajaran matematika, konsep yang kuat akan membuat peserta didik
mudah dalam menalar dan menerapkan konsep secara luwes, efisien,
akurat, dan tepat dalam memecahkan masalah (Selviana et al., 2021).

Mempelajari matematika sangat penting memahami konsep
dasarnya terlebih dahulu karena matematika merupakan pelajaran
terstruktur dimana pemahaman konsep awal akan berpengaruh terhadap
pemahaman konsep berikututnya, peserta didik akan menguasai materi
dengan baik apabila mereka paham akan konsepnya sehingga berbagai
macam soal dan masalahnya akan mudah diselesaikan (Lestari, 2018).

Namun, faktanya masih terdapat peserta didik yang kurang
menyukai pelajaran maatemaatika karena merasa sulit untuk dipelajari dan
suasana pelajaran yang kurang menyenangkan. Sebagian peserta didik
hanya menghafal rumus tanpa mengetahui asal dari rumus tersebut.
Kemampuan pemahaman konsep matematika juga dapat membantu peserta
didik untuk tidak hanya sekedar menghafal rumus, tetapi dapat mengerti
benar makna dalam pelajaran (Aprilliya et al., 2020). Dalam memahami

konsep matematika gaya kognitif peserta didik turut berperan penting
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terkait cara peserta didik belajar serta bagaimana peserta didik dan guru
berinteraki di kelas (Meinarni & Alfisyahra, 2022).

Sangatlah penting bagi peserta didik memiliki pemahaman konsep
matematika yang baik. Pemahaman konsep menjadi modal utama yang
dimiliki peserta didik dalam menghadapi dan menyelesaikan permasalahan
matematika. Oleh katrena itu pemahaman konsep yang lemah menjadikan
peserta didik miskonsepsi tentang makna matematika. Kurangnya motivasi
peserta didik memahami konsep matematika dan rendahnya kemampuan
pemahaman konsep matematika di Indonesia disebabkan oleh beberapa
faktor, antara lain kurangnya pemahaman peserta didik akan materi yang
digunakan dalam permasalahan metamatika dan kurangnya pengalaman
peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan yang mengharuskan
melakukan analisis serta penalaran mendalam (Rista, 2019). Proses
pemahaman konsep matematika dipengaruhi oleh gaya belajar yang
dimiliki masing-masing peserta didik (Adawiyah & Kurniasari, 2020).

Di Indonesia kemampuan pemahaman konsep matematika tergolong
randah. The Programme for International Srudent Assessment (PISA)
melakukan survei setiap tiga tahu sekali pada peserta didik berusia 15 tahun
untuk melakukann penilaian matematika, membaca, dan sains (OECD,
2022). Diketahui skor rata-rata internasional mendekati 550, sedangkan
skor rata-rata matematika peserta didik Indonesia tahun 2018 adalah 379,

dan skor tahun 2022 adalah 366.
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Rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematika peserta
didik sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Syafti, 2020)
kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik kelas VII di
MTsN 12 Pesisir Selatan yang belum memuaskan, pembelajaran tidak
memberikan proses belajar yang berkesan serta tidak melibatkan peserta
didik dalam menemukan konsep matematika menjadikan konsep hanya
bersifat hafalan tanpa pemahaman yang mendalam.

Indikator kemampuan pemahaman konsep

Pemahaman konsep matematika memerlukan adanya pemahaman
terhadap konsep-konsep, karena dari konsep-konsep ini lah yang nantinya
akan terbentuk rumus dan konsep matematika nantinya akan saling
berkesinabungan sehingga dalam mempelajariya harus runtut.

Indikator kemampuan pemahaman konsep matematis (Yonathan &
Seleky, 2023) yang diatur dalam Permendikbud Nomor 59 Tahun 2014,
yaitu a) menyebutkan kembali konsep yang dipelajari; b) mengelompokkan
objek berdasarkan syarat pembentuk konsep tersebut; c) menganalisis sifat-
sifat konsep; d) menerapkan konsep-konsep dengan logis; e) menyatakan
contoh dan bukan contoh; f) menerapkan konsep kebentuk representasi
matematis lainnya (tabel, grafik, gambar, skala, diagram, model
matematika, dan sebagainya); g) menghubungkan konsep dalam maupun
luar matematika; h) mengembangkan syarat perlu dan cukup suatu konsep.

Menurut kalpatrick (Rahmawati & Roesdiana, 2022) kemampuan
pemahaman konsep matematika sebagai berikut:

1. kemampuan menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari;



21

2. kemampuan mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi
atau tidaknya persyaratan yang membentuk konsep tersebut;

3. kemampuan menerapkan konsep secara algoritma;

4. kemampuan memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep yang
telah dipelajari;

5. kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk
representasi matematika.

Indikator pemahaman konsep matematis manurut (Andersin &
Krathwohl, 2015) sebagai berikut: a) mampu menafsirkan; b) mampu
memberikan contoh; ¢) mampu mengklasifikasikan atau menggolongkan;
d) dapat merangkun atau meringkas; €) mampu menyusun kesimpulan; f)
mampu membandingkan; g) mampu menjelaskan.

Berdasarkan indikator pemahaman konsep para ahli, peneliti akan
menggunakan menggunakan indikator pemahaman konsep matematis
meurut Kalptrick (Rahmawati dan Roesdiana, 2022) indikator tersebut
telah mencakup indikator dari Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014.

Dari indikator pemahaman konsep diatas akan dapar diketahui
tingkat pemahaman konsep peserta didik. Menurut (Kurniasi & Juwita,
2019) kemampuan pemahaman konsep dibedakan menjadi tiga kategori
antara lain: (1) Tingkat tinggi merupakan kemampun diatas rata-rata teman
dikelasnya; (2) Tingkat sedang merupakan kemampuan yang rata-rata
sekelasnya; (3) Tingkat rendah merupakan kemampuan yang dibawah rat-

rata teman sekelasnya.
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5. Materi Bilangan Cacah sampai 1.000.000

Materi bilangan cacah sampai 1.000.000 dalam capaian
pembelajaran kurikulum merdeka masuk ke dalam domain bilangan.
Adanya pembelajaran matematika mengenai materi bilangan cacah sampai
1.000.000 tentunya memiliki tujuan dengan mempelajari materi ini
diharapkan peserta didik dapat membaca, menulis, menentukan nilai
tempat, membandingkan, mengurutkan, serta melakukan komposisi dan
dekomposisi bilangan.

Materi berfokus pada bilangan cacah sampai 1.000.000 ( jutaan,
ratus ritbuan, puluh ribuan, ribuan, ratusan, puluhan, satuan. Terdapat
beberapa sub-materi yang dipelajari peserta didik kelas VV SD sebagai
berikut:

a. Nilai tempat bilangan

Tabel 2. 1 nilai tempat bilangan

Satuan 1
Puluhan 10
Ratusan 100
Ribuan 1.000
Puluh Ribuan 10.000
Ratus Ribuan 100.000
Jutaan 1.000.000

b. Membaca bilangan sampai 1.000.000

Contoh : 979.875



Tabel 2. 2 membaca bilangan
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Nilai Tempat Bilangan

Ratus Puluh ]

Ribuan Ratusan | Puluhan Satuan
Ribuan Ribuan
9 7 9 8 7 5

Dibaca : Sembilan ratus Tujuh puluh Sembilan ribu Delapan

ratus Tujuh puluh Lima

Menulis bilangan sampai 1.000.000

Contoh : delapan ratus sembilan puluh satu ribu dua ratus sembilan

puluh delapan.

Tabel 2. 3 menulis bilangan

Nilai Tempat Bilangan

Ratus Puluh =
; _ Ribuan | Ratusan | Puluhan | Satuan
Ribuan Ribuan
8 9 1 2 9 8
Ditulis : 891.298
d. Mengurutkan bilangan sampai 1.000.000
Urutkan harga dari yang terbesar hingga terkecil
Tas = 479.325,00
Buku = 764.234,00
Sepatu = 873.987,00
Tabel 2. 4 mengurutkan bilangan
Nilai tempat bilangan (Tas)
Ratus Puluh )
_ _ Ribuan | Ratusan | Puluhan | Satuan
Ribuan Ribuan
4 7 9 3 2 5




Nilai tempat bilangan (Buku)
Ratus Puluh ]
_ _ Ribuan | Ratusan | Puluhan | Satuan
Ribuan Ribuan
7 6 4 2 3 4
Nilai tempat bilangan (Sepatu)
Ratus Puluh )
_ _ Ribuan | Ratusan | Puluhan | Satuan
Ribuan Ribuan
8 7 3 9 8 7

Keterangan : bilangaan terbesar dapat dilihat dari nilai tempat paling
depan yaitu ratus ribuan yang memiliki angka paling besar. Jadi urutan
bilangan terbesar adalah 873.987; 764.234; 479.325.

e. Membandingka

Berikut yang digunakan unyuk membandingkan bilngan:

Lebih besar dari disimbolkan >

Lebih kecil dari disimbolkan <

Sama dengan disimbolkan =
Contoh :

1) 995.000 > 870.000
2) 550.000 = 550.000
3) 345.000 < 601.000
f. Dekomposisi
Dekomposisi merupakan proses memisahkan sebuah bilangan
menjadi bagian-bagian penyusunnya. Contoh :
1. 392.411 = 3 ratus ribuan, 9 puluh ribuan, 2 ribuan, 4 ratusan, 1 puluhan,

1 satuan.
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2. 906.224 = 9 ratus ribuan, 0 puluh ribuan, 6 ribuan, 2 ratusan, 2 puluhan,
4 satuan.
g. Komposisi
Komposisi merupakan proses menggabungkan dua atau lebih

bilangan untuk membentuk bilangan baru. Contoh :
Jasmine akan membeli lampu seharga Rp 725.500,00. Berapakah uang yang
mungkin bisa digunakan Jasmine untuk membayar, jika Jasmine memiliki
3 lembar 100 ribuan, 6 lembar 50 ribuan, 5 lembar 20 ribuan, 8 lembar 10
ribuan, 4 lembar 5 ribuan, 2 keping 5 ratusan?
Uang Jasmine :
= (3) 100.000 + (6) 50.000 + (5) 20.000 + (8) 10.000 + (4) 5.000 + (2) 500
= 300.000 +300.000 + 100.000 + 80.000 + 20.000 + 1.000
= 700.000 + 100.000 + 1.000
=800.000 + 1.000
=801.000
Jadi, Jasmine memiliki uang sebanyak Rp 801.000,00. Jika dibelikan lampu
Rp 725.500,00 maka Jasmine masih memiliki sisa uang Rp 75.500,00.

B. Penelitian yang Relevan
Adapun penelitian relevan mengenai penggunaan media flipbook

digital dalam pembelajaran sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Amalia & Fathurrahman (2023) tentang
pengembangan media pembelajaran flipbook pada peserta didik kelas V
peneliti menuturkan terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik dengan

perolehan hasil rata-rata pre-test dan post-test 0,65 dengan kriteria sedang.
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Media flippook memperoleh hasil uji keefektivan dengan skor rata-rata
88% kategori efektif.

2. Penelitia yang dilakukan oleh Hapsari & Budiharto (2023) tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis e-flippook melalui canva
pada materi satuan waktu dijelaskan terdapat peningkatan pemahaman
pemahaman materi peserta didik serta dapat digunakan oleh guru dalam
penyampaian materi dinyatakan praktis dengan perolehan hasil 95,66%
pada kategori sangat baik.

3. Pada penelitian yang dilakukan oleh Cahyani et al. (2023) tentang
pengembangan media pembelajaran flipbook matematika materi bangun
datar dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep bangun datar
dengan dinyatakannya ketuntasan hasil belajar dengan mencapai nilai rata-
rata sebesar 91,35% dengan kriteria sangat efektif.

C. Kerangka Berpikir
Era society 5.0 merupakan era dimana penekanan dalam pemanfaatan

teknologi canggih dalam kehidupan salah satunya yaitu flipbook digital.
Begitu pula, dalam ranah pendidikan pendidik akan selalu mengupayakan
dalam pembelajaran menghadirkan inovasi media pembelajaran dan lainnya
sesuai dengan perkembangan zaman. Apalagi, dalam kesehariannya peserta
didik sudah terbiasa dalam penggunaan teknologi seperti gedget.
Perkembangan teknologi tentunya memberikan dampak dalam
pembelajaran dengan membawa inovasi, animasi, serta fitur yang lengkap,
sehingga dengan mudah pendidik mengkombinasikannya dalam

implementasi media pembelajaran. Teknologi akan dapat membantu peserta
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didik dengan mudah memahami materi pembalajaran. Selain itu, dalam
mengkombinasikan teknologi dengan pembelajaran terdapat berbagai
macam variasinya diantaranya video, animasi, flipbook digital.

Namun, berdasarkan hasil observasi pra penelitian di SD Negeri Sari 2
ditemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih bersifat
konversional dan belum maksimal dalam memanfaatkan teknologi sebagai
alat bantu pembelajaran, sehingga diperlukan inovasi baru media
pembelajaran dibidang digital. Tentunya media digital ini lebih dibutuhkan
olen peserta didik karena relevan dan menarik dalam memahami
pembelajaran. Peneliti menggunakan nilai hasil ulangan peserta didik
sebagai data awal pra penelitian tentang kemampuan pemahaman konsep
matematika Kkelas -\ materi bilangan, - diperoleh hasil yang kurang
memuaskan. Kemampuan pemahaman konsep matematika bilangan cacah
memperoleh hasil yang cukup rendah dengan dibuktikan hasil pekerjaan
peserta didik yang belum mampu memecahkan permasalahan yang sesuai
dengan masalah yang ada.

Kemampuan pemahaman konsep matematika sejak awal pembelajaran
harus dilatih dan diasah, tujuannya agar dapat memudahkan peserta didik
dalam memahami inti permasalahan yang dihadapi. Pelajaran matematika
sejak awal memiliki tujuan sebagai bekal peserta didik dalam memecahkan
dan menyelesaikan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari.

Berlandaskan permasalahan matematika tersebut diperlukan adanya
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peningkatan kemampuan pemahaman konsep peserta didik untuk penalaran
matematis yang baik.

Dalam menghadapi permasalahan tersebut media pembelajaran
berbasis digital menjadi solusi. Interactive math flipbook menjadi jawaban
yang sesuai yang mana media ini menggunakan teknologi. Media flipbook
digital didesain menggunakan bantuan aplikasi canva dan heyzine hasil
akhirnya akan berbentuk link yang dapat disebar luaskan. Media tersebut
diharapkan mampu digunakan dalam pembelajaran di dalam kelas maupun
di luar kelas untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep peserta

didik, sehingga memudahkan proses belajar mengajar.
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Gambar 2. 2 kerangka berpikir

1. Media pembelajaran belum memanfaatkan
perkembangan digital

2. Kemampuan pemahaaman konsep

3. Mengulas Kembali materi yang telah dipelajari.

s

Pengembangan media pembelajaran
interactive math flipbook digital

g )

Model ADDIE Indikator
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METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Desain penelitian ini  menggunakan pendekatan Research and
Development. Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu, dan menguji kepraktisan dan keefektifan
produk tersebut. Menurut (Waruwu, 2024) penelitian pengembangan
merupakan kegiatan ilmiah yang terencana, sistematis, dan berdasarkan
kebutuhan yang menghasilkan inovasi baru suatu produk atau model yang dapat
digunakan masyarakat dengan dilakukan uji dan keefektifan kelayakan secara

ilmiah.

E y
[mplﬁum;;lmm \ = . Design
Develop-

ment

Gambar 3. 1 model ADDIE

Model yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian pengembangan
memiliki tahapan meliputi kajin masalah, desain dan pengembangan, uji coba
produk, dan revisi produk (Waruwu, 2024). Melalui penelitian pengembangan,

peneliti berusaha untuk mengembangkan suatu produk yang praktis dan efektif
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untuk memudahkan pembelajaran. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini
berupa flipbook berbasis digital terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematika peserta didik sekolah dasar. Flipbook berbasis digital terhadap
kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik sekolah dasar,
diharapkan nantinya memnghasilkan hasil akhir yang akan dapat digunakan
sebagai sumber belajar yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman

konsep matematika peserta didik.



Tahap Analize

1. Media pembelajaran digital
2. Peserta didik mengalami kesenjangan belajar merasa jenuh

karena setiap harinya mempelajari bayak materi
3. Memerlukan media yang dapat dipelajari di rumah secara madiri

a4
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Tahap Design

Perencanaan produk media pembelajaran flipbook berbasis digital
Pembuatan instrumen materi dan latihan materi isi flipbook berbasis digital
Desain flipbook digital materi dan kumpulan soal

Desain flipbook digital di canva

Desain disimpan dalam bentuk flipbook digital di heyzine

~Z

=

Tahap Development

Produk flipbook berbasis digital

|

Layak

| —
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Revisi

Validasi Ahli
(Media, Materi, Bahasa)
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Tahap Implementation

Penggunaan media flipbook digital di
pembelajaran
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Revisi

Praktis

N7

Uji Kepraaktisan

|
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Tahap Evaluation

Menganalisis keefektifan media

N

Media flipbook digital layak, praktis dan
efektif digunakan dalam pembelajaran dan
mampu meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep

Gambar 3. 2 langkah-langkah penelitian R&D
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B. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian pengembangan yang digunakan peneliti yaitu ADDIE.
ADDIE merupakan model pengembangan yang biasa digunakan untuk
mengembangkan produk atau model desain pembelajaran, produk yang
dihasilkan dipastikan valid karena melalui proses yang sistematis dan
terstruktur(Waruwu, 2024). Adapun tahap-tahap ADDIE (analyze, design,
devekop, implement, and evaluate) menurut (Branch, 2009) sebagai berikut:
1) Analisis (Analiyze)

Tahap analyze merpakan tahap dimana peneliti melakkan identifikasi
kemngkinan penyebab terjadinya kesenjangan (performance gap).
Kesenjangan kinerja bisa dipengaruhi berbagai faktor seperti kinerja guru,
peserta didik, tenaga kependidikan, dan fainnya. Tahap analisis ini akan
menjadi acuan dalam proses pengembangan media pembelajaran. Pada
tahap ini, peneliti melakukan langkah-langkah sebagai berikut:

a) Validasi kesenjangan

Langkah ini dilakukan dengan observasi dan wawancara kepada guru

dan peserta didik mengenai penggunaan media pembelajaran serta

proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
b) Merumuskan tujuan instruksional

Langkah ini dilakukan setelah identifikasi kekurangan atau kebutuhan

guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas yang

diperoleh dari analisis kesimpulan wawancara dengan guru dan peserta
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didik. Perumusan dalam tujuan instruksional didasarkan pada fokus
masalah yang dipilih oleh peneliti dan hasil analisis tersebut.
2) Merancang (Design)

Pada tahap ini peneliti merancang produk yang akan menentukan
pengalaman  belajar. Tahap desain menjadi pedoman untuk
mengembangkan media pembelajaran. Tahap ini harus bisa menjawab
pertanyaan apakah program atau media pembelajaran dapat digunakan
untuk mengatasi masalah pemahaman konsep yang dihadapi peserta didik.
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini adalah menetukan design
media pembelajaran diantaranya:

a. Perencanaan produk media pembelajaran flipbook berbasis digital
Media flipbook digital matematika materi bilangan cacah sampai
1.000.000 sebagai upaya peningkatan pemahaman konsep matematika
peserta didik sekolah dasar.

b. Mendesain instrumen materi dan latihan soal sebagai isi flipbook digital
Media flipbook digital ini berisi video pembelajaran dan latihan soal
bilangan cacah sampai 1.000.000 yang didesain secara menarik
disesuaikan dengan kurikulum merdeka.

c. Mendesain flipbook pada laman canva
Flipbook digital yang dikembangkan merupakan flipbook matematika
dengan materi bilangan cacah sampai 1.000.000 untuk peserta didik

sekolah dasar yang di dalamnya membahas permasalahan dalam
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kehidupan sehari-hari. Flipbook digital didesain secara manual melalui
canva.

d. Pemrograman file menjadi flipbook digital
Desain materi yang telah dibuat akan diprogramkan pada flippingbook
sehingga dengan mudah disebar luaskan dalam bentuk link. Peneliti

menggunakan https://heyzine.com/ sebagai pemrogram flipbook.

Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan ini merupakan tahap realisasi media
pembelajaran yang telah dirancang atau didesain pada tahap sebelumnya.
Tahap ini bertujuan yaitu menghasilkan produk atau media yang diinginkan,
dengan melalui proses validasi oleh ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan
guru untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.
Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini media yang telah dikembangkan
dilakukan uji coba atau diterapkan pada pembelajaran matematika di SD
Negeri Sari 2. Serta, diberikan angket respon media kepada guru dan peserta
didik menggunakan instrumen yang telah disiapkan. Data yang
dikumpulkan berkaitan dengan proses belajar, kesulitan yang dihadapi, serta
pengujian keefektifan media pembelajaran. Implementasi media bertujuan
untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap media flipbook
digital, yang mana respon tersebut nantinya diketahui apakah media
flipbook digital layak digunakan atau tidak. Dan juga dilakukan tes baik

pretest maupun posttest.
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5) Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan tahap terakhir dari ADDIE, tahap ini dapat
diartikan sebagai pemberian nilai dari tahap-tahap sebelumnya. Setelah
dilakukan uji coba di sekolah diketahui kelebihan dan kekurangan media
agar bisa dilakukan evaluasi. Berdasarkan tujuannya, evaluasi dibagi
menjadi dua jenis yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.

Evaluasi formatif berfungsi untuk memperbaiki kualitas proses
pengembangan program pembelajaran dan hasil, seperti media atau bahan
ajar agar lebih aktif dan efisien. Inti dari evaluasi formatif adalah uji coba
dan revisi program pembelajaran hingga dianggap cukup sempurna atau
layak untuk digunakan dalam situasi nyata.

Sedangkan evaluasi sumatif bertujuan untuk mendapatkan data dan
informasi menganai nilai dan manfaat program. Data dan informasi dalam
evaluasi sumatif diperoleh dari pendapat dan penilaian ahli mengenai
kualitas program berdasarkan hasil uji coba lapangan.

C. Desain Rancangan Produk
1) Pra pembuatan flipbook digital

Pra pembuatan flipbook digital dilakukan untuk menciptakan

struktur atau rancangan pembuatan agar sistematis sesuai dengan ketentuan.

Pada produk flipbook berbasis digital yang dikembangkan ini tercantum
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materi bilangan cacah sampai 1.000.000 disusun berdasarkan capaian

pembelajaran (CP) pada kurikukum merdeka.

Gambar 3. 3 desain pra-pembuatan interactive math flipbook digital

2) Pembuatan flipbook digital
Pembuatan desain flipbook digital menggunakan aplikasi canva.
Tahap ini merupakan tahap penyusunan materi berdasarkan pra pembuatan
yaitu cover, kata pengantar, tujuan pembelajaran, menu media, materi dalam
flipbook digital, video pembelajaran, e-lkpd.
3) Perevisian flipbook
Tahap perevisian dilakukan untuk perbaikan struktur dan
sistematika flipbook digital. Perbaikan struktur flipbook digital merupakan

perbaikan alur penyampaian materi agar mudah dipahami.
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Sumber data dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SD Negeri

Sari 2. Subjek penelitian ini yakni peserta didik kelas V sekolah dasar tahun

ajaran 2024/2025 sejumlah 22 peserta didik dengan menggunakan satu kelas.

Sampel penelitian ini yakni peserta didik kelas VV SD Negeri Sari 2 berjumlah

22 peserta didik.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada pengembangan media

flipbook berbasis digital sebagai berikut:

1. Angket

Pada tahap ini pengumpulan data berupa angket lembar validasi.

Lembar angket validasi bertujuan agar dapat mengetahui tingkat kelayakan

dari suatu produk atau media pembelajaran yang dikembangkan. Dimana

angket tersebut berisikan pernyataan yang akan diberikan kepada tiga

validator yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Sedangkan angket

yang diberikan kepada guru dan peserta didik digunakan untuk mengetahui

tingkat kepraktian media pembelajaran yang dikembangkan.

a) Angket validasi ahli

Tabel 3. 1 kisi-kisi angket validasi ahli media

) Nomor | Jumlah
No Aspek Indikator )
Butir Soal
1. | Keterpaduan Keterpaduan penulisan judul 1 1
Ukuran huruf 2 1
Kejelasan tulisan 3 1
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didik

No Aspek Indikator Nomor | Jumiah
Butir Soal
2. | Keseimbangan | Bentuk gambar 4 1
Ukuran gambar 5 1
Variasi gambar 6 1
3. | Warna Kesesuaian warna bageround 7 1
Kesesuaian warna tulisan 8 1
Kesesuaian gambar 9 1
3. | Bahasa Tingkat bahasa yang digunakan | 10, 11 2
Kesesuaian bahasa 12,13 2
4. | penyajian Penyajian logis dan sistematis 14, 15, 3
16
Melibatkan peserta didik 17, 18, 3
berperan aktif 19
Mempertimbangkan
kebermanfaatan dan 20 1
kebermaknaan
Tabel 3. 2 kisi-kisi angket validasi ahli materi
No Aspek Indikator Nom-or Jumiah
Butir Soal
1. | Kualitas isi | Kesesuaian dengan alur tujuan . .
dan tujuan pembelajaran (ATP)
Kesesuaian dengan capaian 5 .
pembelajaran(CP)
Kesesuaian dengan pencapaian 3 .
indikator
2. | Materi Kesesuaian materi dengan
tingkat kemampuan peserta 4 1
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] Nomor | Jumlah
No Aspek Indikator )
Butir Soal
Keakuratan materi 5,6 2
Penyampaian materi secara
. _ 7,8 2
sistematis.
3. | Bahasa Ketepatan pengguanaan bahasa 9 1
Kejelasan dan keterbacaan 10 1
Tabel 3. 3 kisi-kisi angket validasi ahli bahasa
: Nomor | Jumlah
No | Aspek Indikator )
Butir Soal
1. | Bahasa | Tingakat bahasa yang digunakan 1,2,3 3
Penggunaan peristilahan yang tepat 4,5,6 3
Kesesuaian bahasa 7,8,9,6 10 4
b) Angket respon guru
Tabel 3. 4 kisi-kisi angket respon guru
’ No Jumlah
No Aspek Indikator )
Butir Soal
1 Kualitas isi | Kesesuaian dengan alur tujuan . .
dan tujuan pembelajaran (ATP)
Kesesuaian dengan  capaian ) .
pembelajaran (CP)
Kesesuaian dengan pencapaian 3 .
indikator
2 Materi Kesesuaian ~ materi  dengan
tingkat kemampuan  peserta 4 1
didik.
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) No Jumlah
No Aspek Indikator )
Butir Soal
Keakuratan materi 5 1
Penyampaian  materi  secara 6 .
sistematis
3 Bahasa Ketepatan penggunaan bahasa 7 1
Kejelasan dan keterbacaan 8 1
4 Penyajian Melibatkan peserta didik secara
_ 9,10 2
aktif
c) Angket respon peserta didik
Tabel 3. 5 kisi-kisi angket respon peserta didik
) No Jumlah
No Aspek Indikator )
Butiran | Soal
1. | Kualitas isi Kejelasan dan kemudahan
dalam penggunaan flipbook 1,2 2
digital
2. | Penyajian Aspek tampilan visual 3,4,5 3
Aspek pemahaman konsep 6,7, 8, .
matematika 9,10

2. Tes

Soal pre-test dan post-test digunakan untuk mengetahui pengaruh

penggunaan media pembelajaran flipbook berbasis digital terhadap

kemampun pemahaman konsep matematika peserta didik. Selain itu,

dengan penerapan pretest dan posttest akan diketahui apakah terdapat

peningkatan nilai dari sebelum dan sesudah penggunaan media
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pembelajaran flipbook digital mencapai ketuntasan pada materi bilangan

cacah sampai 1.000.000 kelas V sekolah dasar.

Tabel 3. 6 kisi-kisi tes kemampuan pemahaman konsep

Indikator ketercapaian tujuan . No | Bentuk
. Level Kognitif
pembelajaran Soal | Soal
Peserta didik dapat menentukan nilai
tempat bilangan 1.000.000 €S, C4 1.2
Peserta didik dapat membandingkan ca 3
bilangan sampai 1.000.000
Peserta didik dapat membaca bilangan ca 4
cacah sampai 1.000.000
Peserta didik dapat membandingkan 5 56
bilangan cacah sampai 1.000.000 ’
Peserta didik dapat mengurutkan C5 7
bilangan sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menguraikan,
membaca, dan ~ membandingkan ot 8
bilangan cacah sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menentukan nilai C5 9
tempat bilangan sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menuliskan ca 10 Pilihan
bilangan cacah sampai 1.000.000 Ganda
Peserta didik dapat membaca bilangan ca 1
cacah sampai 1.000.000
Peserta didik dapat mengkomposisikan C5 12
bilangan hingga 1.000.000
Peserta didik dapat men-
dekomposisikan bilangan cacah hingga C5 13
1.000.000
Peserta didik dapat mengurutkan 5 14
beberapa bilangan sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menentukan nilai ca 15
tempat bilangan sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menuliskan ca 16
bilangan cacah sampai 1.000.000
Peserta didik dapat menentukan ca 17

komposisi dan dekomposisi
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Indikator keter ian tujuan . N Bentuk
dikator ketercapaian tujua Level Kognitif 0 entu

pembelajaran Soal | Soal
Peserta didik dapat meng-
komposisikan bilangan cacah sampai C5 18
1.000.000
Peserta didik dapat memecahkan
masalah yang berkaitan dengan C4 19

bilangan cacah sampai 1.000.000

Peserta didik dapat memecahkan
masalah yang berkaitan dengan C4 20
bilangan cacah sampai 1.000.000

F. Uji Kelayakan
Uji kelayakan produk flipbook berbasis digital dilakukan untuk mengetahui
produk sebelum diaplikasikan ke tahap uji coba. Apabila produk flipbook digital
dinyatakan tidak layak atau layak dengan revisi sesuai saran, maka perlu adanya
perevisian buku teks sesuai saran yang telah disampaikan oleh ahli media, ahli
materi dan ahli bahasa. Uji kelayakan produk dilakukan melalui uji kelayakan
media, uji kelayakan materi, dan uji kelayakan bahasa.

1. Uji kelayakan media

Uji kelayakan media bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk ditinjau
dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk flipbook digital untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik. Uji
kelayakan media pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli media,
yaitu bapak Dona Agus Setiawan, M.Pd yang merupakan dosen praktisi media
pembelajaran dan bapak Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd yang merupakan
dosen dari program studi pendidikan guru sekolah dasar fakultas keguruan dan

ilmu pendidikan, universitas islam sultan agung.
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2. Uji kelayakan materi

Uji kelayakan materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk ditinjau
dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk flipbook digital untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik. Uji
kelayakan media pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli materi,
yaitu Ibu Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd dan Ibu Nuhyal Ulya, M.Pd
yang merupakan dosen dari program studi pendidikan guru sekolah dasar

fakultas keguruan dan ilmu pendidikan, universitas islam sultan agung.

3. Uji kelayakan bahasa

Uji kelayakan bahasa bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk
ditinjau dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk flipbook digital untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik. Uji
kelayakan media pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli bahasa,
yaitu bapak Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd dan Galih Cahya Pratam, M.Pd
yang merupakan dosen dari program studi pendidikan guru sekolah dasar

fakultas keguruan dan ilmu pendidikan, universitas islam sultan agung.

G. Teknik Analisis Data
1. Analisis angket
a. Uji kevalidan
Pada tahap uji valid menggunakan angket dan lembar validasi (ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa). Analisis datanya yaitu angket

lembar validasi berupa pertanyaan tertutup dan data dalam bentuk
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kalimat tersebut diubah menjadi kuantitatif dengan menggunakan
ketentuan skor sebagai berikut:

Tabel 3. 7 pedoman skala angket validasi

Ketentuan Skor
Sangat layak 4
Layak 3
Kurang layak 2
Tidak layak 1

(Sugiyono, 2017)

Skor dihitung berdasarkan angket yang sudah diisi. Skor dari seluruh
aspek dijumlah untuk menetukan tingkat kriteria valid. Rumus yang
digunakan dalam menentukan Kriteria jarak interval dari tidak layak

sampai dengan sangat layak adalah:

(Safitri, 2019)
Dimana x adalah jumlah skor yang didapat, sedangkan n adalah
jumlah data atau pertanyaan dalam lembar validasi. Berdasarkan jarak

interval diatas, disusun dalam tabel untuk menentukan tingkat kriteria:

Tabel 3. 8 tingkat kriteria hasil validitas

Rata-rata (x) Klasifikasi
3,00<x <400 Sangat layak
2,00<x<3,00 Layak
1,00<x<2,00 Kurang layak
0,00<x<1,00 Tidak layak

(Sugiyono, 2017)
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b. Uji kepraktisan
Pada tahap uji praktis menggunakan angket respon guru dan angket
respon peserta didik. Analisis datanya yaitu lembar angket respon
peserta didik dan guru berupa pertanyaan tertutup. Data dalam bentuk
kalimat tersebut diubah menjadi data kuantitatif dengan menggunakan

ketentuan skor sebagai berikut:

Tabel 3. 9 skala angket respon guru dan peserta didik

Ketentuan Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Kurang baik 2
Tidak baik '

(Sugiyono, 2017)

Skor dihitung berdasarkan angket respon yang sudah diisi. Skor
dari seluruh aspek dijumlahkan untuk menentukan tingkat keriterian
praktis. Pada angket respon guru dan peserta didik rumus yang
digunakan dalam menentukan jarak interval dari tidak baik sampai

sangat baik adalah:

(Safitri, 2019)

Dimana x adalah jumlah skor yang didapat, sedangkan n adalah
jumlah data atau pertanyaan dalam lembar angket. Berdasarkan jarak
interval diatas, disusun dalam tabel untuk menentukan tingkat kriteria

yang dihasilkan sebagai berikut:
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Tabel 3. 10 kriteria angket respon guru dan peserta didik

Rata-Rata (x) Klasifikasi
3,00<x<4,00 Sangat baik
2,00<x<3,00 Baik
1,00<x <200 Kurang baik
0,00<x<1,00 Tidak baik

(Sugiyono, 2017)

2. Analisis instrumen tes
Sebelum instrumen tes digunakan untuk diperoleh data hasil belajar, ada
beberapa langkah yang harus dilakukan untuk memperoleh instrumen yang
baik. Adapun langkah-langkahnya sebagat berikut:
a. Uji validitas
Sebelum instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa
yang diinginkan dan mampu mengungkap data dari variabel yang diteliti
secara tepat. Untuk mengetahui validitas dapat menggunakan rumus
korelasi yang dikemukakan oleh pearson, yang dikenal dengan rumus

korelasi product moment sebagai berikut:

il ny Xy = 2X)(XY)
V(EX? = (TXINTY? ~ (ZV)?)

(Syafril, 2019)

thitung

Keterangan:
n = jumlah peserta didik yang mengikuti tes
X = skor item tiap homor

Y = jumlah skor total
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Hasil yang diperoleh dari perhitungan dibandingkan dengan harga r
product moment, dengan taraf signifikasi 0,05. Jika Thitung = Teaper

maka dapat dikatakan instrumen tersebut valid. Pada penelitian ini

pengolahan data menggunakan Excel. Dengan Kriteria sebagai berikut:

Tabel 3. 11 kriteria kevalidan

Nilai 7y, Kriteria Kevalidan
0,00<1r,,<0,20 Sangat rendah
0,20 <r,,=0,40 Rendah
0,40 =< 1,, < 0,60 Cukup tinggi
0,60 <r,,<0,80 Tinggi
0,80 <r1,,<1,00 Sangat tinggi

b.  Uji reliabilitas
Tingkat reliabilitas adalah derajat keajegan alat ukur dalam
mengukur apa saja yang diukurnya. Reliabilitas digunakan untuk
menunjukkan bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk
digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah
baik. Pada penelitian ini untuk menguiji reliabilitas menggunakan SPSS

versi 25 dan melihat hasilnya pada cronbach’s alpha.

Tabel 3. 12 kriteria reliabilitas

Nilai r14 Kriteria Reliabilitas
0,00<1r;; <0,20 Sangat rendah
0,20<r;; <0,40 Rendah
0,40 <r;; <0,60 Cukup tinggi
0,60 <1y <0,80 Tinggi
0,80<1r4; <1,00 Sangat tinggi

Rusilowati (Atmojo, 2022)
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c. Tingkat kesukaran
Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar suatu
soal pada tingkat kemampuan tertentu yang dinyatakan dengan indeks.
Indeks dinyatakan dengan proposional antara 0,00 sampai 1,00.
Semakin besar indeks tingkat kesukaran berarti soal tersebut semakin
mudah (sitasi). Untuk menghitung tingkat kesukaran soal pretest dan
posttest menggunakan SPSS versi 25. Dengan rumus sebagai berikut:

_JBs+ JBs

TK
2.JS,

Tabel 3. 13 kriteria tingkat kesukaran

Rentang Nilai ~ Kriteria Taraf Kesukaran
TK = 0,00 Terlalu Sukar
0,00<TK<0,30 Sukar
0,30 < TK<0,70 Sedang
0,70< TK<1,00 Mudah
TK=.1,00 Terlalu Mudah

d. Daya pembeda

Daya pembeda soal adalah kemampuan soal untuk membedakan
antara peserta didik yang menguasai materi dengan peserta didik yang
kurang atau tidak menguasai materi. Dalam penelitian ini untuk menguji
daya pembeda menggunakan SPSS versi 25. Hasil uji daya pembeda
dapat ditentukan berdasarkan nilai pada kolom Corrected Item Total
Correlation. Berikut ini rumus dan kriteria daya pembeda:

JBa —JBg

DP =
JSa
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Tabel 3. 14 kriteria daya pembeda

Rentang Nilai Kriteria Daya Pembeda
DP < 0,00 Sangat Jelek
0,00 <DP<0,20 Jelek
0,20<DP<0,40 Cukup
0,40<DP<0,70 Baik
0,70<DP <1,00 Sangat Baik

3. Analisis evektifitas
a. Normalitas
Normalitas sebaran data menjadi syarat untuk menentukan jenis
stastistik apa yang dipakai dalam penganalisisan selanjutnya. Asumsi
normalitas senantiasa disertakan dalam penelitian pendidikan yaitu
berkenaan dengan kemampuan seseorang dalam kelompoknya.
Menentukan normalitas sebaran data disajikan menjadi dua cara
pengujian yaitu uji liliefors dan uji chi-kuadrat. Peneliti menggunakan
SPSS versi 25. Kriteria pengujian jika Xjip,, < XZpe; Maka data
berdistribusi normal.
b. Uji Paired
Perbandingan dua sampel yang saling berkorelasi merupakan
penelitian yang dilakukan terhadap dua sampel yang berkorelasi
(paired). Sampel yang berpasangan diartikan sebagai sebuah sampel
dengan subjek yang sama namun mengalami dua perlakuan atau

pengukuran yang berbeda. Peneliti menggunakan uji-t untuk
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mengetahui perbedaan antara sesudah dan sebelum perlakuan. Nilai

sebaran data harus berdistribusi normal.

Hipotesis :

H, = Tidak terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep
matematika peserta didik antara sebelum menggunakan
media flipbook digital dan sesudah menggunakan media
flipbook digital.

H, = Terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep
matematika peserta didik antara sebelum menggunakan
media flipbook digital dan sesudah menggunakan media
flipbook digital.

RUMUS 77 ung. *

Xd.:

Lhitung = W

Vn
Keterangan :
n = banyak pasangan data
xq, = rata-rata dari perbedaan pasangan data
Sa, = simpangan baku dari perbedaan pasangan data
Rumus t;gper -

traver = ta(dk =n —1)

Keterangan : o = 0,05
Kriteria pengujian hipotesis :

Jika —traper < thitung < traver Maka H, diterima.
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Uji Gain

Untuk mengetahui bagaimana peningkatan pemahaman konsep
matemtika setelah menggunakan media flipbook digital maka dilakukan
analisis data menggunakan uji gain ternormalisasi. Uji gain berguna
untuk mengetahui besarnya peningkatan yang terjadi dari hasil pretest
dan posttest, rumus gain ternormalisasi dikembangkan oleh Hake (1999)
sebagai berikut :

skor posttest — skor pretest

(9) =

skor ideal — skor ptetest
(Nismalasari et al., 2016)

Kategori gain ternormalisasi (g) menurut Hake (1999) sebagai berikut :

Tabel 3. 15 kriteria gain ternormalisasi

Nilai Gain Ternormalisasi Kriteria
0,70 9g<1,00 Tinggi
0,30<9g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah

g =000 Tetap
—-0,00< g <0,00 Terjadi penurunan

(Nismalasari et al., 2016)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis
flipbook digital untuk mata pelajaran menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dengan
pengembangan produk Media Pembelajaran Interactive Math Flipbook Digital.
Flipbook adalah buku digital 3 dimensi yang berisikan teks, gambar, video,
musik, dan animasi bergerak sehingga menciptakan pengalaman pembelajaran
yang menarik dan interaktif.- Flipbook memiliki keunggulan yaitu tampilan
buku secara digital yang memberikan efek dapat membalikkan halaman
sebelum dan sesudahnya. Manfaat filpbook dalam sebagai media pembelajaran
yaitu dapat menjadi media yang dapat menyajikan -materi pembelajaran dalam
bentuk teks dan gambar dengan tampilan yang menarik peserta didik, dan
flipbook dapat menjadi media yang membantu peserta didik dalam memahami
atau menguasai materi (Yusuf, Setyawan, Immawati, Santoso, & Usman, 2022).

Digitlisasi memiliki berbagai fungsi terutama dalam konteks pendidikan di
sekolah dasar (SD) contohnya flipbook. Flipbook dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang inovatif dan efektif, flipbook memungkinkan peserta
didik mempelajari materi pelajaran secara interaktif, seperti mengenalkan
digitalisasi kepada peserta didik melalui buku digital dengan animasi-animasi,
video, gambar, musik dengan materi yang dirangkum sehingga lebih mudah

untuk dipahami peserta didik serta mengaitkan materi dalam kehidupan sehari-

53



54

hari. Selain itu, flipbook dapat menjadi media pembelajaran yang membantu
proses pembelajaran menjadi lebih menarik, dapat digunakan dalam proses
pembelajaran daring, dan juga menarik perharian peserta didik dalam proses
pembelajaran sehingga tidak membosankan (Yusuf, Setyawan, Immawati,
Santoso, & Usman, 2022). Hasil penelitian yang dijelaskan adalah 1) analisis
observasi 2) perencanaan produk 3) hasil produk 4) hasil uji coba produk 5)

analisis data. Hasil penelitian sebagai berikut.

. Perencanaan Produk

Perencanaan produk ini disesuaikan dengan kebutuhan dari hasil pra
penelitian sehingga diharapkan dapat menjadi sebuah solusi. Pra penelitian
dilakukan dari observasi melalui wawancara, nilai, dan uji coba soal untuk
menentukan materi.

Sebelum melakukan pengembangan media, peneliti melakukan observasi
kepada kepala sekolah, guru, dan peserta didik. Hasil tersebut untuk
menganalisis permasalahan awal yang terdapat di sekolah. Permasalahan awal
disekolah adalah kurangnya media digital dan rendahnya kemampuan
pemahaman konsep matematika peserta didik. Hasil wawancara dapat dilihat

pada tebel berikut ini.

Tabel 4. 1 kebutuhan

No Narasumber Wawancara
Pembelajaran menerapkan kurikulum merdeka.

Terdapat kesenjaga kemampua pemahaman materi

1 | Kepala Sekolah pada peserta didik, yang dapat disebabkan

pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif.
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No Narasumber Wawancara
Kebanyakan anak sekarang sudah memahami
teknologi, sehingga pembelajaran konversional
kurang diminati peserta didik.
Setiap peserta didik mempunyai kemampuan
pemahaman yang berbeda-beda, dengan materi
2 | Guru pelajaran yang padat setiap harinya. Terkadang

terdapat materi pelajaran yang belum maksimal
dipaksakan untuk lanjut pada materi selanjutnya.

3 | Peserta Didik

Kebanyakan peserta didik merasa sulit pada
pembelajaran matematika sebelum mencobanya,
peserta didik juga cenderung merasa bosan pada
proses pembelajaran koversioal.

Setelah melakukan observasi melalui wawancara, untuk mengetahui

kesulitan materi apa pada mata pelajaran matematika di kelas V, dilihat dari

tabel berikut ini menunjukkan rata-rata kelas rendah pada pembelajaran

matematika sehingga peneliti memutuskan untuk melakukan pengembangan

media matematika.

Tabel 4. 2 rata-rata nilai

o ) IPAS Bahasa
Nilai Matematika PA S PPKN Indonesia
Jumlah 1650 1875 2125 2050 1975
Rata-rata 66 75 85 82 79

Setelah itu, untuk menentukan materi apa yang relevan untuk media yang

akan dikembangkan, peneliti melakukan uji coba soal awal. Peneliti melakukan

uji coba soal awal dari masing-masing bab matematika di kelas V semester 1,
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antara lain bilangan cacah, KPK dan FPB, bilangan pecahan, keliling bangun
darat, luas daerah bangun datar. Kemudian diperoleh nilai rata-rata rendah
dimateri nilai tempat bilangan cacah. Oleh karena itu dapat disimpulkan peneliti
akan mengembangkan media interactive math flipbook pada mata pelajaran

matematika materi nilai tempat bilangan cacah kelas V.

Tabel 4. 3 nilai materi

. Nilai KPK & Keliling Luas
Materi Pecahan Bangun Bagun
Tempat FPB
Datar Datar
Jumlah Nilai 176 228 211 198 220
Rata-rata 7,04 9,12 8,44 7,92 8,8

Solusi yang ditawarkan terancang sistematik dari beberapa fitur yang
ditampilkan pada media ini. Berdasarkan pra penelitian menyatakan kurangnya
media berbasis digital ternyata menjadi penghambat maksimalnya pemahaman
peserta didik di mata pelajaran matemtika kelas VV mengenai nilai tempat
bilangan cacah. Media ini disusun untuk menunjang kemampuan pemahaman
konsep peserta didik. Media interactive math flipbook dirancang menggunakan
canva dan heyzine flipbook. Selain itu rancangan menu flipbook dapat diakses
terintegrasi android atau melalui laptop atau komputer. Rancangan produk
meliputi : 1) tampilan cover buku 2) kata pengantar 3) tombol penggunaan 4)
tujuan pembelajaran 5) pendalaman materi, animasi, video, gambar 6) kuis 7)
evaluasi.

Pada menu materi pembelajaran flipbook terbagi menjadi 3 bagian sub

materi yaitu membaca dan menulis bilangan cacah, mengurutkan dan
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membandingkan bilangan cacah, serta komposisi dan dekomposisi bilangan
cacah. Masing-masing submateri disajikan video pembelajaran dengan
mengaitkan penggunaan bilangan cacah dalam kehidupan sehari-hari. Masing-
masing materi disajikan gambar yang sesuai dengan trend di lingkungan sekitar
peserta didik. Sehingga menambahkan antusiasisme peserta didik dalam
memahami dan dapat memudahkan peserta didik menerima pemahaman konsep
matematika saat menggunakan media ini.
Hasil Produk

Hasil produk yang dikembangkan adalah buku digital yang dapat diakses
melalui smarthphone. Buku digital ini terdiri dari identitas materi, video
pembelajara, quiz, dan evaluasi. Buku didesain secara menarik melalui aplikasi
canva dengan fitur di dalamya.

1) Sampul flipbook

rierecaives\ath Bipkook z s

“SAJUTA”

Nilai Tempat

Gambar 4. 1 sampul buku

Sampul buku digital bernuansa lagit dengan warna dasar biru muda,
terdapat tulisan interactive math flipbook yang berarti buku matematika

interaktif digital. Bertuliska judul sajuta nilai tempat yang merupakan
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3)
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materi bilangan cacah sampai jutaan. Terdapat gambar uang koin dan
gambar bilangan jutaan sesuai dengan materi yang akan dipelajari, agar
dapat menarik minat baca peserta didik.

Kata Pengatar dan Daftar Isi

Media interactive math flipbobk atiudhledia Kata Pengantar .......o..eceseisssesessssssisnsiens

Daftar Isi

pembelajaran  yang  memanfaatkan  gambar = =

digital untuk menciptakan buku digital yang SIS R cossmasnanseanmmminn
ATP&CP .......

interaktif dengan desain yang menarik dan

Jatihan soal yang'bervariasi. Lagu Nilai Tempat ......ccccooeeeimieermeninsinsessvannen

Menulis Bilangan Jutaan ....
Membaca Bil Jutaan ....
Video Menulis dan Membaca Bilangan.
Mengurutkan Bilangan Jutaan .......
Membandingkan Bilangan Jutaan ..
Video Mengurutkan dan Membandingkan .........
Dekomposisi Bilangan Jutaan G..........cccccooeniinns
Komposisi Bilangan Jutaan

Video Dekomposisi da Komposisi

Implementasi media flipbook digital berawal
dari analisis kebutuhan peserta didik kelas 5
pada materi bilangan cacah sampai jutaan pada
kemampuan pemahaman konsep peserta didik.
Diharapkan flipbook digital ini dapat membantu
guru untuk pemahaman konsep peserta didik.

Pembuatan media ini masih jauh dari kata

el e L S

sempurna.  Oleh  Karenanya perlu  adanya Latihan Soal
perbaikan dan - penyempunaan.  Penulis Refleksi
menerima kritik dan saran untuk perbaikan pada Sumber Materi
media flipbook  digital.  Demikian  atas Profil Pengembang

partisipasinya penulis ucapkan terima kasih.

1 2

e e T L e e NN

Gambar 4. 2 kata pengantar dan daftar isi

Kata pengatar berisikan penjelasan mengenai media flipbook dan
penjabaran flipbook sebagai solusi permasalahan peserta didik dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika sebagai
kebutuhan peserta didik. Halaman daftar isi bertujuan untuk memudahkan
peserta didik mencari halaman materi yang akan dipelajari.

Petunjuk Penggunaan, ATP dan CP

Halaman petunjuk peggunaan mejelaskan fungsi dari tombol-
tombol yang terdapat pada media flipbook digital. Halaman alur tujuan
pembelajaran berisikan materi yang akan dicapai setelah mempelajari

materi sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.
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l Capaian Pembelajaran
Perhatikan fungsi tombol-tombol di bawah ini S .
saat kamu membuka interactive math flipbook! E 1.Peserta didik dapac menunjukkan pemahaman dan
N intuisi bilangan pada bilangan cacah sampai 1.000.000
Befimgs mnik mc?"e‘:::?kg:““;mk 2.P.est.':rta didik dapat mchlbaca, menulis, menentukan
memberikan catatan pada | <% digital kepada ﬁ nilai tempat, membandingkan, mengurutkan, serta
halaman Desigiia I lakukan komposisi dan dekomposisi bilang ‘
BT Ao = Berfungdl utik ﬁ 3.Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang |
P mengunduh halaman X menampilkan flipbook berkaitan dengan uang dan melakukan operasi
fiipbook pdf fill screen ﬂ e dae
pengurang,
Berfungsi untuk
memperbesar dan Berfungsi untuk & g
Q memperkecil halaman Q ‘mencaii Matéri Tujuan Pembelajaran
flipbook interaktif ﬂ
1.Membaca bilangan cacah sampai 1.000.000,
menﬁﬁ:&"gf“ zl"‘;:‘:mx "::nmﬁ":"‘;"“:‘ - 2.Menuliskan bilangan cacah sampai 1.000.000,
“« membuka halaman dari [n] pada bagian yang 3. Menentukan nilai tempat bilangan cacah 1.000.000,
flipbook el ISl 4:Membandingkan dua bilangan cacah sampai 1.000.000,
Berfungsi untuk kembali Berfungsi untuk 5. Mengurutkan beberapa bilangan sampai 1.000.000,
- K¢ satu halaman -~ membuka satu A 2
scbelumnya halaman berikutnya ) 6. Menyusun komposisi bilangan cacah sampai 1.000.000,
"u 7. Menguraik komposisi bilangan cacah 1.000.000,
| i 8.Memecahkan masalah berkaitan bilangan 1.000.000.
e 4
e »

B S .

- Gambar 4.3 petunjuk 4penggunaan dan ATP

4) Lagu Nilai Tempat dan Materi Menulis Bilangan

r—. T, Y — A — Ti- . L

[ e |
patnya

1. Menulis Bilangan Cacah sampai 1.000.000 ‘

LLLLLTN

=

Boneka disamping dijual dengan
harga “sembilan ratus sembilan
puluh lima ribu delapan ratus
tujuh puluh lima".

Ditulis :

.,
ACETETTET T

an ratus sembilan puluh lima
ribu delpan ratus tujuh puluh lima

| ditulis 995.875
N -
ﬁhmd_‘-ﬁqx!_-fl

Nilai Tempat Bilangan

ratus puluh

ribuan | ratusan luhan | satuan
ribuan | ribuan B

9 9 5 8 7 5

Gambar 4. 4 lagu nilai tempat dan menulis bilangan

Pada halaman materi pembelajaran terdapat lagu nilai tempat
bilangan untuk memudahkan peserta didik mengingat nama-nama nilai
tempat. Pada materi yang pertama yaitu menulis bilangan diberika ilustrasi

gambar yang sedang diminati oleh peserta didik.
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5) Membaca Bilangan dan Video Materi

%

2. Membaca Bilangan Cacah sampai 1.000.000

Rp 1.157.623

Simak Video Berikut
ungan +
fijon 9.0
|.000.000

+
Rl o A'inulkholifah ‘

1\
A

Gambar 1.2
lemari jepara

enam ratus

AT
/ & i

Ribuan [ Pul

—————— AT _

Ratusan

- “ |

Gambar 4. 5 membaca bilangan dan video materi

Pada lembar materi yang kedua yaitu membaca bilangan, dilengkapi
dengan video pembelajaran yang menjelaskan cara memaca dan menulis
bilangan dan nilai tempatnya.

6) Mengurutkan Bilangan

L h it g | e Sl " RUAT ] T RS o e F

‘ [ i Tewpat Biangan

e >
tus
‘ T {poncka Ratus {_Polth | gy an | Ratusan | Puluban | Satuan
1. Mengurutkan Bilangan Cacah Sampai 1.000.000 Ribuan Ribuan
LA 2 5 o o0 o o
Grafik Peminat Boneka 2024 I L]
250000 B 1 5 o 0 0 o0
I o | |2 ] 0 0 0 0 0
200000
150000 I ¥ ’
s | £
50000
o
Labubu Tedy Bear Lotso I

Langkah-langkah mengurutkan bilangan banyak:
1. Tempatkan setiap bilangan peminat boneka pada nilai
tempatnya
2.Nilai tempat bilangan yang paling depan menjadi
penentu yang memiliki nilai paling tinggi. Semakin
besar angkanya maka semakin besar nilainya.
3.Apabila nilai yang terdepan memiliki angka yang
‘ sama dengan lainnya, maka dapat ditentukan dengan
nilai tempat selanjutnya yaitu ratus ribuan, begitupun
seterusnya.

V) g l 10

Gambar 4. 6 mengu;utkan bilangan



7) Membandingkan Bilangan

2. Membandingkan Bilangan Cacah Sampai 1.000.000

Ingat, dalam Lambang | Keterangan 550.000 < 850.000
membandingkan > Lebih dari
bilangan terdapat < Kurang dari peterangan
lambang diatas digunakan
tiga lambang yaitu: | = | Samadengan apabila bilangan pertama lebih kecil

dari bilangan kedua.
dibaca, lima ratus lima puluh ribu kurang
pan ratus lima puluh ribu.

8

850.000 550.000

Keterangan: 550.000 550.000
lambang diatas digunakan
apabila bilangan pertama

lebih besa

Keterangan:
lambang diatas digunakan
apabila kedua bilangan memiliki nilai

dibaca, delapan ratus lima pu x,

ma besar.
besar dari lima ratus lima LY 3 §

lima ratus lima puluh ribu sama

i dengan lima ratus lima puluh ribu.
—
1

o —— e e ek

Gamb;; 4_7 mebandingkan bilangan

8) Video Pembelajaran dan Dekomposisi Bilangan

* &% % [ ; A
Komposisi dan Dekomposisi

1. Dekomposisi Bilangan Cacah Sampai 1.000.000

Dek;)l;posisl mempak;n proses memisahkan sebuah
l bilangan menjadi bagian-bagian penyusunnya.

Bantu Jasmin mendekomposisikan bilangan berikut!

Dekomposisikan bilangan berikut!
1),523.987
= 5 ratus ribuan + 2 puluh ribuan + 3 ribuan
+ 9 ratusan + 8 puluhan + 7 satuan
= 500.000 + 20.000+ 3.000 + 900 + 80 + 7

| P MR s

2) 987.521
= 9 ratus ribuan + 8 puluh ribuan + 7 ribuan

+ 5 ratusan + 2 puluhan + 1 satuan
= 900.000 + 80.000 + 7.000 + 500 +20 + 1

A—

Gambar 4. 8 video materi dan dekomposisi bilangan
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9) Komposisi Bilangan dan Video Penjelasan

‘ 2. Komposisi Bilangan Cacah Sampai 1.000.000

Komposisi merupakan proses menggabungkan dua
atau lebih bilangan untuk membentuk bilangan baru.
Perhatikan penjelasan berikut ini!

Simak Video Berikut

\
Ml untuk membayar, jika Jasmine memiliki
‘ ribuan, 6 lembar 50 ribuan, § lembar 20 ribuan, 8 lembar
‘ 4 lembar 5 ribuan, 2 keping 5 ratusan?

i asan

=(3) 100.000 + (6) 50.000 + (5) 20.000 + (8) 10.000

+ (4) 5.000 +(2) 500
J = 300.000 + 300.000 + 100.000 + 80.000 + 20.000 + 1.000 —_
¥

‘ = 700.000 + 100.000 + 1.000
= 800.000 + 1.000
‘ = 801.000

e e e et W et e ot e ey s 2]

A—

I Jadi, Jasmin memiliki uang sebanyak Rp 80
| Jika dibelikan lampt Rp 725.50000 Jasmin
memiliki sisa uang Rp 75.600,00

16

T — W N, -

GamTiz:lr 4. 9 komposisi bilangan dan' video i(omposisi dekomposisi

10) Latihan Soal dan Refleksi

Setelah mempelajari terkait bilangan sampai 1.000.000,
lakukan refleksi tebel berikut dengan pemahaman kalian.

Aku dapat membaca bilangan cacah sampai
1.000.000.

| Kerjakan latihan soal sebagai i ? R W o h s
evaluasi sctelah mempelajari materi ! E ; S
.

Aku dapat menentukan nilai tempat bilangan

dan nilai tempatnya cacah sampai 1.000.000

Aku dapat membandingkan dua bilagan cacah

1.000.000
bilangan cacah sampai 1.000:000 |
o
sampai 1.000.000

Aku dapat mengurutkan beberapa bilangan
cacah sampai 1.000.000

6. Aku dapat menyusun atau komposisi bilangan
* | cacah sampai 1.000.000

Aku dapat menguraikan atau dekomposisi
bilangan cacah sampai 1.000.000

17 18

Gambar 4. 10 latihan e-lkpd dan refleksi
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11) Sumber Materi dan Profil Pengembang

.
I
|
|
|
I
|
|
|
|
I
I
I

| . . [
| (Kementrian Pendidikan, I ]
= > : = " i
E Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi =
Republik Indonesia, 2022) Buku Nama: Ifa A'inulkholifah
E = NIM : 34302100120
Matematika untuk Sekolah Dasar Prodi: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
F . R ! Universitas : Universitas Islam Sultan Agung
| Kelas V, Penulis : Meita Fitrianawati, Email : ifaainulkholifah@gmail.com
i Ika Surtiani, Afit Istiandaru. Media Math
‘T‘ Flipbook Digital pada Materi Nilai Tempat Bilangan
|

| » 20

s s T W — = -

Gambar 4. 11 sumtIer“materi dan profil pengembang

Link Produk Flipbook Digital
https://heyzine.com/flip-book/19869f447f.htmi

Interactive Math

| SCAN ME

Gambar 4. 12 QR code

3. Hasil Uji Coba Produk
a. Hasil Revisi Produk
1) Revisi Ahli Media
Terdapat 5 pokok indikator yang digunakan oleh peneliti dalam

menyusun agket validasi untuk ahli media. Diantaranya yaitu mengenai


https://heyzine.com/flip-book/19869f447f.html
https://heyzine.com/flip-book/19869f447f.html
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keterpaduan dengan jumlah 3 butir pernyataan, 3 butir pernyataan
keseimbangan, 3 butir pernyataan warna, bahasa dengan jumlah 4 butir
pernyataan dan penyajian dengan jumlah 7 pernyataan. Berdasarkan kritik
dan saran dari ahli media, peneliti melakukan revisi produk flipbook digital
agar layak digunakan untuk proses penelitian. Peneliti melakukan revisi
dengan tujuan agar produk dapat digunakaa utuk proses penelitian. Berikut
merupakan revisi produk flipbook digital yang dilaksanakan berdasarkan
kritik dan saran dari ahli media:
1. Mengganti judul pada sampul flipbook
Validator 2 yaitu Bapak Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd memberi
saran kepada peneliti untuk mengganti judul pada sampul flipbook yang
awalya “E-flipbook Sajuta Nilai Tempat” menjadi “Interactive Math
Flipbook Sajuta Nilai Tempat” berikut merupakan hasil sebelum dan
sesudah perevisian judul sampul flipbook yang dikembangkan oleh

peneliti:

1 -
Gambar 4. 13 sebelum revisi
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Gambar tersebut merupakan gambar sebelum adanya revisi yaitu

pada bagian judul flipbook “E-flipbook Sajuta Nilai Tempat”

:." y o

“SAJUTA"
Nilai Tempat-

:kz; . Y "‘ i

C;lrhbér 4. 14 setelah revisi
Gambar tersebut merupakan gambar setelah adanya revisi yaitu pada

bagian judul flipbook “Interactive Math Flipbook Sajuta Nilai Tempat”.

. Daftar Isi

Validator 1 yaitu Bapak Dona Agus Setiawan, M.Pd. memberikan
saran kepada peneliti yaitu pada daftar isi dan nomor halaman. Daftar
isi dan nomor halaman dibutuhkan pada flipbook digital untuk
memudahkan pembaca dalam mencari materi yang dituju. Berikut

merupakan hasil sebelum dan sesudah perevisian oleh peneliti:



Media e-flipbook adalah media pembelajaran
yang memanfaatkan gambar digital untuk
menciptakan buku digital yang interaktif dengan
desain yang menarik dan latihan soal yang
bervariasi.

Implementasi media e-flipbook berawal dari
analisis kebutuhan peserta didik kelas S5 pada

Daflar Isi

—t s

Petunjuk Penggunaan

itas Materi

Materi F
* Membaca Bilangan Jutaan .........cc..ccevvuuees

materi  bilangan cacah sampai jutaan pada * Menulis gan Jutaan
kemampuan pemahaman konsep peserta didik. * Nilai Tempzl Bllangznjuuzn .....................
diharapkan e-flipbook ini dapat membantu guru - 5oL Jutaan
untuk pemahaman konsep peserta didik. e
. gurutk langan Jutaan
Pembuatan media ini masih jauh dari kata . K isi Bilangan Jutaan
oleh perlu adanya o Dél ra Bl J
dan penyempunaan. penulis menerima kritik dan " . =
saran untuk perbaikan pada media e-flipbook. Latihan Soal
demikian atas partisipasinya penulis ucapkan Refleksi.
terima Kasih. Sumber Materi

s s —— —— — — —— —— v— —_—_

",m-& /

R

! B angan Jutaan ...
dan Membandmgkan
Clgan Jutaan
an Jutaan
isi da K

kritik dan

1 uatan ﬁ
I dan penyempunaan. penulis men:
saran untuk perbaikan pada media e-flipbook.

Latlhan Soal
Refleksi
I demikian atas partisipasinya penulis ucapkan .
I terima kasih. Sumber Materi
| w P

Gambar 4. 16 setelah revisi

Gambar tersebut merupakan gambar setelah adanya perrevisian oleh
peneliti yaitu pada bagian daftar isi terdapat nomor halaman dan setiap
lembar halaman diberikan nomor halaman untuk memudahka para

pembacaya.
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2) Revisi Ahli Materi

Berdasarkan revisi dari para ahli materi, peneliti melakukan revisi produk
flipbook digital agar layak digunakan untuk proses penelitian. Peneliti
melakukan revisi dengan tujuan agar produk dapat diguakan untuk proses
penelitian. Berikut merupakan revisi produk flipbook yang dilaksanakan

berdasarkan kritik dan saran dari para ahli materi:

1. Peyampaian materi
Validator 1 yaitu Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd memberikan
saran kepada peneliti untuk memastikan video pembelajara untuk
diupload ke youtube agar dapat denga mudah mengaksesnya.
Gambar berikut merupakan gambar sebelum adanya revisi yaitu pada

bagian penyampaian materi nilai tempat.

§

qﬂlwt.dahm angon ||
embandingkan [ 5| tona ]

bilangan terdapat]
. tiga lambang,
yain:

% 2. Membandingkan Bilangan Cacah Sampai 1.000.000
!
1
L

Gambar 4. 17 sebelum revisi
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K« isi dan Dekomposisi

P

1. Dekomposisi Bilangan Cacah Sampai 1.000.000

Simok Video Berikut

i isi proses memisahkan sebuah

.3
- bilangan menjadi bagian-bagian penyusunnya.
Bantu Jasmin mendekomposisikan bilangan berikut!

atus ribuan + 2 puluh

an + 8 puluhan

80+7

1

Dekomposisikan bilangan berikut!

ribuan + 3 ribuan

+ 7 satuan
000 + 100.000 + 20.000 + 3.000

ribuan + 8 puluhan + 7 ribuan

2 puluhan +

1 satuan

= 900.000 + 80.000 + 7.000 + 500 +20 + 1

——— —

"
i

Gambar 4. 18 setelah revisi

Gambar tersebut merupakan gambar setelah adanya revisi yaitu pada

bagian penyampaian materi dengan video youtube dengan karya sendiri

tanpa mengambil karya orang lain.

3) Reuvisi Ahli Bahasa

Berdasarkan revisi dari para ahli bahasa, peneliti melakukan revisi produk

flipbook digital agar layak digunakan untuk proses penelitian. Peneliti

melakukan revisi dengan tujuan agar produk dapat diguakan untuk proses

penelitian. Berikut merupakan revisi produk flipbook yang dilaksanakan

berdasarkan kritik dan saran dari para ahli bahasa.

Tabel 4. 4 revisi ahli bahasa

Validator

Kritik dan Saran

Kesimpulan

Ahli bahasa 1

Perhatikan kalimat yang harus
dicetak miring, penempatan tanda
baca, dan juga penggunaan huruf
kapital dengan tepat.

Layak digunakan
dengan revisi

Ahli bahasa 2

Perhatikan penulisan kalimat yang
kurang tepat

Layak digunakan
dengan revisi
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b. Hasil Implementasi
Implementasi media pembelajaran merupakan tahap pengembangan dalam
ADDIE yang dilakukan dengan menerapkan media yang telah dikembangkan
pada tahap development. Pelaksanaan penerapan media Interactive Math
Flipbook digital dilakukan selama tiga hari yaitu pada tanggal 23-25 Januari
2025 di SD Negeri Sari 2. Media diakses oleh peserta didik secara mandiri dan

diarahkan untuk mengikuti langkah-langkah sesuai petunjuk.

Tabel 4. 5 kegiatan penelitian

Tanggal Kegiatan
23 Januari 2025 1zin untuk uji coba
24 Januari 2025 Pretest dan implementasi media
25 Januari 2025 Posttest dan angket respon

Setelah implementasi penggunaan media interactive math flipbook digital
peserta didik diberikan lembar untuk mengukur kemampuan akhir (posttest)
kemampuan pemahaman konsep matematika dengan jumlah 20 soal pilihan
ganda. Peserta didik dan guru diberikan lembar angket respon yang bertujuan
menilai produk serta memberikan kritik atau masukan untuk kepraktisan media
interactive math flipbook digital dalam pembelajaran.

Pelaksanaan tes dilakukan untuk mengetahui tingkat kemampuan
pemahaman konsep matematika peserta didik. Tes dilakukan secara dua tahap,
tahap pertama yaitu pretest dilakukan pada 24 januari 2025, dimana diperoleh
nilai terendah 40 dan nilai tertinggi 63 dengan nilai rata-rata sebesar 53,8 dan
total nilai peserta didik 1184. Pelaksanaan posttest dilakukan pada tanggal 25

januari 2025 dengan jumlah 22 peserta didik, diperoleh peningkatan dari tes
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sebelumnya, dimana hasil nilai tes terendah 72 dan tertinggi 80 dengan rata-rata
sebesar 77,18 dan jumlah seluruh nilai 1698. Proses pembelajaran
menggunakan media tersebut dipantau oleh guru kelas V dari kegiatan pretest,
implementasi media, proses pembelajaran, posttest, dan pengisian lembar
angket.

Guru kelas diberikan lembar angket respon terhadap media interactive math
flipbook digital di kelas V. Pengisian angket respon guru dilakukan oleh wali
kelas V SD Negeri Sari 2 yaitu Budi Setiani S.Pd dengan rata-rata angket
sebesar 3,9 dari skala 4. Berdasarkan angket penilaian guru media interactive
math flipbook digital menyatakan bahwa media flipbook yang dikembangkan
sudah berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Media ini
sangat mendukung pembelajaran yang menyenangkan karena peserta didik
mampu membalik-balik setiap halaman yang bersifat buku digital dengan efek
suara, juga terdapat E-LKPD yang dapat diakses didalamnya.

Sebelum pengisian angket respon peserta didik, peserta didik telah
mengikuti pembelajaran menggunakan media interactive math flipbook digital
dan sudah melakukan pretest serta posttest. Peserta didik yang diberikan angket
respon adalah peserta didik kelas V yang berjumlah 22 peserta didik.
Berdasarkan hasil dari angket respon peserta didik diperoleh dengan skor rata-
rata 3,4 dari skala 4. Berdasarkan respon peserta didik terhadap media
interactibve math flipbook dinilai menarik oleh peserta didik. Kemudian peserta

didik berpendapat bahwa media ini dapat memudahkan penerimaan materi.
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Dengan adanya media ini dapat mempengaruhi kemampuan pemahaman

konsep matematika peserta didik.

. Analisis Data

1. Analisis Instrumen

Uji instrumen tes dilakukan sebelum penelitian, uji ini bertujuan untuk
mengetahui kevalidan soal yang akan diujikan dalam penelitian. Adapun uji
yang digunakan dalam analisis instrumen test ini adalah uji validitas, uji

reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran.

a. Uji Validitas
Uji ini dilakukan untuk mengetahui soal instrumen yang diuji
cobakan apakah valid atau tidak. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu tes berupa soal pilihan ganda yang berjumlah 20 soal.
Apabila butir soal tidak valid maka soal tidak layak digunakan dalam
penelitian. Kriteria dalam penelitian uji validitas bahwa signifikan

adalah 0,05. Apabila tping > traper Maka dapat dikatakan instrumen

tersebut valid dan jika tpiryng < teaper Maka tidak valid.

Tabel 4. 6 uji validitas

Nomor Lhitung tiabel Hasil
Soal
1 0,774 0,367 Valid
2 0,456 0,367 Valid
3 0,396 0,367 Valid
4 0,785 0,367 Valid
5 0,621 0,367 Valid
6 0,661 0,367 Valid
7 0,566 0,367 Valid
8 0,821 0,367 Valid
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Nomor Lhitung tiabel Hasil
Soal
9 0,874 0,367 Valid
10 0,704 0,367 Valid
11 0,684 0,367 Valid
12 0,645 0,367 Valid
13 0,403 0,367 Valid
14 0,437 0,367 Valid
15 0,578 0,367 Valid
16 0,740 0,367 Valid
17 0,4 0,367 Valid
18 0,428 0,367 Valid
19 0,407 0,367 Valid
20 0,781 0,367 Valid
Jumlah Valid 20

Berdasarkan uji validitas yang dilakukan menggunakan excel

mendapatkan hasil bahwa uji coba validitas instrumen tes pada soal

pilihan ganda menunjukkan bahwa soal nomor 1,4,5,6,8,9,10,11,12,16

dan 20 termasuk ke dalam interval 0,60 <7y, < 0,80 termasuk ke

dalam validitas tinggi. Soal nomor 2,7,13,14,15,17,18 dan 19 termasuk

ke dalam interval 0,40 < 1, < 0,60 termasuk kategori validitas cukup

tinggi. Soal nomor 3 masuk dalam interval 0,20 < r,,, < 0,40 dengan

kriteria rendah. Soal yang valid selanjutnya dapat digunakan sebagai

soal pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan pemahamn

konsep matematika peserta didik.

b. Uji Relibialitas
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Tabel 4. 7 uji reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M oof lterms

Am 20

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada Cronbach’s Alpha dengan
perolehan hasil 0,901. Jika dilihat dari kriteria reliabilitas masuk pada
interval 0,80 < r;; < 1,00 dengan kategori sangat tinggi.

Daya Pembeda

Daya pembeda digunakan untuk mengetahui kemampuan suatu soal
agar membedakan antara peserta didik berkemampuan tinggi dan
rendah. Hasil uji daya pembeda dapat dilihat pada kolom Corrected
Item-Total Correlation. Nomor 1,4,8,9,20 interval 0,70 < DP < 1,00
dengan kriteria sangat baik. Soal nomor 5,6,7,10,11,12,15,16 interval
0,40 < DP < 0,70 dengan kriteria baik. Soal nomor 2,3,13,14,17,18,19
dengan interval 0,20 < DP < 0,40 kriteria cukup.

. Tingkat Kesukaran
Uji ini- digunakan untuk mengetahui keberadaan suatu butir soal

apakah dipandang sukar, sedang, atau mudah dalam mengerjakannya.

Tabel 4. 8 tingkat kesukara

Nomor Soal Mean Nilai Max Hasil Kriteria
1 3,6 4 0,9 Mudah
2 3,1 4 0,7 Sedang
3 3,3 4 0,8 Mudah
4 3,5 4 0,8 Mudah
5 3,4 4 0,8 Mudah
6 3,5 4 0,8 Mudah
7 3,3 4 0,8 Mudah
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Nomor Soal Mean Nilai Max Hasil Kriteria
8 3,4 4 0,8 Mudah
9 3,6 4 0,9 Mudah

10 3,4 4 0,8 Mudah
11 3,5 4 0,8 Mudah
12 3,5 4 0,8 Mudah
13 3,2 4 0,8 Mudah
14 3 4 0,7 Sedang
15 2,8 4 0,7 Sedang
16 2,9 4 0,7 Sedang
17 3,5 4 0,8 Mudah
18 3,5 4 0,8 Mudah
19 3,4 4 0,8 Mudah
20 S5 4 0,8 Mudah

Berdasarkan hasil pengolahan data dapat dihitung dengan membagi
mean dan nilai max, dari 20 soal pilihan ganda terdapat beberapa tingkat
kesukaran. Soal nomor 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,17,18,19 dan 20
tergolong ke dalam interval 0,70 < TK < 1,00 dengan kriteria mudah.
Sedangkan soal nomor 2,14,15 dan 16 pada interval 0,30 < TK < 0,70
dengan kriteria sedang.

2. Analisis Uji Kelayakan
a. Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh validator ahli media untuk
mengevaluasi dan memberikan masukan mengenai media yang
dikembangkan oleh peneliti. VValidasi media dilakukan oleh bapak Dona
Agus Setiawan, M.Pd. yang merupakan dosen praktisi dan bapak Puguh
Ardianto Iskandar, M.Pd. yang merupakan dosen prodi pendidikan guru
sekolah dasar di Universitas Islam Sultan Agung. Berikut merupakan

hasil validasi dari ahli media terdapat pada tabel
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Tabel 4. 9 hasil validasi ahli media

Indikator Item 1VaI|dator2
Keterpaduan 3 12 12
Keseimbangan 3 10 11
Warna 3 11 10
Bahasa 4 15 15
Penyajian 7 27 27
Total nilai 75 75
Rata-rata 3,75 3,75
Jumlah rata-rata 3,75
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan hasil tabel analisis kelayakan ahli media terhadap
media interactive math flipbook digital memperoleh rata-rata 3,75 dari
skala 4. Jika dilihat dari kriteria kelayakan masuk ke dalam interval

3,00 < x < 4,00 degan kriteria “Sangat Layak”

. Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh validator ahli materi untuk
mengevaluasi dan memberikan masukan mengenai media yang
dikembangkan oleh peneliti. Validasi ahli materi ini dilakukan oleh ibu
Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd. dan ibu Nuhyal Ulya, M.Pd.
yang merupakan dosen prodi pendidikan guru sekolah dasar di

Universitas Islam Sultan Agung.

Tabel 4. 10 hasil validasi ahli materi

Indikator Item 1Va||dator2
Kualitas Isi dan Tujuan 3 9 11
Materi 5 15 19
Bahasa 2 6 >
Total nilai 30 37
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Indikator Item 1VaI|dator2
Rata-rata 3 37
Jumlah rata-rata 3.35
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan hasil tabel analisis kelayakan oleh ahli materi terhadap
media interactive math flipbook digital memperoleh rata-rata 3,35 dari
skala 4. Jika dilihat dari kriteria kelayakan masuk ke dalam interval
3,00 < x < 4,00 degan kriteria “Sangat Layak”

Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh validator ahli bahasa untuk
mengevaluasi dan memberikan masukan mengenai media yang
dikembangkan oleh peneliti. Validasi ahli bahasa dilakukan oleh bapak
Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd. dan bapak Galih Cahya Pratama, M.Pd.
yang merupakan dosen prodi pendidikan guru sekolah dasar di
Universitas Islam Sultan Agung. Berikut merupakan hasil validasi dari

ahli bahasa terdapat pada tabel berikut:

Tabel 4. 11 hasil validasi ahli bahasa

Indikator Item 1VaI|dator2
Tingkat Bahasa yang Digunakan 3 11 11
Penggunaan Peristilahan yang Tepat 3 11 10
Kesesuaian Bahasa 4 15 15
Total nilai 37 36
Rata-rata 3,7 3,6
Jumlah rata-rata 3,65
Kategori Sangat Layak
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Berdasarkan hasil tabel analisis kelayakan ahli bahasa terhadap
media interactive math flipbook digital memperoleh rata-rata 3,65 dari
skala 4. Jika dilihat dari kriteria kelayakan masuk ke dalam interval
3,00 < x < 4,00 degan kriteria “Sangat Layak”.

Berdasarkan tabel diatas, validasi ahli media oleh validator ahli
memperoleh rata-rata akhir sebesar 3,75 ahli materi sebesar 3,35 dan
ahli bahasa 3,65 sehingga produk media interactive math flipbook
digital dapat dinyatakan dalam Kriteria “sangat layak”.

3. Analisis Uji Kepraktisan
Media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat diketahui
kepraktisannya melalui hasil respon guru dan respon peserta didik terhadap
penerapan media interactive math flipbook.
a. Analisis angket respon guru
Penilaian angket guru dilakukan oleh guru kelas VV SDN Sari 2. Hasil

angket respon guru terhadap produk flipbook digital terdapat pada tabel

Tabel 4. 12 hasil angket respon guru

Indikator | Item | Jumlah Skor | Rata-rata Kriteria
Kualifikasi 3 12 4 Sangat baik
Materi 3 11 3,6 Sangat baik
Bahasa 2 8 4 Sangat baik
Penyajian 2 8 4 Sangat baik
Total 10 39 3,9 Sangat baik

Hasil angket respon guru terhadap media interactive math flipbook

digital memperoleh rata-rata 3,9 dari skala 4. Jika dilihat dari kriteria
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kepraktisan masuk ke dalam interval 3,00 < x < 4,00 degan kriteria

“Sangat Baik”

. Analisis angket respon peserta didik

Penilaian respon peserta didik dilakukan oleh peserta didik kelas V

SDN Sari 2. Penilaian respon peserta didik dilakukan oleh sebanyak 22

peserta didik. Hasil angket respon peserta didik terdapat pada tabel

berikut
Tabel 4. 13 hasil angket respon peserta didik
No An Rata-_Rata Skor Setiap Aspgk
Kualitas Penyajian
1. sil 3,5 3,25
2. &3 3 2,875
3. S3 2 3,375
4. S4 3 3,375
) S5 4 4
6. S6 4 4
7. S7 4 4
8. S8 4 3,875
0. S9 4 4
10. S10 2 2,125
11X S11 2 2,5
12. of /] 4 3,75
13. S13 4 4
14, S14 3 3,75
15. S15 3,5 2,75
16. S16 2,5 3,875
17. S17 4 3,875
18. S18 3 3,75
19. S19 2,5 2,75
20. S20 4 3,5
21. S21 4 3,75
22. S22 3 3,75
Total 73 76,875
Rata-rata skor tiap item 3,3 3,5
Rata-rata skor 34
Kriteria Sangat Baik
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Berdasarkan analisis data di atas, media interactive math flipbook
digital memperoleh hasil rata-rata 3,4 dari skala 4. Jika dilihat dari
kriteria kepraktisan terdapat pada interval 3,00 < x < 4,00 dengan

kriteria “Sangat Baik”.

4. Analisis Uji Keefektifan
a. Uji normalitas
Untuk melakukan uji paired maka perlu dilakukan uji normalitas
data untuk mengetahui sebaran data pada sampel yang digunakan.
Normalitas data berfungsi untuk menentukan langkah selanjutnya dalam
pengolahan data, yang dimana data akan diolah secara parametrik atau
non parametrik, Berikut adalah hasil data pretest dan posttest

penggunaan media ineractive math flipbook digital.

Tabel 4. 14 uji normaliras data

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 192 22 .034 .923 22 .088
Posttest 143 22 .200" .924 22 .090

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
Dikarenakan jumlah sampel data dalam penelitian ini kurang dari 30
maka hasil uji normalitas dapat dilihat pada kolom shapiro-wilk. Dalam

tabel tersebut diperoleh hasil pretest sebesar 0,88 dan posttest sebesar
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0,90 karena nilai sig pretest dan posttest > 0,05 maka disimpulkan jika
data normal dan dapat dilakukan uji selanjutnya.
Uji Paired sampel t-test
Selanjutnya dilakukan uji statistik parametrik digunakan dalam
penelitian ini  menggunakan uji paired sample t-test yakni
membandingkan tingkat rata-rata nilai peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media interactive math flipbook untuk
mengetahui perbedaan diantara kedua data. Dengan hipotesis sebagai
berikut:
Ho = Tidak terdapat peningkatan nilai rata-rata kemampuan
pemahaman konsep matematika setelah menggunakan media
interactive math flipbook.
Ha = Terdapat peningkatana nilai rata-rata kemampuan pemahaman
konsep matematika setelah menggunakan media interactive math
flipbook.
Hasil analisis uji t dua sampel saling berpasangan paired sample t-
test pada penelitian media interactive math flipbook berbasis digital

terdapat pada tabel

Tabel 4. 15 uji paired sample statistic

Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair1  Pretest 53.8182 22 6.58017 1.40290
Posttest 77.1818 22 2.36314 .50382




Berdasarkan hasil uji paired sample statistics hasil rata-rata skor
pretest sebesar 53,81 dan hasil rata-rata skor postest sebesar 77,18 hal

ini menunjukkan bahwa nilai posttest lebih baik dibandingkaan dengan

nilai pretest dengan selisih 23,37.

Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence Interval

Std. Std. Error of the Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper tailed)
Pair  Pretest - -23.36364  6.54323 1.39502 ' -26.26474 - -20.46253 .000

1 Posttest

Tabel 4. 16 hasil uji paired sample test

Berdasarkan tabel paired sample t-test diperoleh nilai sig 0,000
dimana berdasarkan kriteria pengujian nilai tersebut < 0,05 maka
berdasarkan hipotesis yang telah ditentukan Ho ditolak. Dengan
demikian terdapat perbedaan antara hasil nilai pretest dan posttest.
Karena hasil rata-rata skor pretest < hasil rata-rata skor posttest maka

kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada materi nilai tempat

bilangan cacah menjadi lebih baik.

c. Uji Gain

Hasil penilaian pretest dan posttest digunkan untuk melakukan
analisis uji n-gain. Uji ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan nilai

hasil belajar peserata didik setelah dilakukan pembelajaran ditinjau dari
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kemampuan pemahaman konsep. Hasil uji n-gain pada penelitian ini

dapat dilihat pada tabel

Tabel 4. 17 hasil uji gain

Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
nGain 22 .30 .62 4979 .07970
Valid N (listwise) 22

Pada tabel menunjukkan nilai mean sebesar 0,4979 jika dilihat dari
kriteria uji n-gain nilai tersebut termasuk interval 0,30 < g < 0,70
yang artinya masuk kategori efektif. Sehingga berdasarkan uji n-gain
tersebut peserta didik kelas V SDN Sari 2 setelah melakukan
pembelajaran pada materi nilai tempat bilangan cacah mengalami
pengaruh peningkatan kemampuan pemahaman konsep dengan kategori
sedang berdasarkan pada standar ktriteria n-gain ternormalisasi.
B. Pembahasan
1. Kelayakan Media Pembelajaran
a. Validasi Ahli Media
Hasil validasi media interactive math flipbook yang telah dilakukan
oleh dua ahli di bidang media yaitu bapak Dona Agus Setiawan, M.Pd dan
Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd menunjukkan tingkat validitas yang sangat
layak dengan rata-rata hasil sebesar 3,75. Penilaian dilakukan terhadap
beberapa indikator yang mencakup keterpaduan, keseimbangan, warna,

bahasa, penyajia materi. Dalam aspek keterpaduan, kejelasan tulisan pada
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interactive math flipbook mendapatkan penilaian yang tinggi, menunjukkan
bahwa pengguna dapat dengaan mudah berinteraksi dengan media. Selain
itu beberapa indikator seperti keseimbangan gambar, warna, bahasa, serta
aspek penyajian belum secara spesifik disebutkan dalam hasil validasi,
namun dapat diasumsikan juga memenuhi standar yang diperlukan.

Secara keseluruhan hasil validasi mengindikasikan bahwa media
interactive math flipbook telah-memenunhi kriteria yang diperlukan untuk
mendukung proses pembelajaran. Dengan potensi untuk memotivasi dan
merangsang kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik

melalui media interaktif yang mudah digunakan.

. Validasi Ahli Materi

Hasil validasi media interactive math flipbook oleh dua ahli bidang
materi yaitu Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd-dan Nuhyal Ulya, M.Pd.
menunjukkan bahwa media ini memiliki rata-rata validasi sebesar 3,35.
Penilaian memperkuat argumen bahwa media ini layak untuk diterapkan di
lingkungan sekolah dasar dari segi materi. Penilaian yang teliti dilakukan
terhadap berbagai aspek yaitu kualitas isi dan tujuan, materi, bahasa. Dalam
kualitas isi dan tujuan media ini dinilai mampu menyajikan materi yang
sesuai dengan alur tujuan pembelajaran dan capaian pembelajaran, serta
indikator yang ingin dicapai oleh peserta didik. Penekanan pada
pengembangan dari materi yang sederhana ke yang lebih kompleks juga
tergambar, tercermin keterkaitan isi yang diperlukan dalam proses

pembelajaran. Penilaian juga memperhatikan aspek bahasa, dengan
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penekanan pada aplikasi kontekstual dalam kehidupan nyata dan kebenaran
materi dari perspektif keilmuan.

Hal ini menegaskan bahwa media ini tidak hanya memenuhi standar
kurikulum, tetapi juga dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang
relevan dan mendalam bagi peserta didik ditingkat sekolah dasar. Dengan
demikian, media interactive math flipbook ini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memfasilitasi pemahaman yang

lebih baik bagi peserta didik.

. Validasi Ahli Bahasa

Berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli di bidang bahasa yaitu
bapak Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd. dan Galih Cahya Pratama, M.Pd.
media interactive math flipbook ini memperoleh rata-rata validasi sebesar
3,65 yang menunjukkan bahwa dari segi bahasa media ini layak dengan
revisi ‘apabila diterapkan di sekolah dasar. Evaluasi yang dilakukan
mencakup beberapa aspek; termasuk tingkat bahasa yang digunakan,
pengunaan peristilahan yang tepat, dan kesesuaian bahasa. Dalam tingkat
bahasa yang digunakan media ini dinilar sesuai dengan tingkat untuk anak
SD kelas 5, dengan penulisan teks menggunakan bahasa yang sopan dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu, penggunaan peristilahan
yang sesuai dengan konsep menjadi pokok bahasan kalimat yang positif,
dan penggunaan kalimat yang jelas juga menjadi fokus dalam penilaian ini.
Evaluasi juga mempertimbangkan kesesuaian struktur kalimat dengan

tingkat penguasaan kognitif peserta didik, kemampuan bahasa yang dapat
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mengembangkan kemampuan berpikir logis dan pemahaman matematis,
serta penggunaan resapan bahasa dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
demikian meskipun media ini layak dari segi bahasa, revisi tentu diperlukan
untuk meningkatkan kualitas sebelum diterapkan secara efektif di

lingkungan pembelajaran sekolah dasar.

Kepraktisan Media

Media interactive math flipbook materi nilai tempat bilangan
menjadi sebuah trombosan yang menarik dalam dunia pendidikan. Dengan
menggunakan teknologi flipbook  digital peserta - didik mengalami
pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalami tentang nilai tempat
bilangan. Respon yang diterima dari guru dan peserta didik membuktikan
bahwa media ini tidak hanya praktis, tetapi juga sangat efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik. Hasil angket dari
respon guru menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat tinggi, dengan nilai
rata-rata mencapai 3,9 nilai tersebut menunjukkan bahwa media interactive
math flipbook materi nilai tempat bilangan memiliki kepraktisan dengan
kategori “Sangat baik” hal tersebut mencerminkan penerimaan yang luar
biasa terhadap media ini dikalangan pendidikan. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media interactive math flipbook ini tidak hanya
memberkan pengalaman belajar yang menarik tetapi juga praktis dalam

pembelajaran.
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Hasil angket respon peserta didik menunjukkan tingkat kepuasan
yang tinggi terhadap media pembelajaran interactive math flipbook materi
nilai tempat bilngan. Dari total 22 peserta didik yang mengisi angket dengan
nilai total 761, hasil rata-rata nilai angket peserta didik adalah 3,4 dengan
kriteria sangat baik. Yang menandakan bahwa media ini dinggap sangat
praktis oleh peserta didik.

Tanggapan peserta didik mengenai media digital ini bahwa media
tersebut sangat penting dalam pembelajaran materi nilai tempat bilangan.
Dalam angket peserta didik mengapresiasi keberagaman fitur seperti
gambar, video, audio, teks dan fitur flip setiap halaman yang mendukung
pembelajaran. Peserta didik juga menyoroti kepraktisan tampilan media
dengan warna, bentuk, dan ukuran huruf yang membuat tulisan mudah
dibaca. Selain itu peserta didik juga merasa bahwa media ini memfasilitasi
mereka untuk aktifitas pembelajaran sesuai dengan kebutuhan mereka.
Dengan pertanyaan yang sesuai dengan materi dan kemampuan media untuk
mengasah kemampuan pemahaman konsep matematika peserta didik,
media ini dianggap sangat efektif dalam mendukung pembelajaran materi
nilai tempat bilangan.

Keefektivan Media

Pengembangan media interactive math flipbook berbasis digital
telah membawa perubahan dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran
matematika di kelas V, khususnya pada materi mengenai nilai tempat

bilangan. Dalam sebuah penelitian, tercatat bahwa nilai rata-rata pretest
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sebesar 53,81 meningkat menjadi 77,18 pada posttest setelah penerapan
media tersebut. Sehingga terdapat perbedaan antara rata-rata nilai hasil
pretest dan hasil posttest dengan selisih nilai 23,37.

Hasil uji T dua sample saling berpasangan memperoleh hasil Sig.(2-
tailed) yaitu 0,000 sehigga H, ditolak. Terdapat pebedaan pada hasil nilai
rata-rata pretest dan hasil nilai rata-rata posttest. Karena rata-rata skor
pretest < posttest maka kemampuan pemahaman konsep matematika
pada materi nilai tempat bilangan peserta didik kelas 5 SD Sari 2 menjadi
lebih baik.

Selain itu, uji gain yang dilakukan menunjukan angka sebesar 0,49
nilai tersebut termasuk ke dalam interval 0,30 < g < 0,70 dengan kriteria
sedang. Hal ini memperkuat kesimpulan bahwa penggunaan media tersebut
memberikan Kkontribusi yang besar dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajara matematika, terutama dalam memahami

konsep-konsep yang terkait dengan nilai tempat bilangan jutaan.

Gambar 4. 19 rata-rata pemahamn konsep
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Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
flipbook telah terbukti sangat efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, memperkuat pemahaman peserta didik, serta memperluas
pengalaman belajar peserta didik. Dengan demikian, integrasi teknologi
digital interactive math flipbook dalam konteks pembelajara menjadi suatu
strategi yang sangat bernilai dan layak untuk diterapkan dalam

meningkatkan efektivitas pembelajaran.



BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan pengembangan media
pembelajaran interactive math flipbook berbasis digital pada materi nilai
tempat bilangan jutaan di SDN Sari 2 dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Media pembelajaran interative math flipbook berasis digital dinyatakan

“sangat layak” dengan dibuktikan hasil validasi dari para ahli media,
materi, dan bahasa. Hasil validasi ahli media dengan rata-rata 3,75 dari
skala 4 dengan kriteria “sangat layak”, validasi ahli materi dengan rata-
rata 3,35 dari skala 4 dengan kriteria “‘sangat layak™, validasi ahli bahasa
dengan rata-rata 3,65 dari skala 4 kriteria “sangat layak”. Dari semua
validator memperoleh rata-rata 3,58 dengan kriteria “Sangat Valid”.

2. Produk media interactive math flipbook digital memenuhi Kkriteria
praktis dan dinyatakan “sangat praktis” utuk digunakan. Hal ini
dibuktikan dengan hasil angket respon guru memperoleh nilai rata-rata
3,9 dengan kriteria “sangat baik”. Sedangkan hasil angket respon peserta
didik diperoleh hasil nilai rata-rata 3,4 dengan kriteria “sangat baik”.
Sehingga dapat disimpulkan media interactive math flipbook berbasis
digital praktis untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
matematis peserta didik.

3. Media interactive math flipbook berbasis digital efektif dalam

meningkatka kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik,

89
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hal ini dibuktikan dengan hasil pretest dan posttest dengan hasil uji
Paired t test diperoleh nilai sig. (2-tailed) sesar 0,000 < 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil tes kemampuan
pemahaman kosep matematika di kelas V sebelum dan sesudah
penggunaan media interactive math flipbook berbasis digital.
Sedangkan hasil uji gain diperoleh 0,49 yang termasuk dalam kategori
sedang. Sehingga dapat disimpulkan media interactive math flipbook
berbasis digital efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematika peserta didik kelas V Sekolah Dasar.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, dapat
disampaikan saran sebagai berikut:

1. Hasil penelitian dan pengembanga ini dapat dimafaatkan dan dijadikan
acuan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan materi yang
lain.

2. Produk media pembelajaran interactive math flipbook berbasis digital
untuk menunjang proses pembelajaran matematika di kelas V untuk
mempermudah guru dan peserta didik.

3. Pengembangan media pembelajaran interactive math flipbook berbasis
digital pada hasil uji N-Gain termasuk kategori sedang. Oleh karena itu
peneliti berharap peningkatan kemampuan peserta didik lebih optimal
pada media pembelajaran flipbook digital yang dilakukan para peneliti

selanjutnya.
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