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BAB 3 

PROSEDUR PENELITIAN  

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau 

yang sering dikenal sebagai Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan merupakan suatu proses dalam mengembangkan suatu produk baru atau 

melengkapi produk yang telah ada (Sukmadinata, 2013). Dalam penelitian ini produk 

yang dikembangkan adalah bahan ajar matematika berbasis kebudayaan lokal untuk 

melatih kemampuan literasi matematis.  

3.2 Prosedur Penelitian/Pengembangan 

Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dari Branch 

(2009),  yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis 

(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Berikut ini adalah tahapan pengembangan 

dengan menggunakan model ADDIE:  

(1) Analysis  

Pada tahap analisis peneliti mengumpulkan informasi yang dapat dijadikan 

sebagai bahan untuk membuat produk. Hal-hal yang dianalisis diantaranya : 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan berdasarkan keadaan, ketersediaan sarana dan pra-

sarana serta bahan ajar yang tersedia di SMK Negeri 1 Tasikmalaya sebagai 

penunjang terlaksananya pembelajaran matematika di sekolah. Kemudian 

peneliti memberikan angket kebudayaan lokal tasikmalaya kepada satu kelas di 

kelas X DKV guna mengetahui pengetahuan peserta didik mengenai kebudayaan 

lokal tasikmalaya. 

b. Analis Materi Pembelajaran 

Analisis materi pembelajaran di lakukan untuk melihat materi apa yang 

dibutuhkan peserta didik. Peneliti melakukan analisis materi pembelajaran 

dengan melihat hasil raport dan tugas peserta didik guna mengetahui materi yang 

dibutuhkan dalam penelitian ini. 
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c. Analisis Peserta Didik 

      Analisis peserta didik dilakukan untuk melihat antusisme dan kemampuan 

peserta didik terhadap pembelajaran matematika di kelas. Analisis ini diperoleh 

berdasarkan hasil wawancara dengan guru di SMK Negeri 1 Tasikmalaya. 

Antusiasme dan kemampuan ini dilihat ketika proses pembelajaran berlangsung 

serta ketika ulangan harian berlangsung. 

d. Analisis Kebudayaan Lokal 

Analisis kebudayaan lokal dilakukan untuk mengetahui kebudayaan lokal yang 

akan digunakan dalam bahan ajar yang dikembangkan. Bahan ajar yang 

dikembangkan memuat konteks kebudayaan Lokal Kota dan Kabupaten 

Tasikmalaya. 

(2) Design 

  Tahap desain dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam merancang bahan 

ajar berdasarkan informasi yang telah diperoleh pada tahap analisis. Tahap desain 

meliputi: 

a. Membuat flowchart 

Flowchart adalah suatu bagan yang terdiri dari berbagai simbol yang 

menunjukkan langkah-langkah atau alur suatu program. Flowchart digunakan 

untuk menggambarkan langkah-langkah kerja dari sistem yang dibuat, sehingga 

memudahkan dalam proses pembuatan media pembelajaran.  

 

Gambar 3.1 Flowchart 
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b. Membuat storyboard 

Storyboard merupakan sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan alur 

cerita, dengan adanya storyboard dapat mempermudah peneliti dalam 

menyampaikan ide cerita dan mendiskripsikan rancangan media pembelajaran yang 

dibuat. Font yang digunakan adalah Aldrich, Kanit Light. Detail storyboard dapat 

dilihat seperti berikut: 

Tabel 3.1 Storybord  

No. Ikon Penjelasan 

1. 
 

Search, kolom pencarian 

2.  

 

Zoom in / zoom out 

3. 

 

Thumbnails 

4. 

 

Auto Flip  

Untuk membalikkan buku secara otomatis 

5. 

 

Backward  

Untuk kembali ke halaman belakang 

6. 

 

First 

Untuk kembali ke halaman pertama 

7. 

 

Previous  

Untuk kembali ke halaman sebelumnya 

8. 

 

Informasi jumlah halaman dan untuk 

mengetik halaman yang ingin dituju 

9. 

 

Next  

Untuk menuju ke halaman berikutnya 

10. 

 

Last  

Untuk menuju ke halaman terakhir 
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11. 

 

Forward  

Untuk menuju ke halaman selanjutnya 

12. 

 

Pilihan untuk mute atau unmute 

13. 

 

Pilihan untuk fullscreen atau exit fullscreen 

14. 

 

Untuk memilih teks / blok teks 

15. 

 

Untuk kembali ke halaman sebelumnya 

16. 

 

Untuk menuju ke halaman berikutnya 

 

Tampilan Keterangan 

  

Halaman Cover 

Tampilan setelah peserta 

didik mengklik link, 

halaman paling depan 

dari bahan ajar   

  

Halaman kedua setelah 

peserta didik 

membalikkan halaman 

bahan ajar 
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Tampilan Keterangan 

  

Daftar isi materi/menu 

yang terdapat pada bahan 

ajar yang dapat di klik  

  

Tampilan ketika capaian 

pembelejaran di 

klik,akan muncul isi dari 

capaian pembelajaran 

dan terdapat menu home 

untuk Kembali ke 

halaman menu pilihan  

  

Tampilan ketika tujuan 

pembelejaran di 

klik,akan muncul isi dari 

tujuan  pembelajaran dan 

terdapat menu home 

untuk kembali ke 

halaman menu pilihan  

  

Tampilan untuk pilihan 

video. Akan muncul 

video setelah di klik 

gambar play video. 

terdapat menu home 

untuk kembali ke 

halaman menu pilihan 
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Tampilan Keterangan 

  

Tampilan halaman 

setelah video, terdapat 

menu home untuk 

kembali ke halaman 

menu pilihan 

  

Tampilan Ketika Materi 

dipilih, yang berisi 

materi SPLTV dan 

dihubungkan dengan 

kemampuan literasi 

matematis. serta terdapat 

menu home untuk 

kembali ke halaman 

menu pilihan 

  

Tampilan ketika contoh 

soal dipilih, terdapat 

menu home untuk 

kembali ke halaman 

menu pilihan 

  

Tampilan halaman 

setelah contoh soal, yang 

berisi pembahasan soal.  

Serta terdapat menu 

home untuk kembali ke 

halaman menu pilihan. 
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Tampilan Keterangan 

  

Tampilan ketika 

pengguna mengklik 

Latihan Soal serta 

terdapat menu home di 

bawah untuk kembali ke 

halaman menu pilihan. 

 

Tampilan ketika 

pengguna akan mengirim 

jawaban dan terdapat 

menu home di bawah 

untuk kembali ke 

halaman menu pilihan 

 

c. Mempersiapkan instrumen tes kemampuan literasi matematis. 

d. Merancang lembar penilaian dan angket respon pengguna. 

e. Mempersiapkan materi, contoh soal, dan latihan soal 

(3) Development 

Tahap ini merupakan tahap pengembangan dengan kegiatan menghasilkan bahan 

ajar untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan sesuai rancangan yang telah dibuat 

pada tahap design. Hasil akhir dari tahap ini adalah bahan ajar berbasis kebudayaan 

lokal berbantuan anyflip. Peneliti memulai tahap ini dengan membuat slide tahap 

awal, home, capaian pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, materi teks, contoh 

soal, Latihan soal, profil dan background dengan bantuan Ms. Power Point. 

Kemudian membuat materi dalam bentuk video dengan bantuan Canva, Capcut dan 

Screen Recording Handphone. Selanjutnya, insert background dan slide pada 

aplikasi anyflip. Kemudian tambahkan animasi dan interaksi yang dibutuhkan. 

Masukan music/suara agar media menjadi lebih hidup dan menarik. Tambahkan 

video agar menjadi lebih interaktif. Setelah semua langkah selesai, langkah terakhir 

yaitu menyimpan dan mempublishnya  sehingga bisa diakses secara online.  
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Media yang sudah selesai kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi 

sebelum dimplementasikan/ diuji coba pada pengguna. Uji ahli dilakukan pada 2 ahli 

materi dan 2 ahli media. Setelah dilakukan uji ahli, peneliti melakukan revisi produk 

memberikan uji terbatas sampai produk siap dimplementasikan.  

(4) Implementation 

Tahap ini dilakukan setelah produk yang dikembangkan sudah valid sehingga 

dapat digunakan berdasarkan peneliaian para ahli pada tahap development. Kegiatan 

yang dilakukan pada tahap implementasi adalah memberikan bahan ajar dalam uji 

coba terbatas dan uji coba lapangan utama. Uji coba terbatas diberikan kepada 5 

orang peserta didik kelas X serta 3 orang guru matematika. Sedangkan pada uji coba 

lapangan utama melakukan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar berbasis 

kebudayaan lokal berbantuan anyflip  terhadap satu kelas yaitu terhadap 25 orang 

peserta didik kelas X DKV 1 SMKN 1 Tasikmalaya. Peserta didik diberikan soal 

pretest sebelum penggunaan bahan ajar dan soal posttest untuk menentukan kualitas 

efektivitas kemampuan literasi matematis setelah menggunakan bahan ajar berbasis 

kebudayaan lokal berbantuan anyflip. Kemudian peserta didik mengisi angket respon 

pengguna. Komentar dan saran dari hasil angket tersebut menjadi pertimbangan 

untuk dilakukan revisi produk sehingga produk menjadi lebih baik 

(5) Evaluation 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Hasil evaluasi ini terdiri dari perhitungan hasil pretest dan posttest untuk menentukan 

kualitas efektifitas kemampuan literasi matematis setelah menggunakan bahan ajar 

berbasis kebudayaan lokal berbantuan anyflip. Serta hasil angket respon peserta didik 

setelah menggunakan bahan ajar berbasis kebudayaan lokal untuk ditentukan 

kategorinya. 

3.3 Sumber Data Penelitian 

Sumber data penelitian kualitatif menurut Spradley (dalam Sugiyono, 2017) dibagi 

menjadi tiga elemen, yaitu tempat (place), pelaku (actors), dan aktivitas (activity). 
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3.3.1 Tempat (Place) 

Penelitian ini dilakukan di kelas X DKV 1 SMKN 1 Tasikmalaya. Kelas tersebut 

dipilih sebagai tempat melaksanakan penelitian untuk mengembangkan bahan ajar 

berbasis kebudayaan lokal berbantuan anyflip untuk mengetahui kemampuan literasi 

matematis peserta didik setelah menggunakan produk. 

3.3.2 Pelaku (Actors) 

Pada penelitian ini terdapat tiga pelaku sumber data penelitian, yaitu: 

(1) Ahli media sebagai validator kelayakan bahan ajar yang akan diambil dua orang guru 

multimedia SMKN 1 Tasikmalaya. 

(2) Ahli materi sebagai validator kelayakan isi materi pada bahan ajar yang akan diambil 

dua orang guru SMKN 1 Tasikmalaya. 

(3) Lima orang peserta didik kelas X SMKN 1 Tasikmalaya untuk tahap impelementasi 

pada uji coba terbatas yang dipilih dengan teknik purposive dengan pertimbangan 

guru, yaitu: (1) kemampuan peserta didik pada pelajaran matematika, (2) keaktifan 

peserta didik pada mata pelajaran matematika dan (3) kemampuan peserta didik 

dalam mengemukakan pendapat/jalan pikirannya secara lisan maupun tulisan 

sehingga dapat memberikan informasi yang lengkap dan jelas sesuai dengan yang 

diharapkan oleh peneliti. 

(4) Tiga orang guru matematika untuk tahap implementasi pada uji coba terbatas, yang 

dipilih dengan kriteria: (1) pendidikan minimal S1, (2) merupakan guru matematika 

SMA, dan (3) berpengalaman di bidangnya. 

(5) Peserta didik kelas X SMKN 1 Tasikmalaya sebagai sumber data untuk tahap 

implementasi uji coba lapangan utama. Teknik pengambilan subjek yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah teknik purposive, untuk pemilihan jurusan dilakukan 

dengan pertimbangan: (1) kemampuan peserta didik jurusan DKV pada mata 

pelajaran matematika dan (2) keaktifan peserta didik jurusan DKV pada mata 

pelajaran matematika. Sementara teknik pemilihan kelas dilakukan dengan 

pertimbangan dari guru dengan kriteria: (1) kemampuan peserta didik kelas X DKV 

1 pada pelajaran matematika, (2) keaktifan peserta didik kelas X DKV 1 pada mata 

pelajaran matematika dan (3) kemampuan peserta didik dalam mengemukakan 
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pendapat/jalan pikirannya secara lisan maupun tulisan sehingga dapat memberikan 

informasi yang lengkap dan jelas sesuai dengan yang diharapkan oleh peneliti. 

3.3.3 Aktivitas (Activity) 

Ahli media dan ahli materi memvalidasi bahan ajar yang telah dibuat. Setelah 

bahan ajar dikatakan layak, maka bahan ajar tersebut akan diujikan kepada peserta didik. 

Setelah itu dilakukan evaluasi terhadap bahan ajar, dengan memberikan lembar angket 

peserta didik terhadap penggunaan bahan ajar tersebut dan selanjutnya peserta didik akan 

diberikan tes kemampuan literasi matematis.  

3.4 Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

Teknik pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data-data yang relevan 

terkait dengan pengembangan bahan ajar matematika bercirikan kebudayaan lokal. 

Menurut Sugiyono (2017) mengemukakan bahwa teknik pengumpulan data merupakan 

langkah yang paling utama dalam penelitian karena tujuan utama dari penelitian adalah 

mendapatkan data. Berikut teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini: 

(1) Observasi 

Menurut Sugiyono (2017) observasi mempunyai ciri yang spesifik dibanding 

teknik pengumpulan data yang lain. Jika wawancara dan kuesioner selalu berkomunikasi 

dengan orang, maka observasi tidak terbatas pada orang, tetapi juga obyek-obyek yang 

lain. Penelitian ini menggunakan observasi tidak terstruktur dalam tahap analisis materi 

pembelajaran dengan melihat dan meneliti hasil raport dan tugas peserta didik 

(2) Kuesioner/Angket 

Menurut Sugiyono (2017, p.142) kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya. Pengisian angket dalam penelitian ini digunakan 

saat validasi materi dan media oleh para ahli, serta respon peserta didik dan guru pada 

tahap implementasi produk. 
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(3) Wawancara 

Teknik dalam pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi 

pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti dan juga dapat 

digunakan apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal lebih mendalam dari responden 

(Sugiyono, 2017). Wawancara pada penelitian ini menggunakan wawancara tidak 

terstruktur. Menurut Sugiyono (2017) wawancara tidak terstruktur, adalah wawancara 

yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun 

secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya, pedoman wawancara yang 

digunakan hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan. 

Wawancara dilakukan untuk memperjelas hasil angket analisis kebutuhan dan hasil 

validasi ahli materi dan ahli media kemudian pada tahap implementasi saat uji coba di 

lapangan untuk menggali lebih dalam mengenai respon peserta didik dan guru juga 

sebagai masukan dalam mengembangkan bahan ajar. 

(4) Tes Kemampuan Literasi Matematis  

Tes kemampuan literasi matematis yang diberikan berbentuk soal uraian. Soal ini 

memenuhi indikator-indikator: (1) merumuskan permasalahan secara matematika 

(formulate), (2) menerapkan konsep,fakta dan penalaran matematis (employ), (3) 

menafsirkan, menggambarkan, dan mengevaluasi hasil matematika ke dalam konteks 

nyata (interpret). Tes ini peneliti gunakan untuk membantu pengumpulan data dan bahan 

pengamatan untuk kemudian dianalisis untuk mengetahui kualitas efektivitas 

kemampuan literasi matematis peserta didik setelah penggunaan bahan ajar berbasis 

kebudayaan lokal. 

3.5 Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian ini digunakan instrumen penelitian berupa lembar validasi untuk 

ahli materi, lembar validasi untuk ahli media, angket respon peserta didik, dan soal tes 

kemampuan literasi matematis. 

(1) Lembar Validasi untuk Ahli Materi  

Instrumen lembar validasi media untuk ahli materi yaitu berupa angket validasi 

media yang di dalamnya berisi construct validity dan content validity. Construct validity 

berisi pernyataan tentang aspek komponen isi, komponen penyajian dan komponen 
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kegrafikan, sedangkan content validity berisi pernyataan tentang aspek kesesuaian isi 

materi dengan kemampuan literasi matematis, dan kesesuaian konten multimedia dengan 

pengguna. Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai penilaian dan 

pendapat validator terhadap bahan ajar yang disusun sehingga menjadi pedoman dan 

acuan dalam merevisi media. Kisi-kisi lembar validasi untuk ahli materi disajikan dalam 

tabel berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Construct Validity 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

1 Komponen Isi 

Kesesuaian isi materi dan bebas dari kesalahan 

konsep (judul, petunjuk belajar, KD & IPK, materi 

SPLTV, latihan soal) 

1,2 

Kecakupan dan kedalaman materi SPLTV 3 

2 
Komponen 

Penyajian 

Materi disusun secara sistematis sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

4 

Materi berkaitan dengan kebudayaan lokal 5 

Strategi penyampaian multimedia (interaktif, 

melatih kemampuan literasi matematis) sesuai 

dengan karakteristik pengguna 

10,11 

 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Content Validity 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

No 

1 

Kesesuaian isi 

materi dengan 

kemampuan 

literasi 

matematis 

Kesesuaian indikator merumuskan permasalahan 

secara matematika (formulate) 

6 

Kesesuaian indikator menerapkan konsep,fakta 

dan penalaran matematis (employ) 

7 

Kesesuaian indikator menafsirkan, 

menggambarkan, dan mengevaluasi hasil 

matematika ke dalam konteks nyata (interpret) 

8 

2 

Kesesuaian 

konten 

multimedia 

dengan 

pengguna 

Adanya interaksi antara pengguna dengan 

multimedia 

9 

Kemudahan mempelajari materi 
10 
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(2) Lembar Validasi untuk Ahli Media 

Instrumen lembar validasi media untuk ahli media yaitu berupa angket validasi 

media yang di dalamnya berisi construct validity dan content validity. Construct validity 

berisi pernyataan tentang aspek komponen kegrafikan, tampilan atau desain multimedia 

interaktif, sedangkan content validity berisi pernyataan tentang aspek kesesuaian konten 

multimedia interaktif, dan kesesuaian konten multimedia dengan pengguna. Instrumen 

ini digunakan untuk memperoleh data mengenai penilaian dan pendapat validator 

terhadap bahan ajar yang disusun sehingga menjadi pedoman dan acuan dalam merevisi 

bahan ajar. Kisi-kisi lembar validasi untuk ahli media disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Construct Validity 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

1 

Komponen 

kegrafikan, 

tampilan atau 

desain bahan ajar 

Cover 14 

Layout 15, 16, 17, 18, 19 

Gambar  8, 12, 13 

Tombol  20, 21 

 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Content Validity 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

1 

Kesesuaian 

konten 

multimedia 

interaktif 

Kejelasan teks, gambar, audio, 

video, dan animasi. 

1, 2, 3, 8, 9, 10,  

Ketepatan pemilihan teks, 

gambar, audio, dan animasi yang 

sesuai dengan tujuan dan isi 

materi. 

6, 7, 11, 12, 13 

Kesesuiaan pemilihan variasi 

warna 

4, 5 

Layout komponen (judul, KD & 

IPK, materi, latihan soal). 

15, 16, 17, 18, 19 

Kemudahan pengoperasian bahan 

ajar 

22 

Keseuaian isi bahan ajar dengan 

kebudayaan lokal dan tidak 

memuat unsur sara 

24, 25 
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(3) Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap kemudahan dan keterbantuan pembelajaran dengan 

menggunakan produk media pembelajaran yang dikembangkan. Angket untuk respon 

peserta didik ini menggunakan jenis face validity dengan memperhatian teknis 

penggunaannya. Kisi-kisi angket respon peserta didik disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Face Validity 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

1 
Komponen 

penyajian 

Kejelasan teks, gambar, audio, dan 

animasi. 

1, 2, 3, 4, 5,6 

Kejelasan bahasa yang digunakan. 7 

Kemudahan pemakaian multimedia. 8 

Kemudahan mempelajari materi. 9, 10 

 

(4) Soal Tes Kemampuan Literasi Matematis 

Soal tes kemampuan literasi matematis berbentuk soal uraian yang berjumlah 3 

soal. Tes ini disusun berdasarkan indicator kemampuan literasi matematis yaitu: (1) 

merumuskan permasalahan secara matematika (formulate), (2) menerapkan konsep,fakta 

dan penalaran matematis (employ), (3) menafsirkan, menggambarkan, dan mengevaluasi 

hasil matematika ke dalam konteks nyata (interpret). Langkah-langkah dalam 

penyusunan instrumen tes kemampuan literasi matematis adalah sebagai berikut: 

(1) Menentukan pokok bahasan materi yang diteskan yaitu system persamaan linear tiga 

variabel 

(2) Menentukan jumlah butir soal yaitu 3 soal  

(3) Membuat kisi-kisi soal kemampuan literasi matematis 

Sebelum digunakan, soal tes kemampuan literasi matematis divalidasi oleh satu 

orang guru multimedia SMKN 1 Tasikmalaya dan satu orang dosen magister pendidikan 

matematika Universitas Siliwangi. Validitas ini merupakan validitas isi, untuk mengukur 

validitas isi berdasarkan pada kesesuaian soal dengan kisi-kisi soal, dan soal mampu 

mengidentifikasi kemampuan literasi peserta didik. Kisi-kisi soal tes kemampuan literasi 

matematematis: 
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Tabel 3.7 Kisi-kisi Soal Tes Kemampuan Literasi Matematis 

Indikator Soal Indikator Kemampuan 

Literasi Matematis 

Nomor Soal Bentuk Soal 

Peserta didik dapat 

menyelesaikan 

masalah kontekstual 

yang berkaitan 

dengan sistem 

persamaan linear tiga 

variabel, dengan 

mencari banyaknya 

tiket yang terjual 

untuk dewasa, pelajar 

dan anak-anak. Jika 

diketahui harga tiket 

masuk Rp 50.000 

untuk dewasa, Rp 

35.000 untuk pelajar 

dan Rp 25.000 untuk 

anak-anak. Dengan 

total penjualan semua 

tiket 130 dan totsl 

uang Rp 5.100.000. 

dan banyak tiket 

dewasa yang terjual 

10 tiket lebih sedikit 

dari tiket pelajar 

Merumuskan 

permasalahan secara 

matematika 

(formulate) 

1 Uraian 

Menerapkan konsep, 

fakta dan penalaran 

matematis (employ) 

Menafsirkan, 

menggambarkan, dan 

mengevaluasi hasil 

matematika ke dalam 

konteks nyata 

(interpret) 

Peserta didik dapat 

menyelesaikan 

masalah kontekstual 

yang berkaitan 

Merumuskan 

permasalahan secara 

matematika 

(formulate) 

2 Uraian 
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Indikator Soal Indikator Kemampuan 

Literasi Matematis 

Nomor Soal Bentuk Soal 

dengan sistem 

persamaan linear tiga 

variabel, dengan 

mencari banyaknya 

pengunjung Goa 

Safarwadi pada 

masing-masing hari. 

Jika diketahui total 

jumlah pengunjung 

pada hari Senin, 

Selasa dan Rabu 

adalah 570 orang. 

Pada hari Senin dan 

Selasa sebanyak 340 

orang dan hari Senin 

dan Rabu sebanyak 

420 orang. 

Menerapkan konsep, 

fakta dan penalaran 

matematis (employ) 

Menafsirkan, 

menggambarkan, dan 

mengevaluasi hasil 

matematika ke dalam 

konteks nyata 

(interpret) 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Setelah data diperoleh maka data perlu dianalisis. Analisis yang dilakukan 

diarahkan untuk menjawab rumusan masalah sesuai dengan data yang dikumpulkan 

berdasarkan instrumen penelitian yang telah dibuat. Adapun analisis data yang dilakukan 

dalam penelitian ini adalah: 

1.  Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan guru dan peserta didik serta analisis materi 

pelajaran yang diperoleh pada tahap analisis, dan mendeskripsikan hasil validasi ahli 

materi dan ahli media yang diperoleh pada tahap pengembangan. 

2.  Menyajikan dalam bentuk grafik hasil angket respon guru dan peserta didik yang 

diperoleh pada tahap implementasi dan evaluasi, kemudian hasil angket tersebut 

dihitung untuk ditentukan kategorinya dan dideskripsikan. Angket respon guru dan 
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peserta didik tersebut diukur menggunakan Skala Likert dengan lima pilihan 

jawaban, yaitu sebagai berikut 

Tabel 3.8 Kategori Skor Angket Analisis Kebutuhan 

Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup  

2 Kurang  

1 Sangat kurang  

 

Untuk menentukan interpretasi dilakukan dengan langkah sebagai berikut 

(Sundayana, 2014):  

(a) Menentukan skor maksimum (Smaks)  

Smaks = banyak butir angket x banyak responden x 5 

(b) Menentukan skor minimal (Smin) 

Smin = banyak butir angket x responden x1 

(c) Menentukan rentang 

Rentang = skor maksimum – skor minimum 

(d) Menentukan panjang kelas (p)  

𝑝 =
𝑅𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
 

(e) Menentukan skala tanggapan  

Tabel 3.9 Interpretasi Skala Tanggapan 

Skor Total (ST) Interpretasi 

Smin ≤ ST < Smin+ p Sangat jelek 

Smin +p ≤ST < Smin+ 2p Jelek 

Smin +2p ≤ST < Smin+ 3p Cukup 

Smin +3p ≤ ST < Smin+ 4p Baik 

Smin +4p ≤ ST < Smaks Sangat baik 

 

3.   Efektivitas kemampuan literasi matematis peserta didik setelah menggunakan bahan 

ajar berbasis kebudayaan lokal berbantuan anyflip. 
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Untuk mengetahui efektivitas kemampuan literasi matematis peserta didik setelah 

menggunakan bahan ajar berbasis kebudayaan lokal berbantuan anyflip dilakukan 

dengan cara menggunakan rumus Effect Size (ES). Rumus ES yang digunakan 

berdasarkan rumus Cohen (1988), yaitu: 

𝐸𝑆 =
𝑚𝐴 − 𝑚𝐵

𝜎
 

Keterangan:  

𝑚𝐴 ∶  mean of posttest 

𝑚𝐵 ∶  mean of pretest 

𝜎   ∶ standard deviation of pretest 

Berikut klasifikasi interpretasi hasil perhitungan Effect Size (ES). 

Tabel 3.10 Klasifikasi Effect Size 

Besarnya Effect Size (ES) Interpretasi 

0 − 0.20 Weak effect 

0.21 − 0.50 Modest effect 

0.51 − 1.00 Moderate effect 

> 1.00 Strong effect 

 (Cohen, Manion, dan Marrison, 2007) 

3.7 Waktu dan Tempat Penelitian 

3.7.1 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan mulai dari bulan Desember 2022 sampai dengan bulan 

Juli 2023, untuk lebih jelasnya disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 3.11 Waktu Penelitian 

No. Kegiatan 
Bulan 

Des  Jan  Feb  Mar  Apr  Mei Juni Juli 

1 Pengajuan judul          

2 Pembuatan 

proposal 

penelitian 

        

3 Seminar proposal 

penelitian 
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4 Persiapan 

penelitian  

        

5 Mengurus surat 

ijin penelitian 

        

6 Proses penelitian         

7 Pengolahan data 

dan analisis data  

        

8 Penyusunan tesis         

9 Sidang tesis         

3.7.2 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Tasikmalaya yang beralamat di Jl. 

Mancogeh No. 26, Nagarasari, Kec. Cipedes, Kab. Tasikmalaya Jawa Barat. 

 


