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Abstrak. Penelitian ini dilakukan dalam upaya untuk mengetahui efek-
tivitas penggunaan media Flipbook Interaktif dalam meningkatkan pen-
guasaan konsep Pola Bilangan pada pembelajaran Matematika. Desain
penelitiannya adalah kuasi eksperimen menggunakan dua kelompok. Dalam
proses pembelajarannya kelompok eksperimen menggunakan Media Flipbook
Interaktif sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode konvensional.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa di SMP Negeri 1 Leuwigoong. Un-
tuk memperoleh data penelitian digunakan tes untuk mengetahui penguasaan
konsep aspek mengingat dan aspek memahami yang berbentuk pilihan ganda.
Berdasarkan hasil penemuan dan pembahasan diperoleh kesimpulan pen-
guasaan konsep Pola Bilangan pada pembelajaran Matematika berada pada
kualifikasi rendah pada aspek mengingat maupun aspek memahami. Setelah
diterapkan perlakuan penelitian mengalami peningkatan, kelas yang
menggunakan Media Flipbook Interaktif dalam pembelajarannya terjadi pen-
ingkatan aspek mengingat menjadi kualifikasi sedang dan aspek memahami
menjadi kualifikasi tinggi, sedangkan kelas yang menerapkan metode kon-
vensional dalam pembelajarannya terjadi peningkatan menjadi kualifikasi
sedang untuk aspek mengingat dan aspek memahami. Namun demikian,
penggunaan Media Flipbook Interaktif nyata efektif dalam meningkatkan
penguasaan konsep Pola Bilangan pada pembelajaran Matematika di SMP
Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten Garut.
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan nasional di Indonesia
diselenggarakan dalam berbagai jenjang
pendidikan yang mencakup pendidikan
formal, pendidikan non formal, dan
pendidikan informal. Salah satu jenjang
pendidikan tersebut adalah pendidikan
formal yang meliputi pendidikan dasar,
pendidikan menengah, dan pendidikan

tinggi yang pelaksanaannya berpedoman
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pada kurikulum yang telah ditetapkan
sesuai dengan jenjang pendidikannya.
Salah satu jenjang pendidikan formal
yang ada di Indonesia adalah pendidikan
menengah, yaitu jenjang pendidikan
yang menitikberatkan pada  aspek
pengembangan siswa secara pribadi yang
untuk

bertujuan meningkatkan

kemampuan siswa sebagai anggota

masyarakat dalam mengimplementasikan
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teori-teori yang diperoleh secara formal
di sekolah melalui hubungan interaksi
dengan lingkungan sosial budaya dan
alam sekitarnya.

Tentang Standar Proses untuk Satuan
Pendidikan

menjelaskan

Dasar dan  Menengah

bahwa Standar Proses
meliputi

peréncanaan proses

pembelajaran, pelaksanaan  proses

hasil

pembelajaran, dan pengawasan proses

pembelajaran, penilaian
pembelajaran untuk terlaksananya proses
pembelajaran yang efektif dan efisien.
Proses pembelajaran pada setiap satuan
pendidikan dasar dan menengah harus
interaktif, inspiratif, —menyenangkan,
menantang, dan memotivasi peserta didik
aktif,

memberikan ruang yang cukup bagi

untuk  berpartisipasi serta
prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
bakat,
perkembangan fisik

peserta didik.

sesuai  dengan minat, dan

serta psikologis

Rendahnya kemampuan guru dalam

memahami siswa secara individual

mengakibatkan  guru = mengabaikan

kompetensi yang dimiliki setiap siswa

dan cenderung melakukan  proses
pembelajaran  tanpa  variasi  yang
mengakibatkan siswa bosan.

Kemampuan dan ketepatan guru dalam
menyusun suatu rencana pembelajaran

dapat memberikan implikasi yang lebih
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baik terhadap efektivitas pencapaian
tujuan. Kemampuan mengembangkan
yang

dilakukan oleh guru menuntut kreativitas

suatu  rencana pembelajaran

yang tinggi sehingga apa yang dibuat

betul-betul ~ memberikan  perbaikan

terhadap peningkatan mutu
pembelajaran. Unsur-unsur yang perlu
diperhatikan dalam mengembangkan
adalah

karakteristik siswa, materi yang akan

rencana pembelajaran

disampaikan, model/metode dan media

yang
efektif yang dapat

pembelajaran sesuai, sistem

yang
menunjang terhadap pencapaian tujuan
pembelajaran (Mun, S.H. dkk, 2019).

Sejalan dengan perkembangan ilmu

evaluasi

pengetahuan maka dalam  proses

pembelajaran pun terjadi perubahan
paradigma di mana proses pembelajaran
harus berorientasi pada siswa belajar
aktif (student active learning). Guru
harus memberikan kesempatan kepada
siswa melakukan eksplorasi dalam
pembelajaran. Proses pembelajaran tidak
lagi menuntut guru menjadikan seorang
yang ‘“super,” yaitu guru yang selalu
benar atau guru yang serba tahu, akan
tetapi guru dalam proses pembelajaran
yang berorientasi pada siswa belajar aktif
memiliki  fungsi sebagai fasilitator,
pembimbing, dan pengarah dalam proses
“teacher-

pembelajaran. Konsep
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berlaku

keseluruhan dalam proses pembelajaran

centered” tidak lagi secara
karena guru yang baik adalah guru yang

mampu  membangkitkan  kreativitas,
keaktifan, dan motivasi belajar siswa
(Hamzah, A., Hidayatullah, A.F., &
Persada, A., 2020).

paradigma diharapkan dapat menjadikan

Pergeseran

pembelajaran lebih bermakna bagi siswa,
prinsip belajar yang menyatakan bahwa
yang belajar adalah siswa, maka guru
harus mampu merancang rencana
pembelajaran yang berorientasi pada
kegiatan belajar siswa aktif.

Telah banyak

untuk

dilakukan

kualitas

inovasi
meningkatkan

pembelajaran, salah satu inovasi tersebut
adalah model pembelajaran yang dapat
berpengaruh terhadap proses dan hasil
pembelajaran, inovasi dalam
pengembangan model pembelajaran yang
berkembang saat ini adalah model
pembelajaran yang berorientasi pada
siswa. Joice dan Weil mengelompokkan

model pembelajaran ke dalam empat

bagian, yaitu model pemrosesan
informasi  (information  processing
models), model personal (personal

family models), model sosial (social
family), dan model perilaku (behavioral
model  of

perkembangan teknologi pembelajaran

teaching).  Saat  ini

menjadi sangat penting dalam proses
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pembelajaran, bahwa untuk
melaksanakan pembelajaran  seorang
guru  harus  mampu  merancang

pembelajaran dengan baik sehingga pada
pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan
lancar. Mendukung terhadap adanya
pelaksanaan pembelajaran, tentu kiranya
perlu ditunjang oleh pemanfaatan media
dan sumber belajar yang relevan dengan
kebutuhan belajar.

Di era globalisasi, banyak sekali
teknologi yang

digunakan sebagai media pembelajaran

multimedia dapat
di sekolah. Perpustakaan yang lengkap
dengan buku-buku yang terbaru sebagai
pusat sumber belajar masih sangat
dibutuhkan oleh seluruh warga sekolah
dalam proses

pembelajaran.  Sejalan

dengan hal tersebut, sama seperti
pemanfaatan media pembelajaran yang
lainnya, yang saat ini sedang digalakkan,
yaitu berbagai macam multimedia yang
sangat cocok dengan kondisi dan situasi
saat ini.

Multimedia merupakan perpaduan
antara berbagai media (format file)
yang berupa teks, gambar, grafik, musik,
animasi, video, interaksi dan lain-lain,
yang telah dikemas menjadi file digital
(komputerisasi), serta digunakan untuk
menyampaikan pesan kepada pengguna.
Sedangkan interaktif berkaitan dengan

proses komunikasi dua arah atau lebih
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dari komponen-komponen komunikasi.

Komponen komunikasi dalam
multimedia interaktif adalah hubungan

antara manusia sebagai user/pengguna

dengan komputer sebagai alat yang
memberikan informasi.

Teknologi multimedia telah
menjanjikan  potensi  besar  dalam

merubah cara seseorang untuk belajar,

untuk memperoleh informasi,
menyesuaikan informasi dan sebagainya.
Multimedia juga menyediakan peluang
bagi pendidik untuk mengembangkan
teknik
menghasilkan hasil yang maksimal. Bagi
didik

diharapkan mereka akan lebih mudah

pembelajaran sehingga

peserta dengan  multimedia
untuk menentukan dengan apa dan
bagaimana dapat menyerap informasi
secara cepat dan efisien. Kehadiran
multimedia dalam proses belajar menjadi
sangat bermanfaat karena hal tersebut.
Pendapat tentang manfaat media
pembelajaran dikemukakan oleh Dale
menyatakan apabila media pembelajaran
digunakan dengan baik dalam proses
belajar mengajar, maka ada beberapa
diperoleh: (1)

perhatian siswa terhadap materi pelajaran

manfaat yang dapat
akan lebih tinggi, (2) siswa mendapat
pengalaman yang lebih kongkrit, (3)
mendorong siswa untuk berani bekerja

secara mandiri, dan (4) hasil yang
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oleh

dilupakan. Secara garis besar media

diperoleh siswa sulit untuk
pembelajaran memiliki manfaat dalam
memudahkan siswa mempelajari materi
pelajaran. Media pembelajaran yang
digunakan harus dapat menarik perhatian
siswa pada kegiatan belajar mengajar dan
lebih merangsang kegiatan belajar siswa.
Penggunaan media pembelajaran ini
harus didukung oleh ketersediaan sumber
belajar yang mudah diakses dan memiliki
konten yang interaktif. Salah satu

media pembelajaran yang dapat
dikembangkan adalah Flipbook interaktif
(Rahmawati, D., Wahyuni, S., &
Yushardi, 2017).

Permasalahan ~ kemampuan

guru
dalam mengembangkan metode dan
serta

media kesulitan guru dalam

yang
partisipatif terjadi pada pembelajaran

melaksanakan ~ pembelajaran

Matematika, khususnya pada siswa kelas
VIII SMP Negeri 1
Kabupaten Garut.

Leuwigoong
Berdasarkan hasil
studi pendahuluan terhadap pembelajaran
Matematika menunjukkan bahwa dalam
pelaksanaan pembelajaran masih
dijumpai kendala, yaitu siswa kesulitan

memahami materi yang dipelajari. Peran

peserta didik tampak belum secara
optimal diperlakukan sebagai subjek
didik yang memiliki potensi untuk
berkembang secara mandiri. Posisi
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peserta didik masih dalam situasi dan
kondisi belajar yang menempatkan siswa
dalam keadaan pasif. Aktivitas dan
motivasi siswa

Matematika

dalam pembelajaran

masih  sangat kurang
sehingga mengakibatkan hasil belajar
siswa rendah. Hal tersebut dikarenakan
guru mengajar kurang menarik, belum
memaksimalkan model
yang
menggunakan

pembelajaran
inovatif  dan  juga belum
media dalam
pembelajaran. Hal ini mengakibatkan
siswa kurang memahami konsep dari
kegiatan pembelajaran (Abdushukurov,
D., 2013).

Berdasarkan uraian latar belakang
tersebut  di tertarik

atas, peneliti

melakukan penelitian dengan judul
“Penggunaan Media Flipbook Interaktif
berbasis Kvisoft Flipbook Maker dalam
Meningkatkan Penguasaan Konsep Pola
Bilangan pada Pembelajaran Matematika
(Studi Kuasi Eksperimen di SMP Negeri
1 Leuwigoong Kabupaten Garut Tahun
Pelajaran 2020-2021)”. Adapun tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui:
(1) penguasaan konsep Pola Bilangan
pada pembelajaran Matematika yang
selama ini berlangsung di SMP Negeri 1
Garut; (2)

penguasaan konsep Pola Bilangan pada

Leuwigoong Kabupaten

pembelajaran Matematika yang selama

ini  berlangsung di SMP Negeri 1
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Leuwigoong Kabupaten Garut setelah
menggunakan media Flipbook Interaktif;
dan (3) penggunaan media Flipbook
Interaktif berbasis Kvisoft Flipbook
Maker dapat meningkatkan penguasaan
konsep Pola Bilangan pada pembelajaran
Matematika yang selama ini berlangsung

di SMP Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten

Garut yang efektif?
B. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan

pendekatan kuantitatif yang diterapkan
untuk mengetahui penguasaan konsep
Pola

Matematika yang selama ini berlangsung

Bilangan pada pembelajaran
di SMP Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten
Garut sebelum dan sesudah pemberian
pembelajaran ~ Matematika ~ dengan
menggunakan media Flipbook Interaktif
(Rahmawati, D., Wahyuni, S., &
Yushardi, 2017). Metode

dengan menggunakan bentuk kuasi

penelitian

eksperimen, yaitu desain penelitian

yang
pengembangan dari desain eksperimen

eksperimen merupakan
sejati, melalui Non equivalen (Control
Group Design) (Chan, Y. & Yuan, H.,
2014).

terdapat

Desain penelitian kuasi ini

pengontrolan terhadap
kelompok pengontrol atau pembanding,
adanya tes awal sebelum diberi
perlakuan dan tes akhir setelah diberi

perlakuan pada kelompok eksperimen
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(Sugiyono, 2010). Ada dua kelompok
yang dipilih, yaitu kelompok eksperimen
dan  kelompok kontrol, keduanya
memperoleh  pre-test
hasil

eksperimen dan kelompok kontrol dapat

dan post-test.

Perbedaan pada  kelompok
menunjukkan adanya pengaruh atau
tidaknya serta efektif atau tidaknya
penggunaan media Flipbook Interaktif
dalam pembelajaran yang diberikan
kepada kelas eksperimen.

Desain penelitian yang dilakukan
dengan bentuk kuasi eksperimen ini
dikhususkan bentuk  “Non

Equivalent Control Giroup Design”.

kepada

Desain ini terdapat pre-test, sebelum
dilakukan perlakuan sama seperti pada
bentuk pre-test-post-test control group
design didesain eksperimen sejati, hanya
pada desain ini kelompok eksperimen
dan maupun kelompok kontrol tidak
dipilih
(Abdushukurov, D., 2013). Penelitian
yang dilakukan oleh peneliti diharapkan

secara random  atau acak

dapat memberikan gambaran secara
mendalam  mengenai  “Penggunaan
Media  Flipbook  Interaktif  dalam

Meningkatkan Penguasaan Konsep Pola
Bilangan pada pembelajaran Matematika
yang selama ini berlangsung di SMP
Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten Garut”.

Populasi adalah keseluruhan subjek
data.

penelitian yang memberikan
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penelitian, atau juga diartikan sebagai
wilayah generalisasi yang terdiri atas
objek atau subjek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang di
tetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
dan ditarik kesimpulannya. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas VIII di SMP Negeri 1 Leuwigoong
Kabupaten Garut.

Sampel adalah bagian dari jumlah
oleh

populasi. Karena penelitian ini berbentuk

dan karakteristik yang dimilki

kuasi eksperimen maka dari populasi
kelas VIII yang ada, dipilih dua kelas
sebagai subjek sampel, siswa kelas VIII
F sebanyak 32 siswa sebagai kelompok
eksperimen yang menggunakan media
Flipbook Interaktif dan satu kelas yang
lain, yaitu kelas VIII G sebanyak 32
siswa sebagai kelas kontrol.

Bentuk instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini, yaitu instrumen

berupa instrumen tes dilakukan untuk

mengukur penguasaan konsep
pembelajaran  yang  dimiliki  siswa
sebelum  ataupun  sesudah  proses

pembelajaran dilaksanakan melalui pre-
test dan post-test.

Sebuah penelitian kuantitatif, analisis
data merupakan kegiatan yang dilakukan
setelah data dari seluruh responden
terkumpul. Teknik analisis data dalam
kuantitatif

penelitian menggunakan
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statistik. Metode analisis data yang
digunakan  untuk  menguji  objek
penelitian ini, penulis menggunakan

statistik inferensial, karena statistik ini
digunakan untuk menganalisis data
sampel dan hasilnya diberlakukan untuk
populasi (Sugiyono, 2010). Berdasarkan
statistik ~ inferensial ~ ini,  penulis
menggunakan uji statistik parametrik.
Statistik parametrik digunakan untuk
menguji parameter populasi melalui
statistik atau menguji ukuran populasi
melalui data sampel (pengertian statistik
disini adalah data yang diperoleh dari
sampel). Parameter populasi itu meliputi
rata-rata dengan notasi p  (mu),
simpangan baku (sigma), dan varians.

Karena itu, penelitian yang berhipotesis

statistik ~ adalah  penelitian  yang
menggunakan data sampel. Dalam
statistik hipotesis yang diuji adalah

hipotesis nol, karena tidak dikehendaki

adanya perbedaan antara parameter
populasi dan statistik (data yang
diperoleh dari sampel). Data yang

dikumpulkan merupakan data dengan
skala interval serta berlandaskan pada
data yang

ketentuan bahwa akan

dianalisis berdistribusi normal
(Sugiyono, 2010).

Teknik analisis data yang digunakan
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dalam penelitian ini, yakni analisis
statistik deskriptif dan analisis statistik
inferensial. Analisis slalistik deskriptif
bertujuan untuk mengetahui pengaruh
Flipbook

instrumen dengan cara melihat tingkat

media Interaktif melalui
penguasaan materi dan penggambaran
karakteristik distribusi nilai pencapaian
hasil belajar Matematika siswa yang
diajar
Flipbook

maupun siswa yang diajar menggunakan

dengan menggunakan media
Interaktif =~ pembelajaran
metode konvensional yang terdiri dari
nilai rata-rata (mean), standar deviasi,
nilai tertinggi (maksimum), dan nilai
terendah (minimum) dengan
menggunakan sistem pengolahan Ms.
Excel (Arikunto, Suharsimi., 2010). Uji
perbedaan penguasaan konsep
pembelajaran pada aspek mengingat dan
aspek memahami antara kelas
eksperimen dengan kelas kontrol dengan
menggunakan uji t dua rata-rata.
D. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penguasaan Konsep Pola Bilangan
pada Pembelajaran Matematika di SMP
Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten Garut.
Berdasarkan hasil pengolahan data,
penguasaan konsep dapat dilihat pada

tabel berikut.
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Tabel 4.1 Gambaran Umum Penguasaan Konsep

Deskripsi Notasi Skor Penguasaan Konsep Kualifikasi

Kelas VIII F Kelas VIII G
Skor Terendah 2
Xmin
Skor Tertinggi 7
Xmaks
Rata-Rata 5,17 4,89
Deviasi Standar 0,92 1,71
Skor Ideal 10 10
Jumlah Siswa 32 32

Berdasarkan data yang tersaji pada
Tabel 4.1 menunjukkan bahwa kemam-
puan penguasaan konsep Pola Bilangan
pada pembelajaran Matematika yang
selama ini berlangsung di SMP Negeri 1
Leuwigoong Kabupaten Garut secara
umum rendah. Artinya, kemampuan pen-
guasaan konsep dalam hal mengingat dan
memahami secara umum rendah atau
dengan kata lain, kondisi siswa yang
dileliti mempunyai kemampuan yang
rendah dalam hal mengingat dan me-
mahami sebuah konsep. Oleh karena itu,
dalam proses pembelajarannya harus dil-
akukan inovasi untuk dapat meningkat-

kan semua aspek penguasaan konsep.
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Penguasaan Konsep Pola Binmgan
pada Pembelajaran Matematika yang
Menggunakan Media Flipbook Interaktif
(Kelas Eksperimen)

1. Hasil Post-test dan Peningkatan
Penguasaan Konsep Pola Bilangan
pada Pembelajaran Matematika yang
Menggunakan Media Flipbook In-
teraktif untuk Aspek Mengingat
(Kelas Eksperimen)

Untuk mengukur peningkatan pen-
guasaan konsep pada aspek mengingat,
maka hasilnya dapat diukur dari pening-
katan skor pre-test ke post-test siswa pa-
da aspek mengingat, dengan cara

menghitung nilai gain ternormaliasi.
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Tabel 4.2 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep

Aspek Mengingat (Kelas Eksperimen)

Skor Skor

Skor Post-test Skor  Skor Ideal- .
Pre-test  Post-test Skor Pre-test ldeal Skor Pre-test Gain  Keterangan
207 336 129 400 193 26,78
5.18 8.40 3.22 4.83 0.67 Sedang

Pada Tabel 4.2 di atas menunjukan
bahwa rata-rata nilai siswa kelas eksperi-
men dalam usaha untuk menguasai kon-
sep pembelajaran sebelum diterapkan
perlakuan penelitian adalah 5,18 atau
sebesar 51,8 % dari penguasaan konsep
aspek mengingat yang diharapkan. Selan-
jutnya, rata-rata nilai siswa kelas eksperi-
men setelah diterapkan perlakuan pem-
belajaran menggunakan Media Flipbook
Interaktif adalah 8,40 atau sebesar 84 %
dari penguasaan konsep aspek mengingat
yang diharapkan. Dari tabel tersebut,
tampak terjadi peningkatan penguasaan
konsep pembelajaran aspek mengingat
pada kelas

eksperimen, yaitu yang

menggunakan Media Flipbook Interaktif

sebagai media bantu pembelajaran sebe-

sar 0,67 atau sebesar 67 %.

2. Hasil Post-test dan Peningkatan
Penguasaan Konsep Pola Bilangan
pada Pembelejaran Matematika yang
Menggunakan Media Flipbook In-
teraktif untuk Aspek Memahami
(Kelas Eksperimen)

Pengukuran peningkatan penguasaan
konsep pembelajaran pada aspek me-
mahami, hasilnya dapat diukur dari pen-
ingkatan skor pre-test ke post-test ke-
mampuan siswa pada aspek memahami,
dengan cara menghitung nilai gain ter-
normalisasi yang dapat dilihat pada lam-
piran. Dari pengolahan nilai gain ternor-
malisasi tersebut didapatkan informasi

sebagai berikut.

Tabel 4.3 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep

Aspek Memahami (Kelas Eksperimen)

Skor Skor Skor Post-test -
Pre-test Post-test  Skor Pre-test
177 347 170 400

4,43 8,68 4,25

Skor
Ideal

Skor Ideal-

Skor Pre-tes; C%n  Keterangan
223 30,34
5,58 0,76 Sedang

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018
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Pada Tabel 4.3 menunjukkan bahwa
rata-rata nilai siswa kelas eksperimen
dalam usaha untuk menguasai konsep
pembelajaran sebelum diterapkan perla-
kuan penelitian adalah 4,43 atau sebesar
44,3 % dari penguasaan konsep yang di-
harapkan. Rata-rata nilai siswa kelas ek-
sperimen setelah diterapkan perlakuan
pembelajaran menggunakan Media Flip-
book Interaktif adalah 8,68 atau sebesar
86,8 % dari penguasaan konsep yang di-
harapkan. Dari tabel tersebut, tampak
terjadi peningkatan penguasaan konsep
pembelajaran aspek memahami pada ke-
las eksperimen, yaitu yang menggunakan
Media Flipbook Interaktif sebagai media
bantu pembelajaran sebesar 0,76 atau
sebesar 76 %.

Penguasaan Konsep Pola Bilangan

pada Pembelajaran Matematika yang
Menggunakan Metode Konvensional
(Kelas Kontrol)

1. Hasil Post-test dan Peningkatan
Penguasaan Konsep Pola Bilangan
pada Pembelajaran Matematika yang
Menggunakan Metode Konvensional
untuk Aspek Mengingat (Kelas
Kontrol)

Pengukuran peningkatan penguasaan
konsep pada aspek mengingat, hasilnya
dapat diukur dari peningkatan skor pre-
test ke post-test kemampuan siswa pada

aspek mengingat, dengan cara menghi-

tung nilai gain ternormalisasi.

Tabel 4.4 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep

Aspek Mengingat (Kelas Eksperimen)

Skor

Pre-test Skor  Skor Post-test -
Post-test  Skor Pre-test
191 273 82
4778 6,83 2)05

Skor
Ideal

Skor Ideal-

Skor Pre-test Gain  Keterangan
400 209 15,47
10,00 5,23 0,39 Sedang

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018
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Pada Tabel 4.4 di atas menunjukan
bahwa rata-rata nilai siswa kelas kontrol
dalam usaha untuk menguasai konsep
pembelajaran sebelum diterapkan perla-
kuan penelitian untuk aspek mengingat
adalah 4,78 atau sebesar 47,8 % dari pen-
guasaan konsep yang diharapkan. Rata-
rata nilai siswa kelas kontrol setelah dit-
erapkan pembelajaran metode konven-
sional untuk aspek mengingat adalah
6,83 atau sebesar 68,3 % dari pen-
guasaan konsep yang diharapkan. Dari
tabel tersebut, tampak terjadi pening-
katan penguasaan konsep aspek meng-

ingat pada kelas kontrol, yaitu yang

menggunakan  metode  konvensional

sebesar 0,39 atau sebesar 39 %.

2. Hasil Post-test dan Peningkatan
Penguasaan Konsep Pola Bilangan
pada Pembelajaran Matematika

Metode Konvensional untuk Aspek

Memahami (Kelas Kontrol)

Pengukuran  peningkatan  pen-

guasaan konsep pembelajaran pada aspek

memahami, hasilnya dapat diukur dari
peningkatan skor pre-test ke post-test ke-
mampuan siswa pada aspek memahami,
dengan cara menghitung nilai gain ter-

normalisasi.

Tabel 4.5 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep

Aspek Memahami (Kelas Eksperimen)

Skor Skor Skor Post-test -

Skor

Skor Ideal-

Pre-test Post-test  Skor Pre-test Ideal  Skor Pre-test Gain  Keterangan
177 265 88 400 223 15,54
4,43 6,63 2,20 10,00 5,58 0,40 Sedang

Pada Tabel 4.5 di atas menunjukkan
bahwa rata-rata nilai siswa kelas kontrol
dalam usaha untuk menguasai konsep
pembelajaran sebelum diterapkan perla-
kuan penelitian adalah 4,43 atau sebesar
44,3% dari penguasaan konsep yang di-
harapkan. Rata-rata nilai siswa kelas
kontrol setelah diberikan pembelajaran
metode konvensional adalah 6,63 atau

sebesar 66,3% dari penguasaan konsep

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018

yang diharapkan. Dari tabel tersebut, ter-
jadi peningkatan penguasaan konsep
pembelajaran aspek memahami dari nilai
pretest ke postest pada kelas kontrol, yai-
tu yang menggunakan metode konven-
sional sebesar 0,40 atau sebesar 40 %.
Pada kelas kontrol yang terdiri atas
siswa yang mendapatkan perlakuan pem-
belajaran metode konvensional, secara

umum memiliki kemampuan penguasaan
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konsep sedang. Hal ini berarti bahwa
sesudah pembelajaran dengan menerap-
kan metode konvensional, kemampuan
siswa dalam hal mengingat dan me-
mahami berada dalam kualifikasi sedang.
Efektivitas Penggunaan Media Flipbook
Interaktif dalam Meningkatkan Pen-
guasaan Konsep Pola Bilangan pada
Matematika di  SMP
Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten Garut

Pembelajaran
Sebelum  dilakukan uji  efektivitas
penggunaan Media Flipbook Interaktif

dalam meningkatkan penguasaan konsep

pembelajaran perlu dilakukan uji nor-
malitas terhadap data yang telah terkum-
pul. Berdasarkan pengujian normalitas
data dengan menggunakan uji Liliefors
(L hitung) pada taraf signifikansi = 0,05
diperoleh kesimpulan bahwa penguasaan
konsep pembelajaran kelas kontrol dan
kelas eksperimen berdistribusi normal.
Hasil ringkas uji normalitas data
dengan menggunakari uji  statistik
Liliefors pada kelas eksperimen dan ke-
las kontrol dapat terlihat pada tabel beri-

kut.

Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Penguasaan Konsep

Kelas Eksperiman dan Kelas Kontrol

Derajat Kebebasan
Kelas (dk)
Eksperimen 39
Kontrol 39

Lhitung Ltabel Kesimpulan
0,125 0,140 Normal
0,123 0,140 Normal

Data pada kedua kelas (eksperimen
dan kontrol) berdistribusi normal baiu
aspek mengingat ataupun aspek me-
mahami, maka dilanjutkan dengan
melakukan pengujian homogenitas. Pen-
gujian homogenitas dilakukan dengan
membandingkan varians dari kedua ke-

las, dengan kriteria pengujian: jika thi-

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018

tung < ftabel maka disimpulkan bahwa
kedua kelas homogen pada taraf signif-
ikansi = 0,05. Hasil perhitungan pada
kedua kelas menunjukkan bahwa varians
kedua kelas memiliki varians yang sama.
Adapun hasil perhitungan uji homogeni-
tas antara kelas kontrol dan kelas eksper-

imen dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 4.7 Hasil Uji Homogenitas Varians Penguasaan Konsep Pembelajaran

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Varians (S2) Dk Lhitung Ltabel Keterangan
Eksperimen 0,64 1,16 1,70 Homogen
Kontrol 0.53
Selanjutnya, = untuk  mengukur  melakukan proses pembelajaran

pengaruh penggunaan Media Flipbook
Interaktif dalam meningkatkan pen-
guasaan konsep pembelajaran aspek
mengingat, diukur dari seberapa besar
peningkatan yang diperoleh dari hasil
sebelum dan setelah

belajar siswa

menggunakan Media Flipbook Interaktif.
Dari data penelitian yang diperoleh,
dapat dilihat peningkatan penguasaan
konsep pembelajaran aspek mengingat,

sebagai berikut.

Tabel 4.8 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep pada Aspek Mengingat

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Rata-rata  Rata-rata
Kelas
Pre-test Post-test
Kontrol 478 6.83
Eksperimen 5,18 8,40

Kategori Gain

Gain G.Eksperimen — G.Kontrol
0,39 Sedang
0,64 Sedang

Dari tabel di atas dapat dilihat adan-
ya pengaruh penggunaan Media Flip-
book Interaktif terhadap penguasaan
konsep pembelajaran aspek mengingat,
dengan angka rata-rata yang diperoleh
peningkatan skor pretest dari 5,18 men-
jadi 8,40 pada skor post-test dengan gain
0,67 dari skor ideal pada kelas eksperi-

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018

men. Sedangkan, pada kelas kontrol juga
terdapat peningkatan dari pre-test sebe-
sar 4,78 menjadi 6,83 pada post-test,
dengan gain 0,39 dari skor ideal. Dan
gain antara kelas eksperimen dengan ke-
las kontrol pada penguasaan konsep

aspek mengingat ini sebesar 0,28.
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Begitu pula, untuk mengukur
pengaruh penggunaan Media Flipbook
Interaktif dalam meningkatkan pen-
guasaan konsep pembelajaran aspek me-
mahami, diukur dari seberapa besar pen-

ingkatan yang diperoleh dari hasil belajar

siswa sebelum dan setelah melakukan
proses pembelajaran yang menggunakan
Media Flipbook Interaktif. Dari data
penelitian yang diperoleh, dapat dilihat
peningkatan penguasaan konsep pemba-

hasan aspek memahami, sebagai berikut.

Tabel 4.9 Gain Peningkatan Penguasaan Konsep pada Aspek Memahami

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Rata-rata  Rata-rata
Kelas
Pre-test Post-test
Kontrol 4.43 6,63
Eksperimen 4,43 8,68

Kategori Gain

ain G.Eksperimen — G.Kontrol
0,39 Sedang
0,76 Tinggi

Dari tabel di atas dapat dilihat adan-
ya pengaruh penggunaan Media Flip-
book Interaktif terhadap penguasaan
konsep pembelajaran, dengan angka rata-
rata yang diperoleh peningkatan skor pre
-test dari 4,43 menjadi 8,68 pada skor
post-test dengan gain 0,76 dari skor ide-
al pada kelas eksperimen. Sedangkan
pada kelas kontrol juga terjadi pening-
katan dari pre-fest sebesar 4,43 menjadi
6,63 pada post-test, dengan gain 0,39
dari skor ideal. Dan gain antara kelas ek-
sperimen dengan kelas kontrol pada pen-
guasaan konsep pembelajaran aspek me-
mahami sebesar 0,37.

Mengetahui apakah pembelajaran

dengan menggunakan Media Flipbook

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018

Interaktif efektif atau tidak dalam
meningkatkan kemampuan penguasaan
konsep, yaitu dengan melakukan pen-
gujian ada tidaknya perbedaan kemam-
puan penguasaan konsep setelah pem-
belajaran antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Dalam hal ini digunakan
uji Independent-Sample T-Test untuk
menguji signifikansi beda rata-rata dua
kelompok.

Jika thitung< ttabel, maka Ho
diterima, Ha ditolak, artinya kedua ke-
lompok yang diuji tidak terdapat perbe-
daan dalam meningkatkan penguasaan
konsep pembelajaran. Sedangkan jika
thitung> ttabel, maka Ho ditolak, Ha

diterima, artinya kedua kelompok yang
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diuji terdapat perbedaan dalam mening-
katkan penguasaan konsep pembelajaran.
Hasil pengolahan uji t perbedaan pen-

guasaan konsep pembelajaran aspek

mengingat dan memahami dengan

menggunakan program MS Excel 2007,
disajikan pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.10 Uji Perbedaan Rata-rata Tes Penguasaan Konsep Aspek Mengingat dan

Aspek Memahami Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Aspek thitung  ttabel  Xe Se

Penguasaan
Konsep

Aspek
Mengingat

8,40 1,08 1,17 6,83

Penguasaan
Konsep
Aspek Me-
mahami

8,68 0,86 0,74 6,63

S2e Xk Sk ok
Terdapat
115 133 599 2,02 Perbedaan
yang signif-
ikan
1,21 1,47 7,87 2,02

Penguasaan konsep pembelajaran
pada aspek mengingat pada tabel di atas
tampak bahwa thitung = 5,99 > ttabel =
2,02 sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan penguasaan konsep
pembelajaran pada aspek mengingat an-
yang
menggunakan Media Flipbook Interaktif

tara  siswa pembelajarannya

dengan siswa yang pembelajarannya

menggunakan metode Konvensional.
Dari hasil penelitian diperoleh bahwa
penguasaan konsep pembelajaran pada
aspek mengingat lebih baik pada siswa
yang belajar dengan menggunakan Media
Flipbook Interaktif dibanding dengan
siswa yang belajar dengan menggunakan
metode Konvensional.

Begitu juga dengan penguasaan kon-

No. SK Akreditasi Ristekdikti : 34/E/KPT/2018

sep pembelajaran pada aspek memahami
pada Tabel 4.14 di atas tampak bahwa
thitung= 7,87 > ttabel = 2,02 sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbe-
daan penguasaan konsep pembelajaran
pada aspek memahami antara siswa yang
pembelajarannya dengan menggunakan
Media Flipbook Interaktif dengan siswa
yang pembelajarannya menggunakan
metode Konvensional. Dalam hal ini juga
menunjukkan, penguasaan konsep pem-
belajaran pada aspek memahami lebih
baik pada siswa yang belajar dengan
menggunakan Media Flipbook Interaktif
dibandingkan dengan siswa yang belajar
dengan menggunakan metode Konven-
sional.
Hasil bahwa

ini  menunjukkan
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penggunaan Media Flipbook Interaktif

dalam pembelajaran memberikan
pengaruh yang lebih baik terhadap ke-
mampuan penguasaan konsep dibanding-
kan pembelajaran metode konvensional.
Pembelajaran  pada kelas eksperimen
dapat meningkatkan aspek penguasaan
konsep aspek mengingat dan memahami.
Dengan demikian pembelajaran dengan
penggunaan Media Flipbook Interaktif
nyata efektif dalam meningkatkan ke-
mampuan penguasaan konsep siswa. Hal
ini sesuai dengan pendapat para ahli bah-
wa sistem pembelajaran berbasis mui-
timedia dapat membuat materi yang
disampaikan lebih menarik sehingga
siswa lebih mudah memahami pelajaran
yang disampaikan. Berbagai penelitian
membuktikan bahwa pengemasan pesan
berbentuk audio visual atau multimedia
lebih mampu mendorong munculnya re-
spons yang lebih sesuai dan cepat
(Abdulhak, I. & Darmawan, D, 2013).
Hal senada juga dikemukakan oleh
(Sudjana, N. & Rivai, A., 2011) berkai-
tan dengan manfaat media pengajaran
dalam proses belajar siswa, antara lain:
(1) pengajaran akan lebih menarik per-
hatian siswa sehingga dapat menum-
(2) bahan

pengajaran akan lebih jelas maknanya

buhkan motivasi belajar;

sehingga dapat lebih dipahami oleh para

siswa dan memungkinkan siswa men-
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guasai tujuan pengajaran lebih baik; (3)
metode mengajar akan lebih bervariasi,
tidak semata-mata komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tid-
ak kehabisan tenaga, apalagi bila guru
mengajar untuk setiap jam pelajaran; (4)
siswa lebih banyak melakukan kegiatan
belajar, sebab tidak hanya mendengarkan
guru, tetapi juga aktifitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstra-
sikan dan lain-lain.

Peningkatan ~ kemampuan  pen-
guasaan konsep siswa yang pembelaja-
rannya menggunakan Media Flipbook
Interaktif disebabkan sistem pembelaja-
ran dengan menggunakan Media Flip-
book Interaktif menjadikan materi yang
disampaikan menjadi lebih menarik. Hal
ini dikarenakan Media Flipbook Inter-
aktif

gabungkan antara unsur audio dan visual

dalam  pembelajaran  meng-
yang membuat peserta didik menjadi
lebih antusias dalam menyimak materi
pelajaran. Selain itu, Media Flipbook In-
teraktif yang menampilkan teks, gambar,
video, audio, dan animasi dalam satu pa-
ket mampu mengakomodasi berbagai
gaya belajar siswa. Sebagaimana halnya
dengan penggunaan sumber-sumber au-
dio visual yang dapat meningkatkan mo-
tivasi dan menyajikan informasi dan

prakarsa melalui stimulus visual dan au-
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dio Lebih lanjut, (Mayer, R.E., 2001)
juga menjelaskan bahwa Multimedia
(dalam hal ini Media Flipbook Interaktif)
dapat memberikan dampak positif ter-
hadap proses pembelajaran yang disebut
sebagai Multimedia Effect. Multimedia
dapat bekerja dan memberi hasil, setid-
aknya dalam kasus penjelasan ilmiah,
bahwa dengan menambahkan ilustrasi
pada teks atau menambahkan animasi

pada narasi maka itu bisa membantu pe-

serta didik lebih memahami materi/
penjelasan yang disajikan.
D. PENUTUP

Berdasarkan pada hasil temuan

penelitian, analisis data, serta pembaha-
san pada bab sebelumnya maka dapat
disimpulkan antara lain: (1) Penguasaan
konsep Pola Bilangan pada pembelajaran
Matematika yang selama ini berlangsung
di SMP Negeri 1 Leuwigoong berada
kualifikasi

mengingat dan aspek memahami sebe-

pada rendah pada aspek
lum diberikan perlakuan penelitian yakni
dengan menggunakan media Flipbook
Interaktif dalam proses pembelajaran; (2)
Penguasaan konsep Pola Bilangan pada
pembelajaran Matematika yang selama
ini berlangsung di SMP Negeri 1 Leu-
wigoong setelah diterapkan perlakuan
penelitian mengalami peningkatan. Kelas
yang menggunakan Media Flipbook In-

teraktif pada pembelajarannya terjadi
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peningkatan aspek mengingat menjadi
kualifikasi sedang dan aspek memahami
menjadi kualifikasi tinggi, sedangkan
kelas yang menerapkan metode Konven-
sional pada pembelajarannya terjadi pen-
ingkatan menjadi kualifikasi sedang un-
tuk aspek mengingat dan aspek me-
mahami; (3) Penggunaan Media Flip-
book Interaktif nyata efektif dalam
meningkatkan penguasaan konsep Pola
Bilangan pada pembelajaran Matematika
yang selama ini berlangsung di SMP
Negeri 1 Leuwigoong Kabupaten Garut.
Berdasarkan hasil penelitian, pem-
bahasan dan kesimpulan yang telah diru-
muskan oleh penulis, maka penulis
menyampaikan beberapa rekomendasi
kepada pihak-pihak terkait antara lain
sebagai berikut: (1) penggunaan Media
Flipbook Interaktif dapat digunakan dan
dijadikan dasar oleh para guru untuk
mengembangkan setiap pokok bahasan,
bahkan untuk setiap materi pelajaran pa-
da beberapa mata pelajaran yang diajar-
kan di tingkat sekolah; (2) penguasaan
konsep siswa akan lebih mudah dicapai
apabila para guru melakukan inovasi da-
lam proses pembelajaran. Oleh karena
itu, seorang guru diharapkan dapat men-
guasai dan memilih media pembelajaran
yang tepat untuk digunakan pada proses
pembelajaran. Diharapkan peningkatan

kualifikasi dan profesionalisme di bidang
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Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) para guru perlu terus ditingkatkan,
(3) Pihak sekolah diharapkan lebih ber-
peran dalam memfasilitasi guru untuk
media

melaksanakan pengembangan

pembelajaran dengan memanfaatkan
Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) dalam pembelajarannya, sehingga
situasi dan kondisi belajar siswa akan
lebih menyenangkan. Memberikan kes-
empatan dan peluang kepada guru untuk
mengembangkan kreativitasnya dalam
mengembangkan media pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran akan
meningkat, (4) Perlu dilakukan penelitian
selanjutnya dengan memanfaatkan Media
Flipbook Interaktif dalam berbagai pem-
belajaran pada mata pelajaran. Hal ini
karena penelitian yang dilakukan saat ini
memiliki  banyak keterbatasan, dian-
taranya keterbatasan subjek yang diteliti
hanya dalam cakupan satu sekolah saja,
satu mata pelajaran saja bahkan satu ma-
teri pelajaran saja.
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