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MOTTO 

 

”Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari suatu urusan), 

tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain), dan hanya kepada Tuhanmulah 

engkau berharap.” 

(QS. Al-Insyirah: 5-8) 

 

”It’s fine to fake until you make it, until you do, until it true” 

(Taylor Swift)
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ABSTRAK 

Aini, Kharisma. 2026. Pengembangan FILM (Flipbook Interaktif Literasi 

Matematis) Pada Materi Statistika Kelas VIII SMP Negeri 1 Kedungadem 

kabupaten Bojonegoro. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, 

Fakultas Pendidikan Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI 

Bojonegoro. Pembimbing (I) Ari Indriani, S.Pd., M.Pd., Pembimbing (II) 

Dr. Dwi Erna Novianti, S.Si., M.Pd 

Kata kunci: Flipbook, Literasi Matematis, Statistika  

       Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan literasi matematis 

siswa pada pembelajaran matematika, khususnya materi statistika. Penelitian ini 

bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan proses pengembangan FILM (Flipbook 

Interaktif Literasi Matematis) pada materi statistika Kelas VIII SMP Negeri 1 

Kedungadem. 2) mendeskripsikan kevalidan dan kepraktisan FILM (Flipbook 

Interaktif Literasi Matematis) pada materi statistika Kelas VIII SMP Negeri 1 

Kedungadem. 3) mendeskripsikan tingkat keefektifan FILM (Flipbook Interaktif 

Literasi Matematis) pada materi statistika kelas VIII SMP Negeri 1 Kedungadem. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model 4-D Thiagarajan yang dimodifikasi 

menjadi 3-D yaitu define, design, dan develop. Subjek penelitian adalah siswa kelas 

VIII-H SMP Negeri 1 Kedungadem dengan jumlah 30 siswa. Teknik pengumpulan 

data meliputi Observasi, wawancara, lembar validasi, angket (kuesioner), tes yang 

berupa pretest-posttest dan dokumentasi. Data analisis menggunakan analisis 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan FILM. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa FILM dikembangakan dengan menggunakan model 4-D Thiagarajan 

melalui tahapan define, design, develop dan disseminate. FILM yang 

dikembangkan layak digunakan dengan perolehan tingkat kevalidan FILM oleh ahli 

materi dan ahli media diperoleh 0,911 dan 0,933 dengan kategori “sangat valid”, 

tingkat kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan siswa sebesar 92 dan 82 

dengan kategori “sangat praktis”, sementara itu tingkat keefektifan memperoleh 

skor N-Gain sebesar 0,68 dengan kategori “cukup efektif”. Secara keseluruhan 

penelitian ini menunjukkan bahwa FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis) 

Pada Materi Statistika dikembangkan menggunakan model 4-D yang dimodifikasi 

menjadi 3-D telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Oleh karena itu, 

penerapan FILM dapat menjadi alternatif media pembelajaran berbasis teknologi 

yang membantu siswa memahami konsep statistika secara lebih kontekstual, 

interaktif, dan bermakna, serta mendukung terciptanya pembelajaran yang sesuai 

dengan tuntutan kompetensi abad ke-21.
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ABSTRACT 

Aini, Kharisma. 2026. Development of FILM (Interactive Mathematical Literacy 

Flipbook) for the Statistics Curriculum in Grade 8 at SMP Negeri 1 

Kedungadem Bojonegoro. Thesis, Mathematics Education Program, 

Faculty of Mathematics and Natural Sciences Education, IKIP PGRI 

Bojonegoro. Advisor (I) Ari Indriani, M.Pd., Advisor (II) Dwi Erna 

Novianti, S.Si., M.Pd. 

Keywords: Flipbook, Mathematical Literacy, Statistics  

       This study was motivated by students’ low mathematical literacy skills in 

mathematics classes, particularly in statistics. This study aims to: 1) describe the 

process of developing FILM (Interactive Mathematical Literacy Flipbook) for the 

statistics curriculum in Grade 8 at Kedungadem 1 Public Junior High School; 2) 

describe the level of validity and practicality of FILM (Interactive Mathematical 

Literacy Flipbook) for the statistics curriculum in Grade 8 at Kedungadem 1 Public 

Junior High School; 3) to describe the level of effectiveness of FILM (Interactive 

Mathematical Literacy Flipbook) for the statistics curriculum in Grade 8 at SMP 

Negeri 1 Kedungadem. This study is a research and development (R&D) project 

using Thiagarajan’s 4-D model, modified into a 3-D model consisting of define, 

design, and develop. The research subjects were 30 eighth-grade students in Class 

VIII-H at Kedungadem State Junior High School No. 1. Data collection techniques 

included observation, interviews, validation sheets, questionnaires, pretest-posttest 

assessments, and documentation. Data analysis focused on the validity, 

practicality, and effectiveness of FILM. The research results show that FILM was 

developed using Thiagarajan’s 4-D model through the stages of define, design, 

develop, and disseminate. The developed FILM is suitable for use, with validity 

scores of 0.911 and 0,933 from subject matter experts and media experts, 

respectively, falling into the “highly valid” category; practicality scores of 92 and 

82 from teacher and student questionnaires, respectively, falling into the “highly 

practical” category; and an effectiveness score of N-Gain score of 0.68, 

categorized as “moderately effective.” Overall, this study demonstrates that the 

FILM (Interactive Mathematical Literacy Flipbook) on statistics—developed using 

a 4-D model modified into a 3-D model—meets the criteria of validity, practicality, 

and effectiveness. Consequently, the implementation of FILM offers a technology-

based learning medium that helps students grasp statistical concepts in a more 

contextual, interactive, and meaningful way, while also supporting instruction that 

aligns with 21st-century competency requirements. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah dasar utama dalam pembentukan sumber daya manusia 

(SDM) yang berkualitas. Sejalan dengan tuntutan kompetensi abad ke-21 hakikat 

pendidikan tidak lagi sekadar transfer ilmu, melainkan berfokus pada pembekalan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills) seperti 

kemampuan analitis dan pemecahan masalah (Gufran et al., 2025). Tujuan utama 

pendidikan sebagaimana ditekankan oleh Harisa et al., (2025) yaitu mempersiapkan 

generasi penerus yang adaptif, kritis, dan mampu memecahkan masalah dalam 

konteks kehidupan nyata. Tuntutan kompetensi abad ke-21 ini mengimplikasikan 

kebutuhan akan perubahan paradigma esensial dalam sistem pendidikan, terutama 

dalam merespons perkembangan teknologi yang telah mengubah seluruh aspek 

kehidupan (Aryana et al., 2022). 

Perkembangan teknologi yang paling signifikan adalah hadirnya era 

Revolusi Industri 4.0 di mana pendidikan di Indonesia bisa melahirkan generasi 

yang kompeten, inovatif, dan siap menghadapi perubahan global abad ke-21 

(Fitrianti et al., 2024). Proses pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru melainkan 

menuntut siswa menjadi pembelajar aktif yang mampu berinteraksi dengan sumber 

belajar digital. Subekti et al., (2025) mengatakan bahwa pemerintah Indonesia telah 

mendukung transformasi digital pendidikan melalui kebijakan Digitalisasi Sekolah. 

Perubahan ini menuntut hadirnya inovasi media pembelajaran yang mampu 

menyesuaikan dengan karakteristik siswa generasi digital, khususnya pada mata 

pelajaran yang sering dianggap sulit dan abstrak. 
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Mata pelajaran yang sering dianggap sulit dan abstrak adalah matematika. 

Matematika merupakan materi yang diawali dengan mempelajari konsep, ide baru, 

dan pengetahuan yang berbasis pengalaman yang dapat membantu siswa berpikir 

kritis, logis, efektf dan efisien (D. E. Novianti, 2021). Namun, terlepas dari 

tantangan tersebut matematika memiliki kontribusi esensial dalam 

menginternalisasi kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah yang 

merupakan prasyarat dalam konteks kehidupan sehari-hari. National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM) pada tahun 2020 menegaskan bahwa 

pembelajaran matematika tidak hanya bertujuan untuk menghitung, tetapi juga 

untuk memahami, menalar, dan mengkomunikasikan gagasan matematis (Alman & 

Ituga, 2025). Oleh karena itu, fokus pembelajaran matematika modern harus 

bergeser dari sekadar penguasaan rumus menjadi penguasaan literasi matematis. 

Literasi matematis adalah kemampuan seseorang dalam merumuskan, 

menerapkan, dan menginterpretasikan konsep serta alat matematika saat 

berhadapan dengan situasi kehidupan yang berbeda-beda (Indriani & Novianti, 

2018). Kemampuan ini mencakup pemahaman konsep, penerapan strategi 

pemecahan masalah, serta kemampuan mengambil keputusan berdasarkan bukti 

kuantitatif. Dalam konteks global yang dipenuhi dengan data dan informasi digital, 

kemampuan ini menjadi sangat penting, namun sayangnya, kondisi literasi 

matematis siswa di Indonesia masih tergolong rendah (Mashuri et al., 2023). 

Berdasarkan laporan hasil Programme for International Student Assessment 

(PISA) 2022 oleh Organisation for Economic Co-operation and Development 

(OECD) yang dipublikasikan pada tanggal 5 Desember 2023 mencatat dua temuan 

utama bagi Indonesia yaitu kenaikan peringkat dalam literasi matematis sebanyak 
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5 tingkat dari PISA 2018. Namun disertai dengan penurunan skor kemampuan 

numerasi, skor terbaru menunjukkan 366 poin, yang 13 poin lebih rendah dari skor 

yang tercatat pada tahun 2018 yaitu 379 poin (Suhengrin & Sukestiyarno, 2024). 

Temuan ini menunjukkan bahwa banyak siswa masih kesulitan menghubungkan 

konsep matematika dengan situasi dunia nyata, dan kurang terbiasa menyelesaikan 

masalah terbuka dan kontekstual yang membutuhkan penalaran. Hal ini 

menandakan adanya kesenjangan signifikan antara pembelajaran di sekolah dengan 

kebutuhan kompetensi abad ke-21, yang terutama terlihat dalam materi seperti 

statistika. 

Statistika adalah salah satu materi matematika yang membutuhkan 

kemampuan literasi matematis (Maulani et al., 2025). Materi ini memerlukan 

penguatan literasi matematis karena melibatkan pengumpulan, pengorganisasian, 

analisis, dan interpretasi data. Dalam konteks kehidupan nyata seperti survei 

penduduk, analisis hasil olahraga, atau pemantauan tren ekonomi. Namun, banyak 

siswa masih kesulitan dalam menerapkan konsep statistika secara kontekstual, 

seperti menghitung rata-rata, median, modus, atau membuat grafik yang bermakna 

(Kartika et al., 2025). pembelajaran terlalu fokus pada rumus tanpa 

menghubungkannya dengan masalah dunia nyata.  

Berdasarkan hasil survei awal yang dilakukan peneliti pada tanggal 12 

November 2025 yang berlokasi di SMP Negeri 1 Kedungadem, melalui kegiatan 

wawancara tidak terstruktur dengan salah satu guru matematika dilokasi penelitian, 

didapat informasi bahwa pembelajaran di sekoalah tersebut masih banyak 

menggunakan media konvensional seperti papan tulis dan buku cetak. Hanya 

sedikit kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan media digital interaktif karena 
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keterbatasan sumber daya dan kemampuan teknis guru dalam mengembangkan 

media sendiri. Kondisi ini diperkuat oleh data kuantitatif dari rapor pendidikan 

tahun 2025 SMP Negeri 1 Kedungadem yang menunjukkan bahwa capaian 

kompetensi literasi numerasi (matematika) siswa mengalami penurunan 6.7 poin 

dari tahun sebelumnya. 

Berdasarkan hasil penelitian Sulfayanti, (2023) rendahnya literasi 

matematis dan hasil belajar siswa tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor, 

terutama dominasi metode konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered 

learning). Guru cenderung memberikan penjelasan teori dan contoh soal, kemudian 

siswa diminta mengerjakan latihan tanpa banyak eksplorasi konsep. Model seperti 

ini sering membuat siswa merasa bosan dan kesulitan memahami konsep abstrak. 

Dalam materi yang abstrak seperti Statistika, siswa cenderung menghafal rumus 

mean, median, dan modus tanpa memahami makna di baliknya atau relevansinya 

dalam konteks nyata. Hal ini selaras dengan hasil penelitian oleh (Fitriyah et al., 

2025) yang menyatakan 68% siswa SMP mengalami kesulitan memahami konsep 

dasar matematika karena pembelajaran yang kurang kontekstual.  Oleh karena itu, 

inovasi media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk mengatasi masalah ini.  

Inovasi media yang dibutuhkan tersebut perlu memanfaatkan integrasi 

teknologi. (Putri & Marsofiyati, 2024) mengatakn bahwa penggunaan teknologi 

dalam pendidikan tidak hanya terbatas pada pembelajaran daring (e-learning), 

tetapi juga meliputi penggunaan media interaktif yang menarik dan mendorong 

partisipasi siswa. Media seperti video, animasi, dan flipbook interaktif menjadi 

salah satu solusi efektif untuk membuat proses belajar lebih hidup dan bermakna 

(Pakaya et al., 2025). Media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan 
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pemahaman konsep dibanding metode konvensional khususnya pada mata 

pelajaran yang dianggap sulit dan abstrak. Dengan demikian, untuk mengatasi 

kesenjangan hasil belajar dan rendahnya literasi matematis, inovasi media 

pembelajaran yang berorientasi pada pemanfaatan teknologi menjadi kebutuhan 

mendesak di sekolah.  

Salah satu bentuk inovasi yang potensial untuk dikembangkan adalah 

flipbook interaktif, yaitu media digital yang menyajikan materi pembelajaran dalam 

format menyerupai buku nyata namun diperkaya dengan elemen multimedia seperti 

gambar, video, animasi, dan tautan interaktif. Flipbook interaktif memungkinkan 

siswa untuk belajar secara mandiri dengan pengalaman belajar yang lebih dinamis 

dan menyenangkan (Mutia, 2025). Melalui tampilan visual yang menarik serta 

navigasi yang mudah, media ini membantu siswa memahami konsep matematika 

yang abstrak menjadi lebih konkret dan kontekstual. Selain itu, integrasi fitur 

interaktif seperti kuis, simulasi, dan refleksi digital dapat meningkatkan partisipasi 

aktif siswa serta memperkuat kemampuan literasi (Pakaya et al., 2025) . Dengan 

demikian, flipbook interaktif menjadi alternatif media pembelajaran yang tidak 

hanya informatif, tetapi juga transformatif dalam mendukung pembelajaran abad 

ke-21 yang berorientasi pada penguatan literasi dan pemanfaatan teknologi secara 

kreatif. 

Sebagai wujud implementasinya, penelitian ini mengusulkan 

pengembangan media FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis). Media ini 

merupakan buku digital yang memadukan teks, gambar, video, animasi, serta kuis 

interaktif dalam satu kesatuan yang menarik dan mudah diakses. Flipbook interaktif 

ini dirancang untuk membantu siswa memvisualisasikan konsep statistika secara 
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konkret melalui tampilan yang kontekstual dan interaktif. Melalui integrasi fitur 

multimedia dan pendekatan literasi matematis, media FILM diharapkan mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, menumbuhkan rasa ingin tahu, 

serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa sesuai dengan 

tuntutan pembelajaran abad ke-21. 

Sejumlah penelitian terdahulu mendukung efektivitas media flipbook 

interaktif dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Yulianti & Nuryanto, 

(2025) melaporkan bahwa siswa yang belajar menggunakan flipbook digital 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 30,5% dalam pembelajaran. 

Penelitian lain oleh (Barlian et al., 2022) juga membuktikan bahwa flipbook mampu 

meningkatkan pemahaman konsep pada materi pola bilangan. Akan tetapi, sebagian 

besar penelitian tersebut hanya berfokus pada hasil belajar kognitif atau motivasi 

secara umum, dan belum banyak yang secara spesifik mengintegrasikannya dengan 

penguatan literasi matematis, menunjukkan adanya kesenjangan yang dapat diisi 

oleh penelitian ini. 

Kesenjangan dari penelitian sebelumnya menunjukkan adanya peluang 

inovasi dalam pengembangan media ini. Sebagian besar penelitian terdahulu masih 

terbatas pada penggunaan flipbook sebagai alat bantu visualisasi konsep, belum 

mengintegrasikan konteks literasi matematis secara mendalam. Selain itu, belum 

banyak penelitian yang menggabungkan konsep flipbook interaktif dengan materi 

Statistika yang kontekstual untuk siswa SMP. Penelitian yang dilakukan di daerah 

dengan karakteristik spesifik seperti Kedungadem juga masih jarang ditemukan. 

Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut dengan 
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mengembangkan FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis) yang kontekstual 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa di SMP Negeri 1 Kedungadem. 

Urgensi penelitian ini didasarkan pada kebutuhan mendesak untuk 

mengatasi kesenjangan yang nyata antara tuntutan kompetensi abad ke-21 dengan 

kondisi di lapangan. Rendahnya kemampuan literasi matematis siswa secara 

nasional dan hasil belajar matematika yang belum optimal di SMP Negeri 1 

Kedungadem di samping itu, guru juga menyampaikan bahwa masih terdapat 

sejumlah siswa yang capaian belajarnya belum memenuhi Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang ditetapkan yakni 75 khususnya pada lingkup materi 

Statistika. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang sejalan 

dengan kebijakan Kurikulum Merdeka, yang berorientasi pada penguatan literasi 

dan numerasi secara kontekstual. Unsur kebaruan (novelty) penelitian ini terletak 

pada integrasi antara flipbook interaktif, dan fokus pada literasi matematis. 

Kombinasi yang berupaya mengisi celah penelitian sebelumnya yang umumnya 

masih berfokus pada hasil belajar kognitif semata. 

Berdasarkan seluruh permasalahan yang telah diidentifikasi, peneliti 

terdorong untuk melakukan kajian lebih mendalam serta mengembangkan suatu 

bahan ajar yang inovatif dan menarik. Sehingga dapat meningkatkan ketertarikan 

siswa serta mempermudah mereka dalam memahami materi selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dengan penelitian yang berjudul “Pengembangan 

FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis) pada Materi Statistika Kelas VIII 

SMP Negeri 1 Kedungadem Kabupaten Bojonegoro” Penelitian ini berfokus pada 

proses pengembangan produk dan uji kelayakan media yang dirancang untuk 

mendukung penguatan literasi matematis. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
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menghasilkan produk media pembelajaran literasi matematis yang valid dan 

praktis, sekaligus memberikan kontribusi praktis dalam upaya menciptakan 

alternatif sumber belajar yang adaptif terhadap teknologi. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan FILM (Flipbook Interaktif Literasi 

Matematis) pada materi statistika kelas VIII di SMP Negeri 1 Kedungadem? 

2. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan media FILM (Flipbook Interaktif Literasi 

Matematis) pada materi statistika kelas VIII di SMP Negeri 1 Kedungadem? 

3. Bagaimana keefektifan media FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis) 

pada materi statistika kelas VIII di SMP Negeri 1 Kedungadem? 

C. Tujuan Penelitian 

        Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan FILM (Flipbook Interaktif Literasi 

Matematis) pada materi statistika kelas VIII di SMP Negeri 1 Kedungadem. 

2. Mendeskrispsikan kevalidan dan kepraktisan media FILM (Flipbook Interaktif 

Literasi Matematis) pada materi statistika kelas VIII di SMP Negeri 1 

Kedungadem. 

3. Mendeskripsikan efektivitas media FILM (Flipbook Interaktif Literasi 

Matematis) pada materi statistika di SMP Negeri 1 Kedungadem. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dan manfaat bagi 

berbagai pihak, antara lain sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan pedoman dan raferensi 

untuk mengembangkan penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan FILM 

(Flipbook Interaktif Literasi Matematis) pada materi statiska kelas VIII SMP. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat yang diharapkan dari pengembangan FILM (Flipboook 

Interaktif Literasi Matematis) pada materi statistika kelas VIII SMP sebagai 

berikut: 

a. Bagi Siswa 

Pengembangan FILM (Flipboook Interaktif Literasi Matematis) 

pada materi statistika kelas VIII SMP ini secara praktis memberikan sumber 

belajar yang inovatif, menarik, dan mudah diakses, yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap materi Statistika. Dengan 

desain yang interaktif diharapkan dapat memfasilitasi siswa untuk 

memahami konsep Statistika secara lebih mendalam dan meningkatkan 

kemampuan literasi matematis mereka dalam menginterpretasikan, 

merumuskan, dan menggunakan matematika dalam berbagai konteks 

kehidupan nyata. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media 

pembelajaran yang valid dan praktis untuk mata pelajaran Matematika, 

khususnya materi Statistika. FILM (Flipboook Interaktif Literasi 

Matematis) pada materi statistika kelas VIII SMP dapat mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi yang kompleks dengan cara yang lebih 
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menarik dan relevan, serta menjadi referensi dalam mendesain kegiatan 

pembelajaran yang berfokus pada penguatan literasi matematis siswa, 

sehingga efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran dapat ditingkatkan. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

signifikan bagi sekolah melalui penyediaan sumber belajar inovatif berupa 

FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis). Produk ini dapat 

diimplementasikan sebagai strategi pembelajaran yang relevan dan adaptif 

terhadap tuntutan teknologi pendidikan saat ini. Pemanfaatannya 

diharapkan mampu mengoptimalkan efektivitas penyampaian materi, 

meningkatkan minat dan keterlibatan siswa, serta secara holistik 

berkontribusi pada peningkatan mutu proses dan hasil pembelajaran 

matematika serta penguatan kompetensi literasi matematis siswa di 

lingkungan sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengalaman berharga serta literasi matematis ke dalam praktik nyata, mulai 

dari tahap analisis, desain, implementasi, hingga evaluasi. Serta 

memperkaya pemahaman dan kompetensi peneliti dalam bidang 

pengembangan media dan inovasi pembelajaran, yang dapat menjadi bekal 

untuk penelitian lanjutan di masa mendatang. 
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e. Bagi Peneliti Lain  

Penelitian ini diharapkan dapat di jadikan sebagai referensi dan studi 

pendahuluan untuk penelitian berikutnya dan membantu dalam 

pengembangan penelitian yang lebih baik. 

E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran FILM (Flipbook Interaktif Literasi Matematis) yang dirancang untuk 

mendukung kemampuan literasi matematis siswa SMP pada materi Statistika. 

Produk ini dikembangkan berbasis flipbook interaktif dengan integrasi elemen 

multimedia untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna. 

Gambaran spesifikasi pengembangan produk adalah sebagai berikut: 

1. Produk akhir penelitian berupa media pembelajaran FILM (Flipbook Interaktif 

Literasi Matematis) untuk jenjang SMP/MTs yang dapat diakses secara online 

melalui jaringan internet dalam format flipbook interaktif dan secara offline 

dalam bentuk file PDF. 

2. Produk dikembangkan menggunakan software Canva untuk desain visual, 

Heyzine untuk pembuatan flipbook interaktif dengan fitur video, animasi, dan 

sofware untuk fitur kuis interaktif 

3. Media ini memuat materi pembelajaran statistika yang disajikan secara 

kontekstual melalui teks, gambar, video, dan aktivitas interaktif berbasis literasi 

matematis. 

4. FILM dirancang dengan pendekatan pembelajaran kontekstual berbasis literasi 

matematis yang menekankan pada kemampuan siswa dalam memahami, 

menalar, dan menggunakan konsep matematika dalam konteks kehidupan nyata. 
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5. Produk ini memiliki navigasi interaktif yang memudahkan siswa untuk 

berpindah antarn halaman, menjawab kuis, serta mengakses sumber belajar 

tambahan. 

6. Desain tampilan media dibuat interaktif dan responsif, menyesuaikan dengan 

karakteristik siswa SMP agar lebih menarik, komunikatif, dan mudah dipahami. 

7. Produk ini disusun berdasarkan kurikulum yang berlaku di sekolah serta 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran matematika pada jenjang SMP 

khususnya pada materi Statistika. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran FILM (Flipbook Interaktif 

Literasi Matematis) untuk meningkatkan literasi matematis siswa berupa rancangan 

media pembelajaran interaktif yang dapat membantu siswa memahami konsep 

matematika secara kontekstual dan bermakna, serta mampu menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis dan analitis. Selain itu, diasumsikan bahwa siswa 

memiliki akses terhadap perangkat digital seperti komputer, laptop, atau 

handphone, serta jaringan internet yang memadai untuk menggunakan media 

pembelajaran ini secara optimal. 

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah bahwa media FILM (Flipbook 

Interaktif Literasi Matematis) yang dikembangkan hanya berfokus pada materi 

Statistika dan ditujukan untuk jenjang SMP/MTs. Media yang dikembangkan 

digunakan untuk membantu meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa 

namun masih terdapat keterbatasan akses teknologi di lapangan artinya tidak semua 

siswa memiliki perangkat atau koneksi internet yang memadai untuk menggunakan 

media ini secara maksimal. Selain itu, penelitian pengembangan ini hanya 
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dilakukan sampai pada tahap develop (pengembangan) karena keterbatasan waktu 

penelitian, sehingga belum sampai pada tahap disseminate (penyebarluasan) demi 

kelancaran proses penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 


