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Abstrak

Literasi matematika merupakan kemampuan individu dalam merumuskan,
menggunakan, dan menafsirkan masalah matematika dalam berbagai konteks,
termasuk penggunan prosedur, konsep, fakta dan alat matematika dalam
penggambaran suatu fenomena atau peristiwa dalam kehidupan sehari-hari.
Namun, kemampuan literasi matematis siswa saat ini masih tergolong rendah.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar digital berbasis
Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis
siswa. Penelitian ini dilakukan di salah satu SMP yang terletak di Percut Sei Tuan.
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada fakta bahwa sekolah tersebut belum pernah
menggunakan bahan ajar digital berbasis Problem Based Learning sebagai sumber
belajar matematika. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2023/2024, dengan subjek penelitian yaitu kelas VIII-1 dengan jumlah 32 siswa.
Objek penelitian ini adalah bahan ajar digital berbasis Problem Based Learning
untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa. Jenis penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE, yang terdiri dari
tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil
dari penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis Problem Based
Learning memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan keefektifan.

Kata Kunci: ADDIE, Bahan Ajar Digital, Problem Based Learning, Penelitian dan
Pengembangan, Kemampuan Literasi Matematis

A. Pendahuluan

Literasi matematika merujuk pada kemampuan individu untuk menggunakan
pengetahuan dan keterampilan matematika dalam berbagai konteks kehidupan
sehari-hari. Ini mencakup pemahaman konsep matematika, kemampuan untuk
mengidentifikasi dan memahami peran matematika di dunia, serta kemampuan
untuk melakukan penalaran matematis dan berkomunikasi dengan menggunakan

bahasa matematika (Grotliischen et al., 2020)
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Selain itu, keterampilan ini merupakan kemampuan seseorang untuk
memahami, menggunakan, dan mengkomunikasikan konsep-konsep matematika
dalam kehidupan sehari-hari (Jannah, M., Hayati, M., 2024). Pentingnya
kemampuan literasi matematika semakin meningkat seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi (Feriyanto, 2022). Namun, kemampuan literasi matematis
siswa masih tergolong rendah.

Berdasarkan hasil riset Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS), kemampuan literasi matematis di Indonesia masih tergolong rendah. Hal
tersebut terbukti dari peringkat Indonesia yang berada di posisi 46 dari 51 negara
(Foy & Joncas, 2000). Selain itu, hasil PISA menunjukkan bahwa kemampuan
literasi matematis siswa Indonesia menempati peringkat 73 dari 79 negara dengan
skor 378 (OECD, 2022). Berdasarkan hasil jawaban tes diagnostik yang diberikan
kepada 32 siswa kelas VIII-1 SMPN 2 Percut Sei Tuan diketahui bahwa
kemampuan literasi matematis siswa masih tergolong rendah. Terdapat 6 siswa
dengan kategori kemampuan literasi matematis sangat rendah (18,75%), 20 siswa
dengan kategori kemampuan literasi matematis rendah (62,5%), 4 siswa dengan
kategori kemampuan literasi matematis sedang (12,5%), 2 siswa dengan kategori
kemampuan literasi matematis tinggi (6,25%), dan 0 siswa dengan kategori sangat
tinggi (0%).

Selain itu, rendahnya kemampuan literasi matematika disebabkan oleh: (1)
proses pembelajaran masih bersifat teacher center learning (pembelajaran berpusat
ke guru). Dimana alur pembelajaran terdiri dari menyampaikan materi,
memberikan contoh dan latihan soal (Ahmad, S., et al., 2023), (2) materi
pembelajaran tidak terintegrasi dengan konteks nyata (Barnett, L. M., et al., 2023),
(3) Bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran belum relevan untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematis (Nabela, S. J., & Agustine, P. C,
2024). Bahan ajar yang digunakan berupa buku cetak bersifat sumber informasi
yang terdiri dari ulasan materi, contoh soal dan latihan tanpa integrasi dengan
masalah kontekstual yang relevan. Akibatnya, kemampuan literasi matematis siswa
tidak optimal. Siswa juga kurang tertarik menggunakan bahan ajar cetak karena
dianggap kurang inovatif dan menarik. Bahan ajar tersebut hanya berupa teks dan

gambar, tidak membantu siswa memahami matematika secara abstrak atau
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mendorong pemecahan masalah. Interaksi yang terbatas dengan pendidik dan
bahasa yang rumit juga menjadi kendala dalam pemahaman siswa (Lodhi, A., et al.,
2019).

Dengan demikian, diperlukan alternatif solusi berupa penerapan bahan ajar digital
dalam pembelajaran. (Soubra, L., et al., 2022).Penggunaan bahan ajar digital dapat
menstimulus siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar (Halomoan Siregar,
2023), dapat membantu siswa memahami materi yang abstrak (Widayoko, A., et
al., 2018) sebab bahan ajar digital terintegrasi dengan berbagai elemen multimedia
seperti animasi, video, gambar, grafik, infografis, dan media lainnya (Siregar, B.H.,
et al., 2022). Hal ini dapat menyebabkan pembelajaran menjadi lebih menarik,
mudah, dan praktis (Rafianti, I., et al., 2018).

Integrasi PBL dalam pengembangan bahan ajar digital bertujuan untuk
menghasilkan produk yang dapat diimplementasikan untuk meningkatkan
kemampuan literasi matematis siswa. Model PBL memperkenalkan siswa pada
masalah dunia nyata, belajar mandiri, dan kerja tim. Selain itu, Model ini dapat
menstimulus siswa untuk memecahkan masalah secara sistematis dan memicu
mereka untuk berpikir tingkat tinggi (Li, T., et al., 2022). Dengan demikian, bahan
ajar digital berbasis PBL mampu mendorong siswa untuk aktif dan kolaboratif
(Sinaga, C.V.R, 2020) dan fokus pada penyelidikan otentik untuk menemukan
solusi konkret. Aktivitas yang rancang pada produk ini terdiri dari: menganalisis
masalah, pembuatan hipotesis, pengumpulan data, menganalisis informasi, serta
melakukan eksperimen. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematis siswa melalui penyelidikan nyata, pembuatan laporan, dan
pengembangan keterampilan berpikir dan sosial.

State of the Art (SoTA) dari penelitian ini terletak pada penggabungan inovatif
antara teknologi digital dan model Problem Based Learning (PBL) untuk
meningkatkan literasi matematis siswa SMP. Sementara penelitian sebelumnya
telah banyak mengeksplorasi manfaat PBL dan penggunaan bahan ajar digital
secara terpisah, penelitian yang mengintegrasikan kedua elemen ini dalam konteks
pembelajaran matematika masih terbatas. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas bahan ajar digital berbasis PBL dalam

meningkatkan literasi matematis siswa SMP. Urgensi penelitian ini muncul dari
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kebutuhan mendesak untuk memperbaiki kualitas pembelajaran di tengah
perkembangan teknologi digital yang pesat, serta untuk mempersiapkan siswa
dengan keterampilan abad 21 yang esensial, seperti kemampuan literasi matematis.
Hasil dari penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap inovasi

pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan tantangan zaman.

B. Metode

Riset ini dilakukan di SMPN 2 Percut Sei Tuan, JI. Gambir Pasar VIII
Tembung, Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara, pada semester
genap tahun ajaran 2023/2024. dengan subjek penelitian yaitu kelas V1I1-1 dengan
jumlah 32 siswa.

Menurut Siregar, B.H., et al (2022) Penelitian ini menerapkan penelitian dan
pengembangan (Research and Development), dengan model ADDIE (Analysis,
Desain, Development, Implementation, dan Evaluation). Melalui model ini, peneliti
akan mengembangan sebuah perangkat pembelajaran berupa Bahan ajar Digital
Berbasis Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan literasi

matematis siswa. Alur penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1.

Imnlementatlon "\ Evalllalmﬂ "_

N

Gambar.1 Alur Penelitian dan Pengembangan Model ADDIE

Development

Tahap pertama adalah proses analisis yang bertujuan untuk menilai kelayakan
pengembangan media atau bahan ajar yang sudah digunakan. Empat kegiatan yang
dilakukan adalah: (1) Analisis kinerja untuk mengidentifikasi masalah kinerja siswa
melalui observasi dan wawancara dengan guru matematika, (2) Analisis sumber
daya untuk mengidentifikasi sumber daya di sekolah seperti kurikulum, guru, siswa,
dan fasilitas fisik, (3) Analisis kebutuhan untuk mengembangkan bahan ajar digital
inovatif yang sesuai dengan karakteristik siswa dan (4) Analisis materi untuk

memastikan relevansi media yang dikembangkan dengan materi yang diajarkan,
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melalui wawancara dengan guru dan diskusi dengan dosen. Tujuannya adalah
memastikan produk yang dihasilkan efektif dalam pembelajaran.

Tahap kedua meliputi perancangan bahan ajar digital dengan menetapkan
standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator materi, dan tujuan pembelajaran,
serta menyusun instrumen soal pretest dan posttest. Tahap ketiga mencakup
pembuatan produk menggunakan software pendukung dan validasi bahan ajar
digital. Tahap implementasi melibatkan guru dan 32 siswa kelas VIII-1 SMPN 2
Percut Sei Tuan untuk menguiji tes keterbacaan bahan ajar digital. Tahap evaluasi
melibatkan penilaian, revisi, dan evaluasi terhadap setiap tahap pengembangan.

Instrumen yang digunakan dalam riset ini meliputi instrumen validasi isi dan
konstruk, instrumen kepraktisan oleh guru dan siswa, instrumen respon siswa dan
instrumen tes untuk mengukur keefektifan produk. Teknik pengumpulan data
mencakup observasi, wawancara, angket, dan tes. Analisis data dilakukan dengan
teknik kualitatif dan kuantitatif untuk mengevaluasi validitas, kepraktisan, dan
keefektifan bahan ajar digital berbasis PBL.
¢ Analisis Data Kevalidan

Menghitung rata-rata skor dari para ahli terkait total pengisian instrumen dengan
rumus (Ridwan, 2016) :
_ Yx
X ==
N
Keterangan :
X = Skor rata-rata kevalidan
Y x = Total skor
N = Total Penilai
Bahan ajar digital serta Instrumen yang dikembangkan pada riset ini dinilai

valid atau sangat valid dengan ketentuan pada tabel 1 dan 2 berikut:

Tabel. 1 Kriteria Kevalidan Ahli Materi dan Media

Rentang Nilai Kategori
V> 4,2 Sangat Valid
34<V< 4.2 Valid
2,6 <V<3/4 Cukup Valid
1,8 <V<2,6 Kurang Valid
V<18 Sangat Kurang Valid

Tabel. 2 Kriteria Kevalidan Instrumen

Rentang Nilai Kategori
V> 3,0 Sangat Valid
25<V<3,0 Valid
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Rentang Nilai Kategori

2,0<V<25 Cukup Valid

1,5<V<2,0 Kurang Valid
V<15 Sangat Kurang Valid

¢ Analisis Data Kepraktisan

Persentase kepraktisan untuk mengetahui perolehan dari angket kepraktisan
guru dan siswa dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut (Hodiyanto et al.,
2020):

%K Kt _ skor yang diperoleh 100%
N yang diharapkanX 0

Bahan ajar digital berbasis Problem Based Learning (PBL) yang dikembangkan
pada penelitian ini dinyatakan praktis atau sangat praktis dengan kriteria pada tabel
3 berikut:

Tabel. 3 Kriteria Kepraktisan Respon Ahli, Guru dan Siswa

Nilai Kriteria (%) Kategori
80 <V, <100 Sangat Praktis
60 < V,<80 Praktis
40 < V, <60 Cukup Praktis
20 < V<40 Kurang Praktis

0 <V,<20 Tidak Praktis

e Analisis Data Keefektifan

Analisis keefektifan diperoleh melalui kriteria 1) ketuntasan belajar siswa
secara klasikal, yaitu 85% siswa mengikuti pembelajaran dapat memperoleh nilai
70, 2) ketercapaian tujuan pembelajaran 75% untuk setiap indikator diperoleh 65%
siswa, 3) Respon positif siswa dalam pembelajaran., dan 4) meningkatnya
kemampuan literasi matematis siswa yang dibuktikan berdasarkan skor gain.

Respon positif siswa dianalisis menggunakan angket dengan pilihan jawaban
“Ya” dan “Tidak” dimana dalam penilaian skala Guttman, jawaban “Ya” bernilai 1
dan jawaban “Tidak” bernilai 0 (Ardianti et al., 2019). Selanjutnya, rumus berikut

digunakan untuk menghitung jumlah siswa yang memberikan tanggapan positif:

jumlah siswa memperoleh respon positif
x 100%

Persentase siswa respon positif = , ,
jumlah seluruh siswa
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Adapun kriteria respon siswa terhadap Bahan ajar digital yang
dikembangkan adalah sebagai berikut (Siswono, 2019):

Tabel. 4 Kriteria Respon Siswa

Presentase Respon Siswa Kategori
(%)
81<V,< 100 Sangat Positif
61<V, < 80 Positif
41 <V, < 60 Netral
21<V, < 40 Tidak Positif
0 <V,< 20 Sangat Tidak Positif

Sementara itu, peningkatan kemampuan literasi matematis siswa didapatkan
melalui tes hasil belajar dan berdasarkan analisis gain diperoleh dengan

menggunakan rumus:

skor posttest — skor pretest

9= skor maksimal — skor pretest
Keterangan :
g = Faktor N-Gain
skor postest = Skor uji coba Il (setelah pemberian bahan ajar digital)
skor pretest = Skor uji coba Il (sebelum pemberian bahan ajar digital)
skor maksimal = Skor Maksimum

Tabel 5 menunjukkan klasifikasi N-Gain:

Tabel. 5 Klasifikasi N-Gain

Nilai Kriteria
g>07 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g=<0,3 Rendah

C. Hasil Dan Pembahasan
Berikut ini disajikan hasil penelitian yang didapatkan pada tiap langkah
pengembangan ADDIE.
1) Analysis (analisis)
Perolehan yang didapatkan dari langkah analisis berupa analisis kinerja, analisis

sumber daya yang digunakan, analisis kebutuhan dan analisis materi.
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e Analisis Kinerja

Analisis Kinerja ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah kinerja siswa
dan menentukan apakah perlu perbaikan dalam pembelajaran atau manajemen.
Penelitian melibatkan observasi proses belajar mengajar, wawancara dengan guru
matematika kelas V111, dan tes diagnostik kepada siswa di SMPN 2 Percut Sei Tuan.
Hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru dengan
fokus pada definisi dan rumus tanpa relevansi ke kehidupan sehari-hari. Siswa
cenderung pasif, hanya aktif dalam soal yang mirip dengan contoh guru, dan
kesulitan dalam soal yang berbeda, mengindikasikan rendahnya kemampuan
literasi matematis.

Metode ceramah yang dominan membuat pembelajaran pasif dan kurang
mendorong siswa untuk membangun pengetahuan sendiri, lebih cenderung
menghafal rumus daripada memahami konsep. Tes diagnostik menunjukkan
mayoritas dari 32 siswa memiliki kemampuan literasi matematis rendah hingga
sangat rendah. Penggunaan media pembelajaran jarang, dengan buku cetak sebagai
sumber utama yang kurang menarik minat siswa. Berdasarkan analisis ini, solusi
yang tepat adalah mengembangkan bahan ajar digital berbasis problem based
learning untuk meningkatkan motivasi siswa, serta meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan literasi matematis mereka.

e Analisis Sumber Daya yang Dapat Digunakan

Dalam pengembangan bahan ajar digital, perhatian khusus diberikan pada
sumber daya bukan manusia, manusia, dan fisik. SMPN 2 Percut Sei Tuan
menerapkan kurikulum 2013, di mana guru berperan sebagai fasilitator dan siswa
aktif membangun pengetahuannya sendiri. Guru diperbolehkan menyediakan
berbagai sumber belajar dan media pendukung untuk meningkatkan pemahaman
dan minat belajar siswa.

Sumber daya manusia yang diperhatikan adalah guru dan siswa, yang sudah
mahir menggunakan teknologi. Observasi menunjukkan bahwa mereka
menggunakan smartphone atau laptop dalam proses pembelajaran. Lebih dari 50%
siswa mencari informasi materi melalui video di perangkat mereka. Sumber daya

fisik yang penting adalah smartphone, yang mendukung proses pembelajaran di
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kelas. Berdasarkan observasi dan wawancara, seluruh siswa memiliki smartphone
yang membantu mereka dalam belajar matematika.
e Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan di SMPN 2 Percut Sei Tuan mencakup karakteristik
siswa, latar belakang pengetahuan, dan perkembangan kognitif. Analisis ini penting
untuk menentukan pola pengajaran yang efektif dan memastikan pembelajaran
yang menyenangkan. Hasilnya menunjukkan minat belajar siswa terhadap buku
ajar cetak rendah karena merasa bosan dan kesulitan memahami materi. Lebih dari
50% siswa lebih suka pembelajaran matematika yang menggunakan berbagai media
seperti audio, teks, gambar, video animasi, dan media digital karena akrab dengan
teknologi.

Siswa kelas VII1, berusia rata-rata 13-14 tahun, berada pada tahap operasional
formal awal dalam perkembangan kognitif menurut Piaget. Mereka mampu berpikir
abstrak, logis, membangun pengetahuan sendiri, dan menyelesaikan masalah secara
sistematis. Perkembangan bahasa mereka juga meningkat pesat karena pengaruh
lingkungan, dan perkembangan fisik signifikan mendukung kemampuan kognitif.

Dari aspek sosial, remaja pada usia ini mulai mengembangkan kemampuan
memahami orang lain dan mengenali diri sendiri, serta memecahkan masalah
lingkungan, etika, dan moral. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar digital
berbasis Problem Based Learning (PBL) sangat sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa. PBL tidak hanya menarik minat belajar siswa tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, mendorong kerja sama
kelompok, dan mengkomunikasikan hasilnya.

Implementasi bahan ajar digital berbasis PBL diyakini dapat meningkatkan
kemampuan literasi matematis siswa. Menurut penelitian Nurani, R. D. (2022), e-
modul interaktif berbasis PBL efektif dalam meningkatkan literasi matematis siswa.
Dengan bahan ajar digital berbasis PBL, pembelajaran matematika menjadi lebih
relevan dengan kehidupan sehari-hari, mendorong kerja sama, dan memotivasi
siswa untuk belajar lebih mandiri dan aktif, meningkatkan pemahaman konsep

matematika dan minat belajar mereka.
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e Analisis Materi

Tahap analisis materi dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi dan
menyusun pokok materi yang akan dipelajari siswa. Hasil analisis ini dijadikan
dasar untuk merancang bahan ajar digital dan merancang RPP. Pada penelitian ini,
materi yang akan disusun adalah materi lingkaran untuk kelas VIII SMP yang
mengacu pada Kurikulum 2013 berbasis problem based learning. Berikut peta
konsep materi lingkaran sebagai analisis materi.

2) Design (perancangan)

Tahap design (perancangan), peneliti melakukan pembuatan cover (halaman
sampul) serta bagian isi bahan ajar digital berbasis Problem Based Learning (PBL)
termasuk memilih gambar, warna, dan lainnya. Konten merupakan isi dari bahan
ajar digital berbasis PBL pada materi lingkaran. Konten bahan ajar digital berbasis
PBL terdiri atas cover, kata pengantar, deskripsi singkat bahan ajar digital, petunjuk
penggunaan, kompetensi pembelajaran dan simbol-simbol.

3) Development (pengembangan)

Tahap development (pengembangan) merupakan proses mewujudkan apa-apa
yang telah dilakukan pada tahap perancangan (design). Adapun pada tahap ini
terdapat tiga kegiatan yaitu pengembangan bahan ajar digital, validasi ahli dan uji
keterbacaan. Pada tahap pengembangan bahan ajar digital, bagian-bagian mendasar
dari bahan ajar digital berbasis problem based learning seperti kata pengantar,
petunjuk penggunaan bahan ajar digital, kompetensi pembelajaran, dan bahan ajar
digital yang terlebih dahulu diketik pada microsoft word. Media gambar yang
digunakan pada bahan ajar digital ini yang berfungsi sebagai keperluan desain
tampilan bahan ajar digital berbasis problem based learning diperoleh dari internet
dan bantuan aplikasi canva. Apabila seluruh komponen telah disiapkan maka
dilakukanlah proses penggabungan. Penggabungan komponen bahan ajar digital
berbasis problem based learning dilakukan dengan menggunakan aplikasi

microsoft word dengan mengunduh terlebih dahulu komponen nya dari canva.
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Gambar. 2 Tampilan Bahan Ajar Digital Berbasis Problem Based Learning

Berdasarkan Gambar 2, hasil dari pengembangan yang dilakukan telah
terlihat. Selanjutnya, bahan ajar digital berbasis problem based learning yang
dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa, serta
instrumen penilaian pretest dan posttest, akan divalidasi. Validasi dilakukan setelah
pengembangan selesai, melibatkan 3 orang dosen matematika dari Universitas
Negeri Medan yang ahli dalam materi dan media.

Tabel. 6 Rata-rata Perolehan Validasi

No Lembar Validasi Rata-Rata Kategori

1 | Ahli Materi 4,42 Sangat Layak
(SL)

2 | Ahli Media 4,10 Sangat Layak
(SL)

3 | Angket Keprakisan Guru 4,00 Sangat Layak
(SL)

4 | Angket Kepraktisan Siswa 4,00 Sangat Layak
(SL)

5 | Angket Respon Siswa 4,00 Sangat Layak
(SL)

6 | Instrumen Tes (Pretest dan Posstest) 3,66 Sangat Layak
(SL)

Hasil validasi pada Tabel 6 menunjukkan nilai yang sangat layak untuk semua
aspek: validasi materi 4,42, validasi media 4,10, angket kepraktisan guru dan siswa
serta angket respon siswa untuk keefektifan masing-masing mendapatkan nilai
4,00, dan instrumen tes masing-masing mendapatkan nilai 3,66.

Sebelum uji coba lapangan, bahan ajar digital dan instrumen tes di SMPN 2
Percut Sei Tuan melewati tahap uji keterbacaan untuk memastikan dapat dibaca dan

dipahami oleh siswa. Uji ini melibatkan 31 siswa kelas VI11-2 dalam 4 pertemuan,
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dengan fokus mengidentifikasi kesalahan bahasa, video animasi yang tidak terlihat,
atau gambar yang terlalu kecil.

Hasil uji keterbacaan menunjukkan sebagian besar bahan ajar digital dan
instrumen tes dapat terbaca dan dipahami dengan jelas. Namun, siswa memberi
masukan bahwa video animasi pada kegiatan 2 tidak dapat diputar, dan pertanyaan
pada tahap orientasi masalah kegiatan 1 kurang jelas. Mereka bingung apakah harus
hanya mencari 5 benda berbentuk lingkaran atau juga melakukan pengamatan serta
mencatat hasilnya.

4) Implementation (implementasi)

Setelah revisi berdasarkan saran ahli, semua instrumen dan bahan ajar digital
berbasis problem based learning memenuhi kriteria kevalidan. Tahap berikutnya
adalah implementasi, dengan empat pertemuan yang mencakup pelaksanaan
rencana pembelajaran, pretest dan posttest, serta angket respon siswa terhadap
bahan ajar digital tersebut. Uji coba lapangan dilakukan di kelas VI11-1 SMPN 2
Percut Sei Tuan dengan 32 siswa. Berikut hasil analisis angket kepraktisan bahan
ajar digital yang dikembangkan.

Tabel. 7 Rata-rata Hasil Analisis Kepraktisan
No Analisis Rata-Rata Kategori
1 | Angket Respon Guru 91,25% Sangat Praktis
2 | Angket Respon Siswa 89,37% Sangat praktis

Dari tabel 7 di atas, didapatkan perolehan angket kepraktisan guru senilai
91,25% dan angket kepraktisan siswa senilai 89,37% yang tergolong sangat praktis.
Setelah implementasi bahan ajar digital berbasis problem based learning,
evaluasi dilakukan dengan melihat ketuntasan belajar siswa, pencapaian tujuan
pembelajaran, dan respon siswa. Hasil pretest menunjukkan 4 siswa (12,50%)
mencapai ketuntasan belajar dengan rata-rata nilai 40,10. Pada posttest, 30 siswa
(93,75%) mencapai ketuntasan belajar dengan rata-rata nilai 84,00, sedangkan 2
siswa (10%) tidak mencapai ketuntasan. Detail persentase ketuntasan belajar siswa
dapat dilihat pada Tabel 8.
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Tabel. 8 Persentase Ketuntasan Belajar Klasikal Siswa

Pretest Posttest
Kategori Jumlah Siswa | Persentase Jg_mlah Persentase
iswa
Tuntas 4 12,50% 30 93,75%
Tidak Tuntas 28 87,50% 2 9,25%
Jumlah 32 100% 32 100%

Selanjutnya, Informasi mengenai peningkatan kemampuan literasi matematis

siswa berdasarkan setiap indikatornya disajikan dalam tabel berikut.

Tabel. 9 Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Tiap Indikator

No Indikator Pretest Posttest
Persentase | Keterangan | Persentase | Keterangan
1 | Merumuskan Belum
masalah 52,60% . 86,20% Tercapai
. tercapai
matematika
2 | Menerapkan Belum
konsep 47,00% . 87,24% Tercapai
. tercapai
matematika
3 Menafsw_kan 21,10% Belum. 75,30% Tercapai
matematika tercapai

Diagram persentase ketercapaian indikator pada uji coba lapangan disajikan

dalam gambar berikut:

86.20%  87. 24%
100.00% 75.30%
80.00% A
052.60% 47.00%
60.00%
40.00% 21.10%
20.00% .
0.00%

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3

m Pretest = Posttest

Gambar. 3 Diagram Rata-Rata Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa Tiap
Indikator

Melalui Gambar 3 terlihat peningkatan kemampuan literasi matematis siswa
dari pretest ke posttest pada berbagai aspek: Indikator I (merumuskan masalah)
meningkat sebesar 33,60%, Indikator Il (menerapkan matematika) meningkat
sebesar 40,24%, dan Indikator 11l (menafsirkan matematika) meningkat sebesar

54,20%.
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Dari respon siswa terhadap bahan ajar digital berbasis problem based
learning, 98,43% siswa memberikan respons sangat positif. Ini menunjukkan
bahwa bahan ajar tersebut sangat efektif berdasarkan kriteria respon siswa yang
sangat positif.

o Peningkatan Kemampuan Literasi Matematis Siswa

Peningkatan kemampuan literasi matematis siswa dari pretest ke posttest
pada uji coba lapangan dapat dilihat dari analisis N-Gain. Hasilnya menunjukkan
bahwa 71,87% siswa mengalami peningkatan tinggi, 28,13% mengalami
peningkatan sedang, dan tidak ada siswa yang mengalami peningkatan rendah.
Nilai Gain sebesar 0,742 masuk dalam kategori tinggi.

Efektivitas bahan ajar digital dapat dipahami melalui berbagai teori belajar
yang relevan. Konstruktivisme menekankan interaksi aktif siswa dengan materi
pembelajaran untuk membangun pemahaman yang mendalam. Teori kognitif
mempertimbangkan bagaimana informasi diproses dan disimpan dalam pikiran
siswa, yang dapat dipengaruhi oleh cara bahan ajar digital disajikan.

Selain itu, integrasi teori Bruner dalam desain bahan ajar digital tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar siswa melalui interaksi aktif dan eksplorasi
konseptual yang mendalam, tetapi juga mendukung pengembangan pemahaman
yang lebih baik dan berkelanjutan dalam mata pelajaran seperti matematika.

Dalam teori Vygotsky, bahan ajar digital efektif menggunakan konsep zona
perkembangan aktual (ZPA) dan alat-alat mediasi. ZPA mencakup kemampuan
yang dapat ditingkatkan siswa melalui instruksi atau interaksi sosial, diperluas oleh
bahan ajar digital dengan panduan adaptif. Alat mediasi seperti animasi interaktif
memfasilitasi pemecahan masalah dan pemahaman yang lebih dalam, bukan hanya
menyediakan informasi. Integrasi teori Vygotsky dalam desain bahan ajar digital
memperkaya interaksi sosial dan kognitif siswa, meningkatkan potensi belajar
mereka secara efektif.

5) Evaluation (evaluasi)

Secara garis besar, kelebihan dan kekurangan dalam tahapan penelitian
yang perlu diperbaiki sebagai berikut:
1. Pada tahap analisis, peneliti hanya mengamati kelas VIII-1 di SMPN 2 Percut

Sei Tuan, sesuai dengan rancangan awal penelitian. Namun, ini menyebabkan
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data yang diperoleh terbatas hanya pada satu kelas. Untuk akurasi yang lebih
baik, akan lebih baik melakukan observasi pada semua kelas VI1II di SMPN 2
Percut Sei Tuan.

2. Pada tahap perancangan, bahan ajar digital berbasis problem based learning
dikembangkan sesuai dengan analisis kinerja, sumber daya yang tersedia,
kebutuhan, dan materi. Instrumen penelitian dirancang untuk mengukur
kemampuan literasi matematis siswa, namun ini membuat data yang diperoleh
terbatas hanya pada kemampuan literasi matematis dan belum mencakup
kemampuan lainnya.

3. Pada tahap pengembangan, bahan ajar digital berbasis problem based learning
tidak sesuai dengan rancangan awal penelitian setelah validasi oleh ahli
matematika. Setelah mendapat komentar dan saran dari validator, bahan ajar
digital direvisi sebelum uji coba lapangan. Hasil uji coba lapangan menunjukkan
bahwa bahan ajar digital tersebut praktis dan efektif, sehingga layak untuk
diterapkan.

4. Pada tahap implementasi, penelitian ini melibatkan satu kelas dengan 32 siswa
kelas VIII-1 SMPN Percut Sei Tuan dan hanya mengukur kemampuan literasi
matematis siswa. Hasil implementasi menunjukkan bahwa bahan ajar digital
yang dikembangkan praktis, efektif, dan berhasil meningkatkan kemampuan

literasi matematis siswa.

D. Kesimpulan

Bahan ajar digital berbasis problem based learning berhasil memenuhi
kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kemampuan literasi matematis
siswa meningkat signifikan, dari rata-rata 40,10 pada pretest menjadi 84,00 pada
posttest. Analisis N-Gain menunjukkan peningkatan kemampuan literasi matematis
termasuk dalam kategori tinggi dengan skor 0,742. Respon siswa terhadap bahan
ajar ini sangat positif. Saran untuk penelitian berikutnya adalah eksplorasi
pengembangan bahan ajar digital berbasis model pembelajaran atau peningkatan

kemampuan yang berbeda.
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