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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media space geometry flipbook (SGF) audio visual berbasis
digital literacy untuk siswa SMP yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini merupakan research
and development dengan tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation yang
berorientasi pada produk. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMP yang berkemampuan tinggi,
sedang, dan rendah. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi, lembar angket, lembar
observasi, dan tes evaluasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa media SGF yang dikembangkan valid
menjadi sarana belajar siswa. Media ini praktis digunakan karena siswa mampu mengoperasikan media
dengan lancar, serta 74 % siswa dapat menyelesaikan soal evaluasi dengan ketercapaian skor minimal 70.
Hasil observasi pada siswa memperoleh persentase 78,25% terkait ketercapaian digital literacy.

Kata kunci: Audio visual; Digital Literacy; Pengembangan; Space Geometry Flipbook.

Abstract

This study aims to produce a valid, practical, and effective media space geometry flipbook (SGF) based
on digital literacy for junior high school students. This type of research is research and development with
the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation that are product-oriented.
The subjects in this study were high, medium, and low-ability junior high school students. The
instruments used include validation sheets, questionnaire sheets, observation sheets, and evaluation tests.
The results showed that the developed SGF media was valid as a means of learning for students. This
media is practical to use because students can operate the media smoothly, and 74% of students can
complete evaluation questions with a minimum score of 70. The observation results in students obtained a
percentage of 78.25% related to the achievement of digital literacy.

Keywords: Audio visual; development; digital literacy; space geometry flipbook.
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PENDAHULUAN

Pada zaman modern ini,
perubahan telah terjadi begitu cepat dan
signifikan, namun pendidikan tetap
merupakan hal penting bagi kehidupan
masyarakat. Kualitas pendidikan juga
harus dikembangkan dengan melakukan
perubahan dalam memperbaiki proses
pembelajaran (Iswara, Ariyanto, &
Sutarni, 2012). Fakta di lapangan,
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banyak siswa lebih suka bermain gadget
dari pada membaca buku. Oleh karena
itu, guru dituntut untuk menciptakan
pembelajaran yang menarik untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa (Nurseto, 2012). Kecenderungan
siswa untuk lebih memprioritaskan
penggunaan gadget dapat dimanfaatkan
ke arah pembelajaran yang lebih efektif,
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yaitu dengan media pembelajaran
(Aditya, 2018).

Media pembelajaran
matematika  sebagai  alat  untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa.
Dengan begitu, pendidik akan lebih
mudah dalam menyampaikan
pembelajaran (N. Hayati, Ahmad, &
Harianto, 2017; Setyono, Eka, Deswita,
& Belakang, 2017). Saat ini media
pembelajaran  sudah  dikembangkan
melalui teknologi dalam bentuk animasi
yang dapat ditambahkan audio,
sehingga memudahkan siswa dalam
menggali informasi, selain itu juga
menciptakan suasana belajar yang
kondusif, efektif dan efisien (Assar,
2015; Lestari, Sunardi, & Suryani,
2017).

Anggapan bahwa matematika
adalah pelajaran yang sulit dan hanya
berkaitan dengan rumus, berimplikasi
pada tingkat pemahaman siswa yang
sangat rendah. Salah satunya berkaitan
dengan materi bangun ruang, mulai dari
penyebutan nama, bentuk, sampai
menemukan luas permukaan dan
volume, serta mengaplikasikan rumus
tersebut dalam menyelesaikan suatu
masalah (Ainiyah & Sugiyono, 2016).
Terlebih pada bangun ruang sisi
lengkung yang memiliki  tingkat
keabstrakan tinggi dalam pembelajaran
matematika di kelas IX (Astuti, 2019).

Penelitian tentang integrasi
teknologi dalam pendidikan
menunjukkan bahwa sistem
pembelajaran ICT (Information and
Communication Technologies) di kelas
bermanfaat bagi siswa yang belajar
matematika  (Andini, Fitriana, &
Budiyono, 2018). Pembelajaran
berbasis ICT merupakan sebuah proses
yang  memanfaatkan  kecanggihan
teknologi yang berhubungan dengan
komputer dan telekomunikasi (Chaidar,
2014; Suryani, 2016). Oleh karenanya,
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diperlukan kemampuan siswa dalam
teknologi.

Kemampuan individu dalam
mengoperasikan teknologi digital mulai
dari  menggali informasi  sampai
berkomunikasi  dalam  membangun
relasi disebut  digital literacy
(Kurniawati &  Baroroh, 2016).
Berdasarkan kurikulum 2013,
pembelajaran  menggunakan  media
digital cukup efektif, maka dari itu
digital literacy harus dikembangkan
agar siswa tidak hanya mampu
menggunakan alat elektronik dan
komunikasi (Tim GLN Kemendikbud,
2017). Melainkan  juga  mampu
mengembangkan digital literacy yang
mencakup 4 aspek yaitu pembelajaran
sikap, kemampuan dalam bersosialisasi,
teknis, serta kognitif sebagai respon
terhadap era digital (Rahayu &
Mayasari, 2018).

Salah satu media digital yang
cukup  efektif digunakan  dalam
pembelajaran matematika  adalah
flipbook. Flipbook maker pro adalah
suatu software yang mengubah tampilan
PDF layaknya sebuah buku yang
memberikan pembaharuan dalam proses
pembelajaran di kelas (Haryanti &
Saputro, 2016). Flipbook merupakan
media digital yang tidak hanya
menyajikan teks, melainkan juga
animasi, suara, dan video (Lestari et al.,
2017). Media flipbook telah
dikembangkan sebelumnya, diantaranya
Setyono et al., (2017) mengembangkan
media flipbook menggunakan
Macromedia Flash  berupa CD-
pembelajaran pada materi bangun ruang
kelas VIII. Haryanti & Saputro (2016)
mengembangkan media  flipbook
berbasis discovery learning pada konsep
segitiga.

Berdasarkan media yang telah
dikembangkan sebelumnya, diperlukan
inovasi lebih lanjut terkait dengan
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penggunaan audio visual. Menurut
Syarifuddin & Muadip (2016), media
audio visual dapat mendorong minat
belajar, memperjelas dan
mempermudah konsep yang kompleks
dan abstrak menjadi sederhana. Oleh
sebab itu, tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan media space geometri
flipbook audio visual berbasis digital
literacy yang valid, praktis, dan efektif.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini merupakan
Research and Development. Desain
pengembangan media yang digunakan
adalah desain pengembangan
instruksional ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation,
Evaluation) yang berorientasi pada
produk. Pada pelaksanaan  dan
penerapannya, Model ADDIE adalah:
(1) Analysis, dalam tahap ini dilakukan
analisis  karakteristik ~ siswa, dan
kurikulum sebagai acuan bahwa media
space geometry flipbook (SGF) efisien,
(2) Design, dalam tahap ini peneliti
membuat kerangka, merancang serta
membuat media SGF, (3) Development,
dalam tahap ini pembuatan media SGF
dengan menggunakan software flipbook
maker, kemudian media SGF dan
instrumen divalidasi oleh dosen ahli (4)
Implementation, pada tahap ini
penerapan media SGF dan instrumen,
jika dinyatakan valid oleh validator
maka media dapat diuji cobakan kepada
siswa. Subjek dalam penelitian ini
adalah 9 siswa kelas 1X SMP yang
berkemampuan tinggi, sedang, dan
rendah. Dalam tahap ini pemberian soal
evaluasi pada siswa dilakukan untuk
mengetahui keefektifan media SGF.
Penyebaran angket dilakukan juga
untuk  mendapatkan data  terkait
kepraktisan media SGF, (5) Evaluation
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dalam tahap ini penilaian media yang
telah dihasilkan dan diujicobakan.

Media SGF yang dikembangkan
ini diuji kevalidan, kepraktisan dan
keefektifannya. Instrumen penelitian
yang digunakan berupa lembar validasi,
angket respon, observasi, dan tes
evaluasi. Data hasil validasi dianalisis
sesuai dengan aspek yang diamati yang
meliputi materi, ilustrasi, kualitas dan
tampilan media serta manfaatnya oleh
validator, dan hasilnya dikategorikan
seperti pada pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria kevalidan

Nilai Kevalidan  Tingkat Kevalidan

0< V<25 Tidak valid
25< V <50 Kurang valid
50< V <75 Valid
75 < V <100 Sangat valid
Adaptasi dari (Putri &

Zukhrufurrohmah, 2019)

Saran dari validator disajikan
agar dapat merevisi media SGF yang
lebih  baik. Media dan instrumen
dikatakan valid jika masuk interpretasi
minimal valid. Angket respon siswa
memuat 5 indikator vyaitu kreatif,
efektif, efisien, dan menarik. Respon
siswa dianggap positif minimal 70%
siswa mengisi angket dengan setuju
(Willy Arif Indhaka, Eko Supraptono,
2016). Lembar observasi digunakan
untuk mengetahui digital literacy siswa,
memuat empat aspek yaitu sikap, sosial,
teknis, dan kognitif. Lembar tes
digunakan untuk mengukur penguasaan
materi, yang memuat 3 soal uraian
terkait luas dan volume bangun ruang
sisi lengkung. Media dinyatakan efektif
jika minimal 70% siswa memperolah
nilai lebih dari 70 dan hasil pengamatan
masuk kategori baik.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media yang berkualitas serta
dapat mendukung proses pembelajaran
siswa menjadi menarik dan mulai
digunakan oleh guru. Penggunaan
media ini  dapat menambahkan
kemajuan siswa dalam belajar serta
membantu  proses interaksi  siswa
dengan guru (Fitria, Mustami, & Taufiq,
2017). Produk yang dihasilkan dalam
penelitian ini adalah space geometry
flipbook audio visual berbasis digital
literacy dengan berbantuan aplikasi
kvsoft flipbook maker. Media yang
dikembangkan memuat materi bangun
ruang sisi lengkung yaitu memuat
tabung, kerucut, dan bola. Terdapat
beberapa bagian dalam media yang
meliputi petunjuk penggunaan, uraian
materi, video ilustrasi, video penjelasan
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rumus luas permukaan dan volume serta
contoh soal.

Pada halaman pertama saat
membuka media SGF musik menyala
secara otomatis dan terdapat daftar isi

yang  Derisi animasi, petunjuk
penggunaan, dan profil  penulis.
Selanjutnya, pada halaman kedua

terdapat mind mapping dengan tombol
yang tidak terlihat pada setiap gambar
bangun ruang. Ketika kursor diarahkan
kepada gambar maka kursor berubah
tampilan menjadi tangan, artinya
gambar tersebut dapat di klik untuk
menampilkan sub bab materi yang
dibahas pada halaman selanjutnya.
Tampilan halaman pertama media SGF
disajikan seperti pada Gambar 1.

L
Qe 8
K<< > >»

Gambar 1. Tampilan halaman pertama media Space Geometry Flipbook

Tabel 2. Perbedaan produk acuan dengan produk yang dikembangkan

No Produk Acuan

Pr

oduk yang telah dikembangkan

1 Tidak menggunakan animasi
2 Menggunakan peta konsep
3  Tidak menggunakan musik
4 Terdapat video

Terdapat animasi

Menggunakan mind mapping

Menggunakan musik

Terdapat video ilustrasi dan video penjelasan
rumus

Proses penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan
yaitu berdasarkan hasil observasi awal

di sekolah dan mengacu pada produk
yang sebelumnya pernah
dikembangakna. Akan tetapi terdapat
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beberapa perbedaan antara produk yang
akan dikembangkan dengan produk
yang sudah pernah dihasilkan. Adapun
perbedaan produk acuan dengan produk
yang dikembangkan dapat dilihat pada
tabel 2.

A. Validasi Media dan Materi
Proses validasi dilakukan untuk
mengetahui  tingkat keabsahan dari
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media SGF yang dikembangkan.
Terdapat dua validator yang
berkontribusi dalam proses validasi
terkait penelitian yang dikaji yaitu
dosen Pendidikan Matematika dan satu
guru mata pelajaran  matematika.
Gambaran penilaian tersebut secara
terperinci ditunjukan  pada diagram
Gambar 2.

Hasil Kevalidan Media SGF

85%

90% a7 enor
H// 87550% o coos

——

80% | 78% o
l N 75% o .
75% T N ® Media
70% t o = Materi
65% < o
-&‘K
Dosen 1 o TT— /7
Dosen 2 Guru —

Gambar 2. Hasil validasi media SGF

Berdasarkan Gambar 2 dapat
disimpulkan bahwa hasil validasi oleh
dosen 1 memberikan penilaian terhadap
materi yang telah sesuai dengan KD,
demikian pula dengan indikator yang
dikembangkan serta penyajian materi
sudah sesuai dan berurutan, dengan
persentase 75%, selain itu, penilaian
terhadap media telah sesuai pada
ilustrasi,  tampilan  media  serta
manfaatnya dengan hasil persentase
78% masuk pada kategori valid
dengan sedikit revisi. Hasil validasi
olen dosen 2 memberikan penilaian
sangat sesuai dengan KD dan
indikatornya, serta penyajian materi
juga sudah sesuai dan berurutan dengan
persentase 86.50%, kemudian untuk
penilaian media sangat sesuai pada
ilustrasi, tampilan media serta manfaat
media dengan persentase 87.50% masuk
pada kategori valid tanpa revisi.
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Sedangkan  hasil  validasi  guru
memperoleh persentase materi  79%
dengan penilaian yang sesuai pada KD
dan indikator yang dikembangkan serta
penyajian materi sudah sesuai dari yang
mudah ke sukar sehingga memudahkan
siswa dalam  menguasai  materi,
kemudian untuk penilaian media telah
sesuai pada ilustrasi, tampilan media
serta manfaatnya mendapatkan hasil
persentase 84% dan masuk pada
kategori valid dengan sedikit revisi.
Penelitian ini serupa dengan penelitian
S. Hayati, Budi, & Handoko (2015)
bahwa validasi tiap aspek sudah
memiliki kategori valid terhadap media
dan materi dengan rata-rata persentase
secara keseluruhan 95,87%.

Salah satu saran yang diterima
dari dosen, yakni tentang perbaikan
media untuk mengurangi teks yang
terlalu banyak sehingga tulisan terlalu



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 9, No. 3, 2020, 506-515

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v9i3.2951

rapat dan terlihat kurang bagus serta
saran dari guru, yakni penyajian lebih
disederhanakan tetapi mudah
dimengerti oleh siswa.

B. Kepraktisan

Kepraktisan suatu media dapat
ditinjau dari terlaksananya penelitian ini
dan kendala yang dialami selama
kegiatan uji coba berlangsung. Dalam
pelaksanaan pengoperasian media SGF

yang dikembangkan hanya
membutuhkan ~ waktu 90  menit
kemudian 45 menit untuk
menyelesaikan soal evaluasi yang yang
telah disusun. Siswa dapat

mengoperasikannya  dengan  lancar
karena terdapat petunjuk penggunaan
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dan fungsi tombol-tombol yang terdapat
pada bagian awal Media SGF. Kendala
yang didapat, siswa tidak mengerti pada
bagian mind mapping. Selain itu, tidak
bekerjanya media  SGF  yang
dikembangkan pada sebagian laptop
yang belum terinstall program video
player. Kendala ini dapat diatasi dengan
cara menginstall program video player
pada laptop milik siswa.

Uji coba terbatas dilakukan
dengan subjek sebanyak 9 siswa SMP
kelas 1X. Subjek yang dipilih adalah
siswa yang memberikan respon positif
terhadap pembelajaran dan Media SGF.
Representasi hasil angket respon siswa
disajikan pada Gambar 3.

Respon Positif Siswa

100%

80%

\

60%

N\

40%

\

20%

0%

® Menarik
Efisien

— Efektif

Kreatif

e

Gambar 3. Grafik Respon Positif Siswa terhadap media SGF

Berdasarkan Gambar 3, pada
aspek kreatif terdiri dari 4 pertanyaan,
menunjukkan data bahwa media SGF
merangsang pikiran siswa  dengan
persentase 76% masuk kategori positif.
Aspek  efektif memuat  enam
pernyataan. Siswa menyatakan media
SGF menyajikan komponen materi
secara jelas dan mengaitkan materi
dengan perkembangan teknologi yang
terjadi dengan persentase 88% masuk
kategori positif. Aspek efisien memuat
dua pernyataan, 87.50%  siswa
menyatakan  bahwa media SGF

meningkatkan kualitas belajar siswa
serta siswa mampu menguasai materi
masuk kategori positif. Selanjutnya
aspek menarik mencakup 5 pertanyaan,
86% siswa menyatakan tampilan media
SGF jelas dan mudah dipahami serta
menampilkan ilustrasi yang mendukung
materi pelajaran yang berkaitan dengan
lingkungan masuk kategori positif.

Hasil uji coba yang dilakukan
terkait dengan proses penerapan media
yang dikembangkan ini, serta cara
mengatasi kendala yang terjadi selama
proses penggunaan, dapat disimpulkan
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bahwa media SGF yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria praktis untuk
digunakan sebagai salah satu sarana
belajar siswa. Temuan ini relevan
dengan penelitian S. Hayati et al. (2015)
bahwa Flipbook dapat meningkatkan
kemampuan siswa.

C. Keefektifan

Setelah penilaian selesali
dilakukan, siswa dipersilahkan untuk
menyelesaikan soal evaluasi. 74 %
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siswa dapat menyelesaikan soal evaluasi
dengan batas minimum 70 poin.

Di samping analisis hasil
jawaban  soal evaluasi, kegiatan
pengamatan pada siswa yang menjadi
sasaran uji coba penggunaan media juga
dilakukan. Pengamatan ini dilakukan
untuk mengetahui seberapa baik digital
literacy (Rahayu & Mayasari, 2018) dan
diperoleh penilaian secara terperinci
yang ditunjukkan pada Gambar 4.

Persentase Tingkat Literasi Digital

Sikap = Sosial-emosional

80% 74%

m Teknis = Kognitif

R &
%'&(b %0%\%

Gambar 4. Persentase Tingkat Aspek Digital Literacy

Berdasarkan Gambar 4, aspek
sikap memuat 6 pernyataan,
menunjukkan bahwa media SGF dapat
mendukung belajar siswa dengan
presentase 80% masuk kategori sangat
baik. Aspek sosial emosional mencakup
3 pernyataan yang menunjukkan data
bahwa siswa bersosialisasi secara online
dan berkolaborasi dalam melakukan
tugas dengan presentase 74% masuk
kategori baik. Aspek teknis memuat 3
pernyataan bahwa 81% siswa memiliki
keterampilan operasional dalam
menggunakan media digital untuk
belajar masuk kategori sangat baik.
Selanjutnya aspek  kognitif  yang
memuat 3 pernyataan bahwa 78% siswa
mampu menemukan informasi dengan
jelas serta dapat memahami materi
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dengan baik masuk kategori sangat
baik. Oleh sebab itu, media ini dapat
disimpulkan efektif.

KESIMPULAN DAN SARAN

Media SGF vyang telah
dikembangkan telah memenuhi Kriteria
valid, praktis, dan efektif. Temuan ini
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa
saat menggunakan media  SGF
meningkat daripada persentase
sebelumnya. Karena media SGF
mendorong  motivasi  siswa  serta
mempermudah siswa dalam menguasai
materi bangun ruang sisi lengkung.
Oleh karenanya, media SGF yang telah
dikembangkan dapat dimanfaatkan guru
SMP untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kemudian siswa juga dapat
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belajar mandiri di rumah. Media ini
masih terbatas dalam penggunaannya,
oleh karena itu diharapkan penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan
media SGF lebih baik dan membuat
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