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ABSTRAK 

 

Septiyani, Nur Fita. 2024. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika  

Berbasis Flipbook dengan Pendekatan Situation Based 

Learning (SBL) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas VIII di SMP Negeri 1 Wonopringgo”. Skripsi. 

Program Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Abdul 

Majid, M.Kom. 

 

Kata Kunci : (Media Pembelajaran, Flipbook, Situation Based 

Learning, SPLDV) 

 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memiliki 

peranan penting dalam perkembangan zaman. Adanya matematika 

yang diajarkan di sekolah sangat bermanfaat bagi siswa dalam 

mengembangkan sikap dan kebiasaan berpikir kritis, sistematis, logis, 

teliti, dan bertanggung jawab. Guru sebagai salah satu figur penting 

dalam proses pembelajaran, sudah seharusnya lebih kreatif dan inovatif 

dalam mengintegrasikan teknologi sehingga melahirkan media baru 

yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran. Namun kenyataannya di 

lapangan menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

sudah ditetapkan oleh sekolah. Salah satu permasalahan dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan terletak pada media pembelajaran yang 

digunakan kurang bervariasi serta belum disajikan secara audio visual 

sehingga berakibat pada siswa yang mudah merasa bosan selama proses 

pembelajaran, serta penerapan pendekatan dalam pembelajaran yang 

tidak tepat dan hanya berfokus kepada guru. Sehingga peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan Situation Based 

Learning (SBL) yang bisa mengubah permasalahan tersebut menjadi 

sebuah solusi atau kemajuan baru. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

kevalidan media pembelajaran berbasis flipbook, kepraktisan media 

pembelajaran berbasis flipbook, dan keefektifan media pembelajaran 

berbasis flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) 

di SMP Negeri 1 Wonopringgo. Tujuan dari penelitian pengembangan 

ini adalah untuk mengetahui dan menjelaskan tingkat kevalidan, 
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kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran berbasis flipbook 

dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) di SMP Negeri 1 

Wonopringgo. 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, angket, dan tes. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil kevalidan media pembelajaran berbasis flipbook dengan 

pendekatan Situation Based Learning (SBL) yang dinilai berdasarkan 

angket validasi ahli media dan ahli materi memperoleh skor rata-rata 

sebesar 88% dengan kategori “sangat valid” dari ahli media dan 83% 

dengan kategori “sangat valid” dari ahli materi, yang artinya media 

pembelajaran dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Hasil kepraktisan media pembelajaran yang dinilai 

berdasarkan hasil validasi serta angket respon guru dan siswa 

memperoleh skor rata-rata sebesar 90% dari respon guru dengan 

kategori “sangat praktis” dan 87% dari respon siswa dengan kategori 

“sangat praktis”, yang artinya media pembelajaran dapat dikatakan 

praktis untuk digunakan. Sedangkan hasil keefektifan media 

pembelajaran yang dinilai berdasarkan tingkat ketuntasan hasil belajar 

siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 26,66% pada hasil pre-test dan 

83,33% pada hasil post-test. Terdapat kenaikan nilai rata-rata yang 

cukup signifikan antara 26,66% menjadi 83,33%. Hal ini membuktikan 

bahwa media pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan 

Situation Based Learning (SBL) efektif untuk digunakan sebagai media 

belajar dalam pembelajaran SPLDV. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu dari sekian banyak bidang yang 

dilakukan untuk mengembangkan potensi sumber daya manusia 

terutama siswa dengan cara memfasilitasi dan membimbing 

kegiatan belajarnya (Astalini et al., 2018:59). Dengan adanya 

pendidikan, setiap individu dapat mengembangkan dirinya agar 

mampu menghadapi dampak dari kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi Seiring berjalannya waktu, orientasi pembelajaran pun 

berubah dari pembelajaran konvensional menjadi pembelajaran 

digital. Diperlukan berbagai inovasi dalam pendidikan mulai dari 

pengembangan pembelajaran, kurikulum, serta penyediaan sarana 

dan prasarana pendidikan (Mulyani & Haliza, 2021).  

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memiliki 

peranan penting dalam perkembangan zaman. Hal ini dikarenakan 

matematika sebagai penemu dan perkembangan dari ilmu lain 

(Simanjuntak et al., 2021). Matematika sangat penting untuk ilmu 

pengetahuan, teknologi informasi, dan industri. Hal ini dibuktikan 

dengan fakta bahwa mata pelajaran matematika ada di semua 

jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan 

tinggi. Matematika merupakan bidang ilmu yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir dan keterampilan kognitif 

siswa sehingga lebih mudah untuk memecahkan masalah sehari-

hari (Rezeki, 2020). Dalam menyelesaikan masalah, matematika 

berkaitan erat dengan barisan bilangan dan rumus.  

Adanya matematika yang diajarkan di sekolah sangat 

bermanfaat bagi siswa dalam mengembangkan sikap dan kebiasaan 

berpikir kritis, sistematis, logis, teliti, dan bertanggung jawab. 

Namun, pada kenyataannya matematika seringkali dianggap 

sebagai pelajaran yang tidak disukai, sulit dipahami, membosankan, 

bahkan tidak menarik. Siswa yang tidak menyukai mata pelajaran 
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matematika menghadapi masalah seperti kebingungan dan kesulitan 

memahami materi pelajaran sehingga hasil belajar siswa rendah 

(Utami et al., 2018:89). 

Hasil PISA (Programme for International Student 

Assessmant) 2022 menunjukkan penurunan hasil belajar secara 

Internasional akibat pandemi yang menyebabkan ketertinggalan 

pembelajaran atau learning loss. Jika melihat pencapaian skor PISA 

Indonesia sejak ikut pertama kali tahun 2000 hingga 2022, skor 

PISA 2022 termasuk terendah. Adapun skor matematika PISA 2022 

turun 13 poin menjadi 366 dari yang sebelumya 379 (State, 2023).  

Berdasarkan hasil yang diperoleh tersebut menunjukkan rendahnya 

hasil belajar matematika siswa SMP di Indonesia (Lestari Pratiwi & 

Akbar, 2022). 

Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan peneliti di SMP 

Negeri 1 Wonopringgo menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 

didik belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) yang sudah ditetapkan oleh sekolah. Hasil wawancara 

dengan salah satu guru mata pelajaran matematika yaitu Ibu 

Nurhayati Kristianingsih, S.Pd., Mat didapat sebuah informasi 

bahwa masih banyak siswa yang kurang berminat dalam 

pembelajaran matematika, sehingga mata pelajaran matematika 

mendapatkan nilai dalam kategori rendah jika dibandingkan dengan 

mata pelajaran yang lain. Hal ini dikarenakan pembelajaran 

matematika yang dianggap sulit dimengerti sehingga siswa merasa 

bosan dan cenderung kurang aktif ketika kegiatan pembelajaran. 

Hanya siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi yang 

memperoleh hasil belajar yang memuaskan.   

Guru tersebut menyatakan bahwa “Untuk pembelajaran 

matematika di SMP Negeri  1 Wonopringgo ini masih banyak 

menggunakan LKS dan buku paket, serta sesekali memanfaatkan 

media elektronik seperti komputer untuk mengajar”. Guru belum 

memanfaatkan fasilitas teknologi di sekolah dengan maksimal, 

fasilitas dari sisi teknologi sekolah sudah cukup memadai dengan 

adanya perangkat komputer di laboratorium komputer serta 
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proyektor yang cukup memungkinkan untuk menggunakan media 

pembelajaran berbasis audio visual.  

Dengan demikian berdasarkan pra penelitian yang dilakukan 

dapat diambil sebuah kesimpulan bahwa salah satu permasalahan 

dalam proses pembelajaran yang dilakukan di SMP Negeri 1 

Wonopringgo terletak pada media pembelajaran yang digunakan 

kurang bervariasi karena hanya menggunakan LKS atau buku paket 

yang berbentuk cetak dan belum berbasis digital sehingga berakibat 

pada siswa yang mudah merasa bosan selama proses pembelajaran. 

Siswa menghendaki atau berkeinginan agar media pembelajaran 

yang digunakan dalam proses pembelajaran dikembangkan 

sehingga bervariasi dan memudahkan dalam pemahaman materi. 

Hal ini juga selaras dengan penelitian dari (Wulandari et al., 

2020:112) yang mengatakan bahwa hasil belajar siswa masih 

rendah dikarenakan guru belum mampu menerapkan model, 

strategi, metode, bahan ajar, dan media pembelajaran dengan 

mempertimbangkan karakteristik siswa. Selain itu, guru masih  

mendominasi dalam sistem pengajaran dan terus menekankan hasil 

belajar siswa tanpa memperhatikan proses belajar sehingga 

pembelajaran matematika menjadi bosan, monoton, dan tidak 

menarik. 

Guru sebagai salah satu figur penting dalam proses 

pembelajaran, sudah seharusnya lebih kreatif dan inovatif dalam 

mengintegrasikan teknologi sehingga melahirkan media baru yang 

dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran (Harpeni Dewantara, 

2020:16). Dalam kurikulum merdeka, guru dituntut harus bisa 

menguasai teknologi dengan cakap dan tepat guna. Guru juga dapat 

membuat strategi atau metode berbasis merdeka belajar (Samsinar 

et al., 2021). Merdeka belajar adalah program kebijakan dari 

Kemendikbud yang merupakan respon terhadap revolusi industri 

4.0. Strategi dan implementasi yang tepat diperlukan saat 

mendesain pembelajaran untuk memfasilitasi dan membantu siswa 

memperoleh keterampilan baru (Anggraini et al., 2022:294). 

Berdasarkan penjelasan diatas, pembelajaran kurikulum 

merdeka mengharapkan guru mampu mengajarkan atau setidaknya 
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menunjukkan bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting untuk 

perencanaan pembelajaran karena berfungsi sebagai penghubung 

informasi antara guru dengan siswa. Media pembelajaran harus 

memberikan gambaran yang jelas sehingga dapat memudahkan dan 

menarik minat siswa dalam belajar (Munawar & Suryadi, 

2019:176). Di dunia pendidikan, teknologi digunakan sebagai 

media belajar bagi siswa, seperti smartphone, komputer atau laptop, 

dan jaringan internet. Salah satu metode pembelajaran yang dapat 

menarik minat siswa dan menghasilkan pembelajaran yang efektif 

dan efisien yaitu dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis flipbook.  

Flipbook merupakan media pembelajaran elektronik yang 

dapat menampilkan simulasi interaktif dengan mengkombinasikan 

animasi, teks, video, gambar, audio, dan navigasi (Diani & Sri 

Hartati, 2018:235). Dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis flipbook suasana belajar di dalam kelas menjadi lebih 

menarik, komunikatif, interaktif dan juga dapat menunjang 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru 

(Amanullah, 2020:40). Halaman pada flipbook dapat disisipkan 

hyperlink, gambar, video, dan audio menjadi satu bentuk seperti 

buku (Suryani, 2018:91). Dengan demikian diharapkan media 

pembelajaran flipbook ini dapat memuat berbagai informasi dan 

visualisasi yang berbeda-beda serta mampu menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik, efektif, serta menyenangkan.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Pixyoriza, 

2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital 

Book Menggunakan Kvisoft Flipbook Berbasis Problem Solving”, 

disebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa flipbook 

memberikan hasil yang berbeda dengan penggunaan media 

pembelajaran konvensional, yakni media pembelajaran berupa 

flipbook lebih unggul. Jika dilihat dari respon siswa terhadap 

keseluruhan aspek, siswa merespon dengan baik penggunaan media 

pembelajaran berbentuk flipbook. Diperoleh bahwa hasil validasi 
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media sebesar 85% dan memperoleh persentase hasil uji respon 

siswa sebesar 86%.  

Permasalahan lain terkait pembelajaran matematika yaitu 

penerapan pendekatan dalam pembelajaran yang tidak tepat dan 

hanya berfokus kepada guru. Hal ini  menyebabkan rendahnya 

tingkat kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dalam proses 

pembelajaran matematika siswa hanya menghafal pengetahuan 

yang diberikan oleh guru dan kurang mampu menggunakan 

pengetahuan tersebut jika menemui masalah dalam kehidupan nyata 

(Zulkarnain, 2015). Salah satu model pembelajaran yang dapat 

membina dan melatih peserta didik dalam menyajikan dan 

menyelesaikan masalah yang muncul yaitu model pembelajaran 

Situation Based Learning (SBL). Model pembelajaran SBL adalah 

salah satu model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, hal 

ini dikarenakan ada banyak hal yang dapat peserta didik pelajari 

dari banyak situasi di tempat dimana mereka belajar. Atas dasar 

permasalahan tersebut maka peneliti memilih model pembelajaran 

Situation Based Learning untuk diterapkan dalam media 

pembelajaran yang akan dibuat, sebagai upaya untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang 

dipelajarinya sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis flipbook yang bisa mengubah permasalahan 

tersebut menjadi sebuah solusi atau kemajuan baru. Media yang 

akan dikembangkan ini menerapkan pendekatan pembelajaran 

Situation Based Learning agar peserta didik lebih aktif saat 

pembelajaran. Sehingga hal tersebut menjadi dasar bagi peneliti 

untuk melaksanakan sebuah penelitian yang diberi judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Flipbook dengan Pendekatan Situation Based Learning (SBL) 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 

1 Wonopringgo”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

dapat diidentifikasi beberapa hal yang menjadi masalah dalam 

penelitian, yakni: 

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang memiliki variasi 

pada mata pelajaran matematika dan menyebabkan siswa 

mudah bosan. 

2. Media pembelajaran yang digunakan belum bersifat interaktif 

sehingga kurang menarik perhatian siswa 

3. Guru belum menggunakan pendekatan yang tepat dalam 

pembelajaran. 

4. Hasil belajar matematika siswa masih tergolong rendah. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan pemaparan identifikasi masalah, maka peneliti 

memberi batasan masalah-masalah dalam penelitian ini pada 

beberapa hal yakni: 

1. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran berbasis 

flipbook. 

2. Materi dalam flipbook yang dikembangkan yakni Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) pada mata pelajaran 

matematika kelas VIII SMP/MTs.  

3. Media pembelajaran ini dirancang disesuaikan dengan 

pendekatan Situation Based Learning (SBL). 

4. Penelitian ini meninjau adanya peningkatan hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran matematika berbasis media flipbook 

dengan indikator hasil belajar siswa dalam kurikulum merdeka. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah 

yang akan dikaji dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran matematika berbasis 

flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) di 

SMP Negeri 1 Wonopringgo? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika 

berbasis flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning 

(SBL) di SMP Negeri 1 Wonopringgo? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran matematika 

berbasis flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning 

(SBL) di SMP Negeri 1 Wonopringgo? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, 

maka tujuan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran 

matematika berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL) di SMP Negeri 1 Wonopringgo. 

2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran 

matematika berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL) di SMP Negeri 1 Wonopringgo. 

3. Untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran 

matematika berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL) di SMP Negeri 1 Wonopringgo. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ataupun 

referensi bagi pengembangan media pembelajaran serta dapat 
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menjadi acuan untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan 

dengan media pembelajaran berbasis flipbook. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan peningkatkan 

pemahaman motivasi siswa agar lebih tertarik terhadap 

pembelajaran matematika sehingga hal ini dapat membantu 

memudahkan siswa dalam memahami materi yang diajarkan 

serta dapat menjadi sarana yang baik dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

b. Bagi Pendidik 

Media pembelajaran berbasis flipbook yang menjadi produk 

dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran yang berguna dalam membantu proses 

pembelajaran siswa serta dapat menjadi referensi dan inovasi 

bagi guru dalam pembelajaran kedepannya agar proses 

belajar lebih bervariasi. 

c. Bagi Sekolah 

Produk yang dihasilkan diharapkan dapat digunakan oleh 

sekolah dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas serta hasil dari 

pembelajaran matematika. 

d. Bagi Peneliti  

Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan 

wawasan peneliti tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL). Peneliti berharap agar penelitan ini 

dapat menghasilkan ide-ide baru yang dapat diterapkan untuk 

proses selanjutnya. 
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Peneliti berusaha mengembangkan media pembelajaran berbasis 

flipbook dengan spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis flipbook yang 

bersifat non cetak yang dapat diakses melalui smartphone, 

laptop, dan komputer. 

2. Flipbook ini dibuat menggunakan aplikasi Canva dan Microsoft 

Word untuk pembuatan desain yang diconvert ke dalam Heyzine 

Flipbook sehingga bisa dibuka lembar-lembarnya seperti 

layaknya buku asli serta dilengkapi dengan animasi, gambar, 

hyperlink, audio, ataupun video.  

3. Flipbook yang dikembangkan memiliki variasi tulisan, 

background, dan warna yang menarik. 

4. Flipbook yang dikembangkan memuat cover, kata pengantar, 

daftar isi, peta konsep, tahapan Situation Based Learning (SBL), 

pendahuluan, kegiatan belajar, latihan/optimasi, rangkuman, 

glosarium, daftar pustaka, profil penulis, dan penutup.  

5. Flipbook dibuat dengan menarik dari segi isi, tampilan, dan 

bahasa yang disesuaikan agar dapat meningkatkan minat belajar 

serta hasil belajar siswa. 

6. Flipbook  yang dihasilkan berisi materi pembeajaran yang 

disajikan sesuai dengan tahapan model pembelajaran Situation 

Based Learning (SBL). 

7. Materi pada flipbook disusun sesuai kurikulum merdeka yang 

digunakan di kelas VIII SMP pada materi Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel (SPLDV). 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Pengembangan media pembelajaran ini didasarkan pada asumsi 

pengembangan sebagai berikut: 
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a. Media pembelajaran flipbook dapat digunakan sebagai 

alternatif sarana pembelajaran untuk meningkatkan minat 

dan hasil belajar siswa yang bisa diakses secara mandiri. 

b. Sebagian besar ruangan kelas terdapat fasilitas berupa 

lcd/proyektor dan komputer yang memadai serta didukung 

dengan adanya Wifi/Hotspot area. 

c. Sebagian besar siswa dan guru dapat mengakses internet 

dengan baik menggunakan smartphone atau komputer. 

2. Keterbatasan 

Adapun keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini 

sebagai berikut: 

a. Materi yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL) hanya pada materi Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel (SPLDV) kelas VIII.  

b. Kurikulum yang digunakan pada media pembelajaran 

berbasis flipbook ini adalah kurikulum merdeka.  

c. Media pembelajaran diuji cobakan terbatas pada siswa kelas 

VIII SMPN 1 Wonopringgo. 

 

 

 



 
 

 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan 

sebelumnya, penelitian pengembangan media pembelajaran 

berbasis flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning 

(SBL) sebagai media belajar SPLDV siswa kelas VIII 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap 

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

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) ini 

menghasilkan beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

1. Tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis flipbook 

dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) yang 

dinilai berdasarkan angket validasi ahli media dan ahli materi 

memperoleh skor rata-rata sebesar 88% dengan kategori “sangat 

valid” dari ahli media dan 83% dengan kategori “sangat valid” 

dari ahli materi, yang artinya media pembelajaran berbasis 

flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL)  

dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

2. Tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis flipbook 

dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) yang 

dinilai berdasarkan hasil validasi serta angket respons guru dan 

siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 90% dari respon guru 

dengan kategori “sangat praktis” dan 87% dari respon siswa 

dengan kategori “sangat praktis”, yang artinya media 

pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan Situation 

Based Learning (SBL) dapat dikatakan praktis untuk 

digunakan. 

3. Tingkat keefektifan media pembelajaran berbasis flipbook 

dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) yang 

dinilai berdasarkan tingkat ketuntasan hasil belajar siswa 

memperoleh skor rata-rata sebesar 26,66% pada hasil pre-test 



 
 

 
 

dan 83,33% pada hasil post-test. Terdapat kenaikan nilai rata-

rata yang cukup signifikan dari 26,66% menjadi 83,33%. Hal 

ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis flipbook 

dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) efektif 

untuk digunakan sebagai media belajar dalam pembelajaran 

SPLDV. 

 

5.2 Implikasi 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) 

pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wonopringgo memiliki 

implikasi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa. Implikasi dari studi ini diantaranya yaitu penggunaan 

media pembelajaran flipbook berpotensi meningkatkan motivasi 

belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. Media 

pembelajarn flipbook dengan pendekatan Situation Based 

Learning (SBL) dapat memfasilitasi pemahaman konsep 

matematika yang lebih mendalam karena siswa diajak untuk 

menerapkan konsep dalam situasi nyata. Integrasi teknologi 

flipbook dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dan membuat proses belajar menjadi 

lebih menarik. Dengan adanya media pembelajaran ini, guru 

dapat lebih kreatif dan inovatif dalam mendesain pembelajaran 

matematika. Selain itu, sekolah dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika serta mencapai tujuan pembelajaran 

yang lebih optimal. 

 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

flipbook dengan pendekatan Situation Based Learning (SBL) 

untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wonopringgo, peneliti 

menyampaikan saran sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan 

Situation Based Learning (SBL) yang merupakan produk 

hasil pengembangan dalam penelitian ini terbatas hanya 



 
 

 
 

pada materi SPLDV siswa kelas VIII saja. Oleh karena itu, 

diharapkan terdapat lebih banyak pihak yang berminat 

untuk mengembangkan media pembelajaran matematika 

berbasis flipbook pada materi yang lain. 

2. Media pembelajaran berbasis flipbook dengan pendekatan 

Situation Based Learning (SBL) masih memiliki banyak 

kekurangan baik dari segi tampilan media maupun 

penyajian materi. Oleh karena itu, pada pengembangan 

media pembelajaran selanjutnya diharapkan dapat 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih baik dan lebih 

berkualitas dalam berbagai aspek. 

3. Uji coba media pembelajaran berbasis flipbook dengan 

pendekatan Situation Based Learning (SBL) hanya 

dilakukan secara terbatas pada populasi berjumlah 30 siswa 

di SMP Negeri 1 Wonopringgo saja, sehingga kendala yang 

terjadi di lapangan kurang begitu terlihat pada saat 

penelitian. Oleh karena itu, diharapkan media pembelajaran 

ini dapat diuji cobakan secara lebih luas lagi untuk 

mengetahui tingkat kendala yang dialami pengguna demi 

perbaikan media pembelajaran menjadi lebih baik lagi. 
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