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Abstrak

Penelitian pengembangan bahan ajar ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan desain
pengembangan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning untuk meningkatkan
kemampuan numerasi siswa; (2) Peningkatan pada kemampuan numerasi dan siswa yang
menggunakan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning dibandingkan dengan
kelas konvensional/buku pake; (3) Menganalisis kelayakan bahan ajar materi perbandingan
berbasis mobile-learning untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa; (4) Mengkaji
efektifitas bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning untuk meningkatkan
kemampuan numerasi siswa. Metode yang digunakan adalah research and developement dengan
model pengembangan ADDIE. Penelitian dilakukan pada siswa SMP Negeri di Rancaekek kelas
VIl dan dipilih dua kelas. Instrumen yang digunakan adalah wawancara, tes, angket. Hasil
penelitian menunjukan: (1) Desain pengembangan bahan ajar dikategorikan cukup baik; (2)
Kelayakan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning dikategorikan sangat layak;
(3) Peningkatan kemampuan numerasi pada siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan
bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning lebih baik dibandingan dengan siswa
yang memperoleh pembelajaran konvensional dengan buku paket; (4) Efektifitas bahan ajar
materi perbandingan berbasis mobile-learning untuk meningkatkan kemampuan numerasi
memiliki nilai efektifitas yang kuat, dan respon siswa memperoleh hasil sangat baik dan efektif.

Kata kunci: Kemampuan Numerasi, Mobile-Learning, dan Bahan Ajar.
Abstract

This research aims to: (1) describe the design of mobile-learning based teaching materials of
proportion to improve numerical abilitiy; (2) improvements in numerical ability learning of the
students who use mobile-learning based teaching materials of proportion compared to
conventional classes; (3) analyze feasibility of Mobile-Learning Based Teaching Materials of
Proportion to improve numerical abilitiy; (4) assess the effectiveness of mobile-learning based
teaching materials of proportion to improve numerical ability of the students. The method used is
research and developement by using ADDIE development models. Studies were conducted to
grade 7 of junior high school in Rancaekek and consisted of two classes. The instruments used
are interviews, tests, and questionaries. The result proves that: (1) the design of development of
the teaching material is categorized quite well; (2) the feasibility of mobile-learning based
teaching materials of proportion is highly feasible; (3) the improvement of numerical ability on
students who use mobile-learning based teaching materials of proportion is better than students
who use conventional learning by using package book; (4) the effectiveness of mobile-learning
based teaching materials of proportion to improve numerical ability has strong effectiveness
value, and student responses are quite well and effective..
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Pendahuluan

Numerasi merupakan kemampuan dasar yang membekali siswa untuk menerapkan
konsep dari bilangan, keterampilan operasi hitung menggunakan angka, data, konsep maupun
simbol matematika, serta pengetahuan dan kecakapan dalam penarikan suatu keputusan serta
menggunakan dan mengkomunikasikan yang berkaitan dengan masalah dalam konteks
kehidupan sehari-hari dan kemampuan yang digunakan untuk menginterpretasi informasi
kuantitatif yang ada disekitar siswa (Gerakan Literasi Nasional, 2017; Pangesti, 2018; Teresia,
2021). Numerasi siswa Indonesia di tingkat Internasional masih terbilang rendah. Hal ini dilihat
berdasarkan hasil tes PISA, pada tahun 2015 Indonesia memperoleh skor PISA 386 untuk
matematika dari ratarata skor setiap negara yaitu 487. Sedangkan di tahun 2018, hasil tes PISA
matematika di Indonesia mengalami penurunan yaitu 379 dari skor rata-rata 489 (PISA 2015;
PISA 2018; Tohir, 2019). Hal ini sejalan dengan penelitian (Pasehah, 2019) yang menunjukan
bahwa kesulitan yang dialami siswa dalam menerjemahkan makna diagram lingkaran terletak
pada saat diperintahkan mencari dan menganalisis informasi dari diagram tersebut.

Kemampuan numerasi siswa terutama pengoperasian perhitungan matematika masih
rendah, berdasarkan tes diagnistik awal yang dilakukan semakin tinggi tingkat kesulitan operasi
hitung dasar maka semakin banyak pula siswa yang tidak mampu mengerjakan (Widodo, 2022).
Salah satu penyebabnya penurunan kemampuan numerasi siswa adalah efek negatif
pembelajaran di era pandemi (Safira dan Ifadah, 2021). Selain itu, peranan orang tua sangat
penting dalam mendukung keberhasilan belajar siswa dari rumah juga peranan guru yang harus
membangun komunikasi yang efektif agar pembelajaran berjalan dengan lancar (Lilawati,
2020).

Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kompetensi numerasi subjek
termasuk dalam tingkat dasar. Subjek belum mampu menggunakan berbagai macam angka atau
simbol yang terkait dengan matematika dasar pada soal tipe AKM numerasi sebab subjek
kurang teliti dalam melakukan operasi hitung dasar. Subjek belum mampu menganalisis
informasi yang ditampilkan dalam berbagai bentuk (grafik, tabel, bagan, diagram dan lain
sebagainya) dikarenakan 75% subjek penelitian dapat menjelaskan maksud data yang disajikan,
namun belum mampu menganalisis informasi yang diperoleh dari data. sedangkan 25% lainnya
mampu menafsirkan hasil analisis permasalahan untuk memperoleh prediksi dan mengambil
keputusan dalam menyelesaikan permasalahan soal tipe AKM numerasi (Setianingsih, 2022).
Pentingnya meningkatkan kemampuan literasi numerasi untuk mencapai kualitas sumber daya

manusia yang mumpuni dan berdaya saing (Anderha, 2021).



Salah satu materi yang terdapat pada AKM adalah perbandingan atau rasio. Materi
Perbandingan termasuk pada kemampuan numerasi karena berkaitan dengan kegiatan sehari
hari. Perbandingan merupakan hubungan atau relasi antara dua satuan tertentu yang
membandingkan antara dua satuan tersebut dengan cara sederhana, konsep perbandingan juga
dapat ditemukan pada permasalahan yang ada dikehidupan sehar-hari misalnya dalam
pembuatan atau resep makanan, misalnya dalam pembuatan kue cake terdapat materi
perbandingan yaitu menentukan banyaknya tepung dan margarin (Lanya, 2016). Pada materi
perbandingan, banyak siswa masih belum paham tentang konsepnya, serta kesulitan dalam
proses penerapan materi pada saat pembelajaran karena cara belajarnya dilakukan dengan
menghapal padahal seharusnya siswa yang menemukan caranya sendiri (Zamnah & Ruswana,
2018; Sari, 2020).

Siswa masih mengalami beberapa kesulitan maupun kendala saat dihadapkan dengan
soal-soal yang berbentuk kontekstual. Faktor-faktor atau penyebab yang dialami siswa yaitu
rendahnya kemampuan siswa dalam memahami soal ataupun permasalahan, kurangnya
pemahaman konsep matematika, dan siswa masih belum bisa melakukan proses perhitungan
dengan benar (Agnesti, 2021). Penelitian lain menunjukan Kkinerja siswa dalam memahami
masalah yang ada pada soal materi perbandingan senilai dan berbalik nilai ialah dari Toha
(2018), ia menyatakan berdasarkan hasil pra reset nya di tahun 2015, dari 36 siswa yang diuji
menggerjakan soal cerita pada materi perbandingan, terdapat 27 siswa yang tidak bisa
menjawab dengan benar. Begitupula hasil penelitiannya pada saat itu ialah terdapat beberapa
bentuk kesalahan yang dilakukan siswa diantaranya kesalahan tahap membaca sebanyak 22,16
% siswa, kesalahan tahap pemahaman sebanyak 42,7 % siswa, kesalahan tahap transformasi
sebanyak 64,32 % siswa, kesalahan tahap keterampilan proses sebanyak 75,13 % dan kesalahan
tahap penuisan jawaban akhir sebanyak 72,43% siswa yang disebabkan Tergesa-gesa membaca
soal, tidak bisa menyusun makna kata yang dipikirkan kedalam bentuk kalimat matematika,
kurang memahami konsep perbandingan senilai dan berbalik nilai, kurang teliti, kurang
terampil dalam berhitung, lupa, kurang latihan mengerjakan bentuk soal cerita dengan variasi
berbeda.

Kemampuan numerasi merupakan pengetahuan matematika yang sudah seharusnya
dimiliki tetapi jika tidak dipersiapkan sebelumnya, pembelajaran matematika yang sedang
terjadi mungkin tak bisa menumbuhkan kemampuan tersebut (Rohim, 2021). Agar terjadi
belajar bermakna, konsep atau informasi baru harus dikaitkan dengan konsep-konsep yang telah
ada dalam struktur kognitif siswa. Jadi, proses belajar tidak sekedar menghafal konsep-konsep

atau fakta-fakta belaka (root learning), namun berusaha menghubungkan konsep-konsep atau
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fakta-fakta tersebut untuk menghasilkan pemahaman yang utuh (meaningfull learning),
sehingga konsep yang dipelajari dipahami secara baik dan tidak mudah dilupakan (Gazali,
2016).

Haryanto (2020) menunjukan bahwa Tahun 2020 pengguna gadget di Indonesia
mencapai 338,2 juta jiwa, yang mana 79,5% berasal dari kategori pelajar dan anak anak.
Ditunjukan pula bahwa semakin sering menggunakan gadget akan berpengaruh terhadap
konsentrasi belajar yang mempengaruhi nilai prestasi siswa, dengan responden siswa SMP
berusia 13 sampai 16 tahun sudah lama menggunakan gadget, mulai dari 1 tahun hingga 6 tahun
(Nurmalasari dan Wulandari, 2017).

Pentingnya penggunaan positif pada teknologi ini terutama bagi proses belajar mengajar
yang belum optimal disekolah. Kemudahan akses ke dunia maya bisa membantu memberikan
dampak positif diantaranya kemampuan anak mengatur kecepatan, mengolah strategi dan
meningkatkan kemampuan otak anak selama berada dalam pengawasan yang baik (Dewi,
Marini, Khasanah & Rifandi, 2022). Kurangnya waktu belajar terutama untuk evaluasi latihan
dikelas, sebagian besar guru mengupayakan dengan pemberian tugas mandiri pada siswa untuk
dikerjakan dirumah. Padahal matematika merupakan materi pelajaran yang memerlukan latihan
berulang (Hasanah, 2016).

Mobile-learning merupakan kegiatan belajar mengajar yang memanfaatkan teknologi
informas dan komunikasi yang mengacu pada perangkat genggam bergerak seperti handphone,
tab dan notebook yang memiliki visualisasi materi yang menarik. Dukungan berbasis mobile-
learning yang merupakan salah satu jenis e-learning, dimana e-learning memiliki kapasitas
tinggi untuk memberikan sumber belajar yang lebih luas (Yaniawati, 2020). akses yang tidak
terbatas menjadi salah satu kelebihan dari e-learning, dimana siswa bebas mencari sumber
belajar. Pelaksanaan asesmen kompetensi ini membuat guru harus lebih kreatif dalam
menyusun instrument penilaian untuk siswa (Pathoni, 2019).

Adapun media yang ditawarkan adalah aplikasi berbasis mobile learning aplikasi
quizizz yang diharapkan dapat membantu mendampingi belajar siswa baik secara offline
maupun online. Hal ini senada dengan yang diungkapkan Indriana (2011) bahwa dengan
menggunakan media multimedia interaktif siswa dapat lebih aktif dalam mempelajari materi,
menumbuhkan kemandirian belajar, dan anak didik yang yang tipe belajar yang berbeda beda
dapat diwakili olenh multimedia sehingga multimedia sangatlah universal mengadaptasi gaya
belajar anak didik yang berbeda-beda sedangkan guru bertugas mengamati dan mengulas

penguasaan materi siswa.



Metode

Metode penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah menggunakan metode penelitian
pengembangan atau biasa dikenal dengan metode Research and development (R & D).
Research and development dalam pendidikan merupakan sebuah model pengembangan yang
digunakan untuk merancang produk dan prosedur baru, yang kemudian secara sistematis diuji
di lapangan, dievaluasi, dan disesmpurnakan sampai memenubhi kriteria tertentu yaitu efektivitas,
dan berkualitas. Pengembangan media pembelajaran materi perbandingan berbasis mobile-
learning yang digunakan dalam penelitian ini dipadukan dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari lima tahap pengembangan, yang merupakan hasil modifikasi dari teori
pengembangan Borg & Gall dan Lee & Owen (2004) serta Mukmin (2021), yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation dengan pertimbangan bahwa model
tersebut cocok untuk mengembangkan bahan ajar Materi perbandingan berbasis Mobile-
learning yang efektif dan menarik serta dapat membantu dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini adalah penelitian campuran, dengan penelitian kuantitatif statistic
deskriptif dengan desain penelitian Quasi-experiment. Quasi-experiment yang digunakan
adalah pada penelitian ini adalah Quasi-experiment : Two-Group Pretest-Posttest Design (With
non-equivalent control group design) yang merupakan desain dimana dua buah kelompok
diukur dan diobservasi sebelum dan setelah perlakuan (pada kelompok eksperimen) namun
kelas tidak dipilih secara acak. Bentuk dari soal yang diberikan pada post-test sama dengan
bentuk soal yang diberikan pada saat pre-test, dengan tujuan agar peneliti dapat
membandingkan kondisi awal siswa dengan kondisi akhir siswa setelah diberikan perlakuan.
Sampel pada penelitian ini diperoleh berdasarkan pertimbangan tertentu yaitu kelas VII H
dengan 34 siswa untuk uji coba lapangan sebagai kelas eksperimen dengan pembelajaran
menggunakan bahan ajar berbasis mobile-learning dan kelas VII B dengan 32 siswa sebagai
kelas konvensional dengan buku paket dan 10 orang siswa di kelas V111 untuk uji coba lingkup
kecil. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah non probability sampling karena
tidak memberikan peluang yang sama bagi setiap anggota populasi yang akan dipilih sebagai
sampel. Teknik sampel yang dipilih adalah purposive sampling, purposive sampling merupakan
teknik penentuan sampel dengan suatu pertimbangan yang berfokus pada tujuan tertentu
(Sugiyono, 2017). Dianalisis dengan uji compare mean independent sample T-test. Dengan
menguji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu. Setelah itu untuk memperoleh nilai
efektivitas tindakan, dilakukan uji menggunakan rumus effect size menggunakan nilai rerata

post-testnya.



Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian dibahas secara statistik pada sub-bab sebelumnya, maka pada sub-bab
ini seluruh hal yang diamati peneliti akan dibahas lebih jelas sesuai data yang telah diperoleh.
. Desain Pengembangan Bahan Ajar Materi Perbandingan Berbasis Mobile-Learning

Proses penelitian juga pengembangan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-
learning berbantuan aplikasi Quizizz menggunakan metode penelitian Research and
Development (R&D). metode ini memiliki beberapa tahapan. Sebelum membuat desain bahan
ajar, peneliti melakukan analisis yang bertujuan mengetahui informasi yang dibutuhkan dalam
mengembangkan bahan ajar. Diperolenh bahwa bahan ajar masih terbatas dan hanya
menggunakan aplikasi whatsapp maupun google form yang menurut guru maupun siswa masih
kurang efektif karena hanya digunakan memberikan arahan tugas-tugas. Metode juga masih
konvensional dan belum beragam.

Studi lapangan juga guru menggunakan format file pdf dan pemaparan materi
menggunakan link video yang sudah ada di laman youtube dan siswa belum berpartisipasi aktif
dan konsisten. Sedangkan untuk kepemilikan smartphone diperoleh bahwa sebagian besar
sudah milik pribadi meski belum diizinkan pemakakaiannya di sekolah.

Upaya yang dilakukan adalah mobile-learning menggunakan aplkasi quizizz. Bahan ajar
yang dapat diakses oelh seluruh siswa dengan waktu yang tak terbatas dimanapun mereka
berada untuk mengurangi penggunaan negatif pada smartphone, sehingga teknologi lebih
bermanfaat terutama dalam proses belajarnya. Mobile-learning juga membuat siswa dan guru
menjadi lebih aktif dalam proses belajar mengajar. Soal soal yang digunakan menggunakan
soal soal dengan masalah kehidupan sehari hari.

Aplikasi yang dipilih adalah aplikasi quizizz sebagai aplikasi yang mendukung program
dan tujuan bahan ajar yang dikembangkan peneliti. Akses yang mudah dan tidak menghabiskan
memori terlau banyak membuatnya ringan ditangan penggunanya bahkan bisa diakses meski
tidak mendownload aplikasinya, karena bisa diakses di web. Aplikasi ini dapat membuat
presentasi dan kuis yang dikemas dengan menarik dan menyenangkan. Hanya dengan
mamasukan kode game siswa bisa memulai belajarnya.

Materi yang digunakan pada rancangan bahan ajar adalah perbandingan. Dengan
menganalisis silabus diperoleh tujuan pembelajaran, materi, referensi, peta konsep sebagai alur
pembelajaran dansoal soal kuis masalah kontekstual untuk mengukur kemampuan numerasi

siswa.



Desain awal media pembelajaran disusun dan diketik terlebih dahulu pada microsoft
word dengan format font Palatinotype dengan ukuran 12 dan spasi 1,5. Kriteria penyusunan
bahan ajar memuat komponen-komponen sebagai berikut: 1) Judul dan halaman awal, 2)
Kompetensi dasar, 3) Peta konsep materi perbandingan, 4) Sejarah yang berkaitan dengan
materi perbandingan beserta hikmahnya, 5) Materi sesuai sub bab materi yang setiap sub materi
memiliki tujuan pembelajaran, masalah kontekstual yang berkaitan, isi materi, contoh soal,
serta kuis/latihan soal dengan kunci jawaban yang disimpan pada halaman akhir, 6) Ringkasan,
7) Referensi, dan 8) Kunci jawaban dari soal soal latihan sebelumnya. Produk desain awal ini
diubah menjadi format PDF dan print out yang selanjutnya dikonsultasikan pada ahli materi
untuk evaluasi awal. Kemudian di sesuaikan dengan format presentasi pada aplikasi Quizizz.

Seluruh komponen yang telah dibuat dalam bentuk PDF kemudian dimuat dalam
aplikasi Quizizz. Bahan ajar yang di susun pada aplikasi Quizizz diketik menyesuaikan format
aplikasi font yang beragam namun tetap jelas terbaca dan ukuran font minimal 28 dan spasi 1,5
ukuran meyesuaikan layar smartphone dimana aplikasi/web di akses oleh siswa.

Kelayakan Bahan Ajar Materi Perbandingan Berbasis Mobile-Learning

Hasil validasi dilakukan oleh para ahli di bidangnya, validator ahli materi dilakukan
oleh guru matematika : Ibu Entin Suhartini S.Pd, Ibu Melly Amelya S.Pd, dan Bapak Algian
Nurrosis S.Pd, validator ahli materi oleh dosen magister pendidikan matematika : Bapak Bana
G Kartasasmita Ph.D dan Ibu Dr. Nenden Mutiara Sari M.Pd. serta validator ahli media oleh
sarjana dan magister ilmu komunikasi : Ibu Citra Mega Sari M.l Kom, Bapak Hendriyan Syah
S.Kom, dan Ibu Melisa Permata Sari S.Ikom. Tujuan validasi yaitu memperoleh kritik, saran,
dan melakukan revisi produk

Berdasarkan hasil validasi ahli materi terhadap aspek materi menunjukan bahwa bahan
ajar yang disajikan sangat layak dan dianggap sudah memuat materi perbandingan dengan
lengkap, sesuai KI KD, jelas, menarik dan mudah dipahami. Hasil validasi ahli materi terhadap
aspek soal menunjukan bahwa bahan ajar yang disajikan sangat layak dan dinggap memiliki
soal soal dengan rumusan yang jelas, sesuai dengan teori dan konsep, kunci jawaban yang
sesuai dan memiliki evaluasi yang konsisten dengan tujuan belajar. Sedangkan untuk hasil
validasi ahli materi pada aspek bahasa menunjukan bahwa bahan ajar yang disajikan sangat
layak dan dianggap sudah menggunakan bahasa yang komunikatif dan istilah yang sesuai. Dan
yang terakhir pada aspek keterlaksanaan ditunjukan bahwa bahan ajar yang disajikan sangat
layak dan dianggap memiliki materi yang dapat dipahami siswa, menarik perhatian dan
membuat siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar. Secara keseluruhan dikategorikan sangat

layak.



Berdasarkan penilaian oleh ahli media, pertama pada aspek perangkat lunak
memperoleh penilaian yang termasuk pada kriteria layak dan menunjukan bahwa bahan ajar
yang disajikan dianggap sudah memiliki perlengkapan pada aplikasi yang memudahkan
penggunanya. Aspek kedua yaitu aspek komunikasi visual memperoleh penilaian dengan
kriteria layak dan menunjukan bahwa bahan ajar yang disajikan sidah memiliki komponen
aplikasi yang sesuai dan menarik visual penggunanya. Secara keseluruhan dikategorikan layak.

Berdasarkan penilaian dari respon siswa, pada aspek perangkat lunak memiliki kategori
sangat layak dan menunjukan bahwa bahan ajar yang disajikan diangap sudah memiliki
perlengkapan pada aplikasi yang memudahkan siswa dalam penggunaannya. Aspek kedua
adalah aspek desain pembelajaran termasuk pada kategori sangat layak dan menunjukan bahwa
bahan ajar yang disajikan dianggap sudah memiliki komponen yang lengkap, mudah dipahami,
materi yang jelas, berurutan, soal sesuai materi dan terdapat umpan balik. Kemudian aspek
ketiga adalah aspek komunikasi visual yang memperoleh kategori sangat layak dan menunjukan
bahwa bahan ajar yang disajikan dianggap sudah memiliki tulisan yang jelas dan menarik,
musik yang nyaman, petunjuk penggunaan yang sederhana dan berfungsi dengan baik serta
memiliki animasi yang menarik. Secara keseluruhan penilaian respon siswa dikategorikan
sangat layak atau mendapatkan respon yang sangat baik dari siswa.

Sedikit modifikasi/revvisi dilakukan setelah menganalisis saran, tanggapan dan
komentar dari validator, untuk kemudian diimplementasikan pada sampel. Revisi yang
dilakukan adalah menambahkan, melenkapi dan menganti kualitas gambar menjadi lebih baik,
perbaikan pada penulisan, kesalahan eja, kata baku, penulisan typo dan menyiapkan 3 soal

untuk disekolah.

Kemampuan Numerasi

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dianalisis, data pada pre-test yang diperoleh
antara siswa kelas eksperimen dan siswa kelas kontrol menunjukan bahwa tidak adanya
perbedaan kemampuan numerasi sebelum diberi perlakuan. Artinya kedua kelas memiliki
kemampuan numerasi yang sama atau setara. Pre-test diberikan kepada siswa dengan tujuan
mengetahui kemampuan awal dan memberikan siswa kesempatan untuk memnjawab soal yang
diberikan sesuai dengan kemampuan dan pengetahuannya sebelum diberikan perlakuan.

Pada saat kegiatan berlangsung, kedua kelas mampu mengikuti kegiatan dengan baik
dan aktif, namun pada kelas eksperimen yang menggunakan aplkasi quizizz mampu
berkomunikasi secara lebih aktif dibandingkan siswa di kelas kontrol, lebih terbuka mengenai

kesulitan yang dihadapi saat materi diberikan maupun mengerjakan soal soal yang diberikan.

8



Pembelajaran menggunakan mobile-learning aplikasi quizizz mampu memberikan pengalaman
baru bagi para siswa mengenai suatu aplikasi belajar.

Berdasarkan analisis data nilai post-test yang dilakukan untuk mengetahui perbedaan
pencapaian kemampuan numerasi siswa yang menggunakan bahan ajar materi perbandingan
berbantuan aplikasi quizizz dengan siswa di kelas kontrol atau siswa yang belajar hanya
menggunakan buku paket. Diperoleh hasil bahwa terdapat perbedaan pada pencapaian
kemampuan numerasi dan siswa kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata yang lebih baik.

Dari beberapa pemaparan beberapa contoh jawaban siswa diperoleh bahwa untuk soal
yang disusun berdasarkan indikator kesatu yaitu siswa mampu menggunakan berbagai macam
angka dan simbol yang terkait dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah praktis
pada masalah yang kontekstual, sebagian besar siswa sudah mampu dan berhasil meski untuk
soal 1.b masih belum lengkap.

Kemudian untuk indikator kedua yaitu siswa mampu menganalisis informasi yang
ditampilkan dalam bentuk tabel, grafik, diagram dll) siswa masih banyak yang tidak mengisi
jawaban dengan lengkap, seperti hanya langsung ke hasil akhir bahkan ada yang kebingungan
saat menjawab beberapa diantaranya disebabkan karena siswa tidak mampu menganalisis
informasi dari tabel yang menyatakan suatu bilangan dengan satuan kilogram ke satuan gram.
Saat siswa diberikan suatu grafik beberapa siswa mengisi seluruh kotak dengan tidak tepat,
hanya terisi sebagian bahkan benar seluruhnya. Dapat diartikan kemampuan siswa dalam
menganalisis informasi dari tabel, grafik dll masih kurang.

Indikator ketiga adalah siswa menggunakan hasil analisis tersebut untuk memprediksi
dan mengambil keputusan. Diketahui untuk soal nomor 2.b hanya sebagian kecil siswa yang
menjawab benar, kekeliruan siswa saat menjawab soal ialah kurangnya kemampuan siswa
dalam mengkonversi satuan seperti dari kilogram ke gram dll. Sedangkan untuk nomor 4, siswa
diminta untuk menganalisis dan menggunakan informasi yang diperoleh untuk menyelesaikan
masalah. Baik itu rumus yang digunakan, informasi yang diperoleh pada soal digunakan dengan
tepat.

Kekeliruan pada jawaban siswa yang sering ditemui ialah dikarenakan kurangnya
ketelitian membaca soal, sehingga mereka tidak menyelesaikannya hingga langkah terakhir
ataupun menggunakan hasil analisis informasi yang tidak tepat karena akan menghasilkan
jawaban yang tidak tepat. Dan juga siswa yang menjawab secara asal asalan karena tidak tahu
langkah yang harus digunakan sehingga tidak dapat melanjutkan proses pengerjaannya. Artinya
kemampuan siswa dalam menggunakan hasil analisis untuk memprediksi dan mengambil

keputusan masih kurang.



Analisis yang dilakukan pada hasil n-gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan numerasi siswa yang menggunakan bahan ajar materi perbandingan berbasis
mobile-learning dengan aplikasi quizizz dibandngkan kelas kontrol yang menggunakan buku
paket. Hasil yang diperoleh ialah peningkatan kemampuan numerasi siswa yang memperoleh
bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning lebih baik secara signifikan
dibandingkan dengan siswa yang memperoleh bahan ajar konvensional berupa buku paket.

4. Efektifitas Bahan Ajar Materi Perbandingan Berbasis Mobile-Learning

Uji efektifitas yang dilakukan terhadap kemampuan numerasi dilakukan dengan
menganalisis beberapa tahap, pada hasil respon siswa pada aspek perangkat lunak, aspek desain
pembelajaran dan aspek komunikasi visual yang dilakukan siswa terhadap Bahan ajar materi
perbandingan berbasis mobile-learning, memperoleh penilaian keseluruhan dengan kategori
yang sangat baik dan sangat efektif.

Kemudian uji efektifitas pada kemampuan numerasi siswa pada kelas eksperimen atau
kelas yang menggunakan bahan ajar ini memiliki nilai rata rata dan standar deviasi yang lebih
besar dan penyebaran data pada kelas eksperimen lebih luas. Uji menggunakan rumus effect
size pada data post-test, diperoleh nilai efektifitas tindakan yang memiliki interpretasi sangat
kuat. Artinya bahan ajar yang dikembangkan ini sudah memberikan efek yang kuat pada
kemampuan numerasi siswa.

Beberapa temuan yang diperoleh dari hasil pengamatan/observasidan wawancara pada
guru maupun siswa. Proses pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz ini seru meskipun pada
awalnya masih bingung dalam pemakakaiannya namun ia terbiasa dan bisa menggunakan
aplikasi ini untuk mata pelajaran lain, pada saat mengerjakan kuis dan presentasi siswa merasa
sedang main permainan dan menikmati belajarnya.

Pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa salah satunya menyediakan soal soal
yang mudah, guru yang menyenangkan, guru yang bisa diajak bercerita, guru yang baik dan
tidak memberikan tugas/pr terllau banyak. Beberapa dari mereka merasa pembelajaran daring
lebih baik dan tidak mau tugas yang terlalu banyak, beberapa dari mereka merasa pembelajaran
tatap muka lebih nyata, bebeapa dari mereka juga memilih keduanya dan tidak merasa ada
masalah baik pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran jarak jauh/daring.

Soal soal yang diberikan sebagai ujian maupun latihan jugammeperoleh tanggapan dari
para siswa, mereka merasa seru meski tidaktahu harus menggunakan rumus yang sesuainya,

meski masih menjawab salah, meski sedikit lebih panjang soalnya, namum mereka merasa lebih
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memahami soal karena berkaitan dengan kejadian yang sehari hari mereka ketahui atau bahkan
mengalaminya sendiri.

Dengan masalah kontekstual ini, membantu mereka meningkatkan kemampuan
numerasi seperti angka angka yang menyatakan uang, dan tidak merasa asing dnegan konteks
soal seperti konteks jual beli. Lebih mudah jika masalah kontekstual dikaitkan dengan
tabel/grafik maupun sebaliknya.

Siswa merasa setelah belajar bersama menggunakan aplikasi quizizz mengalami
perubahan yang lebih baik pada mengatur proses belajar, karena siswa merasa belajar dirumah
membutuhkan jadwal, seperti waktu bermain, waktu makan, waktu bermain sosial media dan
lain lain. Kemudahan akses yang diberikan aplikasi ini memudahkan siswa terutama pada siswa
yang penggunaan smartphonenya masih bersamaan engan anggota keluarga lain (menunggu
giliran). Peringkat yang ditampilkan menjadi acuan para siswa meningkatkan kemampuannya
untuk mencapai target belajar, beberapa m=dari merek aterus mencoba hingga mendapatkan
hasil benar semua. Dengan menggunakan aplikasi quizizz siswa merasa memiliki sumber
belajar lain yang menyenangkan dan menarik, tanpa harus membawa buku karena peneliti
mengizinkan siswa menggunakan bahan ajar dalam format PDFnya, dan mereka mecari tahu
lebih banyak lagi sumber sumber belajar lainnya selain buku paket dari sekolah.

Sebagian besar siswa merasa malu untuk bertanya tentang materi dikelas, salah satu
penyebabnya ialah dianggap sok pintar oleh teman, bingung mau bertanya apa dan ada juga
yang ingin dibantu langsung oleh gurunya atau guru yang harus menanyakan kesulitan yang dia

alami secara langsung/pribadi, tidak secara menyeluruh

Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan bahan ajar yang dilakukan, diperoleh
kesimpulan sebagai berikut :

1. Desain pengembangan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning
menggunakan aplikasi quizizz untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa
dikategorikan cukup baik dan menarik bagi siswa.

2. Kelayakan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning menggunakan
aplikasi quizizz untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara keseluruhan
dikategorikan sangat layak.

3. Peningkatan kemampuan numerasi pada siswa yang memperoleh pembelajaran

menggunakan bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning dengan aplikasi
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quizizz lebih baik dibandingan dengan kemampuan numerasi siswa yang memperoleh
pembelajaran konvensional dengan buku paket.

4. Efektifitas bahan ajar materi perbandingan berbasis mobile-learning dengan aplikasi
quizizz untuk meningkatkan kemampuan numerasi memiliki nilai efektifitas yang kuat,

dan respon siswa memperoleh hasil sangat baik dan efektif.
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