

BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _bookmark5]Latar Belakang Masalah
Matematika merupakan aspek yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Salah satu karakteristik matematika yang sering dianggap menantang oleh siswa adalah sifatnya yang abstrak. Hal ini sejalan dengan pemikiran Sari dan Siswono (2020) mengungkapkan bahwa matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang harus dipelajari oleh semua jenjang pendidikan. Adapun peristiwa lainnya terkait pentingnya matematika adalah untuk mengonversi besaran suatu panjang, menghitung belanjaan, dan lain sebagainya (Pratiwi, 2021). Mengingat tantangan tersebut kita selaku pendidik sudah seharusnya melakukan inovasi terkait bagaimana pelaksanaan pembelajaran matematika yang lebih interaktif sehingga pembelajaran lebih menyenangkan, sebagaimana yang diungkapkan oleh Sari, dkk (2020) dengan permasalahan pada pembelajaran di era sekarang terkhusus pada pembelajaran matematika yang seringkali dianggap sulit oleh siswa, dibutuhkan pengajaran yang dapat lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi dan pembelajaran yang lebih jelas maknanya dan mudah dipahami.
Perubahan kurikulum merdeka tentunya mempengaruhi pada sistem penilaian, biasa disebut dengan assesment. Salah satu assesment dalam kurikulum merdeka, yang merupakan pengganti dari Ujian Nasional dan baru saja dilakukan dari sejak tahun 2021 ialah ANBK (Assesment Nasional Berbasis Komputer). Sesuai dengan peraturan Mendikbudristek mengenai Assesmen Nasional pada tahun 2021 bahwa pelaksanaan ANBK bagi satuan pendidikan merupakan sebuah kewajiban yang harus dilaksanakan (Kemendikbud, 2021). Dalam pelaksanaan ANBK akan ada beberapa yang harus dikerjakan oleh siswa yaitu Asesmen Kompetensi Minimum (AKM), Survei Karakter (SK), dan Survei Lingkungan Belajar (SLB) (Rokhim dkk., 2021) . Bentuk soal AKM akan mengarahkan siswa untuk menyelesaikan dan menempuh sesuai dengan kemampuannya (Manguni, 2022). Salah satu kemampuan yang diujikan dalam AKM adalah kemampuan literasi numerasi. Berdasarkan data dari Indonesia Ministry of Education and


1

Culture (2021) menyebutkan bahwa dalam dunia pendidikan, literasi numerasi merupakan bukan hal yang baru, literasi numerasi pertama kali diperkenalkan pada tahun 1959 di Inggris (Indonesia Ministry of Education and Culture 2021). Literasi numerasi adalah suatu kemampuan dalam mengeskplorasi simbol dalam menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan (Klinovszky dkk., 2021). Kemampuan literasi terutama pada literasi numerasi merupakan salah satu kompetensi yang harus dimiliki siswa, sebab dengan kemampuan literasi numerasi yang dimiliki, siswa mampu bersaing, yakni pada pertumbuhan sosial, ekonomi, dan kesejahteraan bagi individu dan masyarakat (Wulandari, 2022).
Kemampuan literasi numerasi merupakan suatu hal yang penting dan memberikan dampak positif serta manfaat untuk prestasi siswa di masa depan. Menurut Napoli (2021) kemampuan literasi numerasi akan memberikan banyak pengaruh serta memberikan keuntungan dalam proses pembelajaran secara rutin. Proses belajar sangat mempengaruh kemajuan Indonesia, oleh sebab itu siswa memerlukan kegiatan pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan literasi numerasi (Klinovszky dkk.,2021). Dalam penelitian Sonnenschein dkk., (2022) disebutkan bahwa kemampuan literasi numerasi yang rendah akan memberikan dampak negatif pada peluang kehidupan di masa mendatang. Pentingnya kemampuan literasi numerasi setiap indivu ditanamkan, karena kemampuan tersebut dari sejak dini melalui pendidikan formal dari jenjang pra sekolah hingga pendidikan tinggi (Salminen dkk., 2021).
Namun pada faktanya, kemampuan literasi numerasi masih tergolong rendah, hal ini berdasarkan penelitian Farida dkk (2021) mangemukakan kemampuan literasi numerasi dikarenakan siswa tidak menggemari soal cerita yang panjang, kemudian siswa SMP masih belum menguasai kemampuan literasi numerasi dalam menyelesaikan soal-soal terutama menggunakan angka dan simbol (Sari dkk., 2022). Begitupun dengan hasil penelitian dari Nisa (2023) menyebutkan kemampuan literasi numerasi siswa SMP kelas VII secara keseluruhan masih tergolong rendah dengan nilai rata-rata 14,85%.
Rendahnya literasi numerasi pada penyelesaian soal matematika akan mengakibatkan beberapa kesalahan, terutama pada soal cerita, hal ini dibuktikan melalui hasil observasi peneliti di sekolah terkait rendahnya kemampuan literasi
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numerasi melalui penyeleseaian soal cerita, contohnya: “Pak Anwar berbelanja di Toko Santi 5kg tepung terigu, 10kg tepung tapioka, dan 1kg cabe merah dengan harga Rp. 85,000 rupiah. Sedangkan di Toko Maryam, Pak Anwar menghabiskan uang sebanyak Rp. 125,000 untuk 4kg tepung terigu, 8kg tepung tapioka, dan 2kg cabe merah. Dari pernyataan di atas, buatkan model matematika dengan menggunakan bentuk aljabar!”. Ditemukan jawaban siswa yang masih belum memahami	maksud	dari	soal	tersebut,	kemudian	siswa	belum	dapat mengelompokkan bagian mana saja yang harus dibuat menjadi model matematika. Faktor rendahnya literasi numerasi disebabkan oleh dua faktor, yakni faktor internal dan faktor eksternal. Kedua faktor ini saling berinteraksi dan saling berkaitan satu sama lain (Adawiyah dkk., 2023; Ulya, 2023). Faktor internal yang mempengaruhi	diantaranya		tingkat	intelektual,	minat		belajar,	sikap		dan psikomotorik siswa, serta motivasi, sedangkan faktor eksternal yang dapat mempengaruhi rendahnya kemampuan literasi numerasi yaitu diantaranya ada faktor lingkungan belajar, faktor teman sebaya, sarana prasarana yang kurang mendukung pembelajaran, dan faktor pengajaran oleh guru (Taqwani & Ni’mah, 2024). Terkait faktor internal yang mempengaruhi rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa harus dikaji lebih lanjut untuk menghasilkan sebuah solusi demi menunjang peningkatan literasi numerasi siswa, namun untuk faktor eksternal lainnya itu tergantung pada kebijakan sekolah tentang bagaimana menciptakan lingkungan belajar yang nyaman, menarik dan bermakna, baik itu sarana prasarana yang dapat menunjang pembelajaran, keprofesionalan guru dalam mengajar, serta
pemilihan metode pembelajaran yang cocok untuk siswa.
Dari beberapa faktor yang ada, minat belajar menjadi salah satu faktor yang memiliki pengaruh sangat signifikan terhadap capaian literasi numerasi siswa. Berdasarkan hasil observasi bahwa minat belajar siswa masih rendah karena menganggap matematika itu sulit dan pembelajaran yang kurang menarik perhatian siswa. Hal ini berakibat pada rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa di lingkungan SMP IT Al-Quran Al-Fadlilah. Sebagaimana telah diungkapakan oleh Nugroho dkk., (2020) kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran menyebabkan tingkat kemalasan. Minat belajar siswa terhadap suatu pembelajaran akan mempengaruhi hasil belajar siswa dalam melakukan literasi numerasi terhadap

materi yang ada sehingga menyebabkan hasil belajar matematika rendah (Madini, 2023). Minat belajar memiliki peranan penting dalam mempengaruhi tingkat keberhasilan pembelajaran serta tercapainya prestasi belajar siswa. Hal ini menarik untuk ditelaah lebih lanjut, terutama ketika dikaitkan dengan perbedaan karakteristik siswa berdasarkan gender.
Jika ditinjau dari aspek gender, sejumlah studi menunjukkan bahwa tidak adanya kecenderungan perbedaan antara laki-laki dan perempuan dalam aspek literasi dan minat belajar, hal ini sesuai dengan penelitian Toni, dkk (2024) menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa berdasarkan gender untuk setiap indikator diperoleh hasil bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan literasi numerasi antara perempuan dan laki-laki. Namun terdapat penelitian lain yang mengungkapkan bahwa terdapat hubungan antara kemampuan literasi numerasi dan gender meskipun dalam kategori rendah Agustina (2022) yang dimana hasil penelitian tersebut didukung oleh Yustinaningrum (2021) mengungkapkan nilai tes literasi numerasi berdasarkan gender masih terletak pada interval <40 dalam kategori rendah.
Selain mempertimbangkan karaktetristik siswa seperti gender, keberhasilan pembelajaran matematika juga sangat diperngaruhi oleh model pembelajaran yang digunakan. Dalam konteks ini, model Problem-Based Learning (PBL) menjadi salah satu pendekatan yang relevan. PBL adalah suatu model pembelajaran yang menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam menyelesaikan masalah yang kontekstual, mendorong mereka berpikir kritis, serta mampu melakukan keterkaitan pengetahuan matematika dengan kehidupan nyata. Model ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan literasi numerasi, kemampuan berpikir kritis, serta minat belajar siswa (Ningsih, dkk 2025). Penerapan PBL juga sejalan dengan semangat literasi numerasi, karena menuntut siswa untuk mengeksplorasi informasi, menalar, dan menerapkan simbol atau data numerik dalam pemecahan masalah yang mereka hadapi. Penelitian oleh Widiastuti dan Kurniasih (2021) menyatakan bahwa penggunaan Problem-Based Learning berpengaruh terhadap literasi numerasi siswa.
Persamaan linier satu variabel (PLSV) merupakan materi pada matematika yang sering ditemukan dalam kehidupan sehari-hari, namun pada kenyataanyaa

masih terdapat siswa yang kurang begitu menyadari bahwa kaitannya PLSV dengan kehidupan sehari-hari cukup erat. Contoh sederhana ketika akan mengalokasikan waktu dalam melakukan pekerjaan dan menenukan jumlah uang untuk membeli beberapa barang (Ariansyah, 2021). Namun menurut hasil observasi peneliti, masih sering terjadi kesalahan pada kemampuan siswa dalam memahami konsep PLSV, disebabkan materi tersebut berkaitan dengan aljabar. Hal ini sejalan dengan Marasabesi dkk., (2022) yang menyatakan kemampuan siswa dalam menyelesaikan permasalahan sistem persamaan linear (PLSV) masih sangat rendah.
Beberapa faktor menyebabkan kesalahan dalam penyelesaian soal sistem persamaan linier satu variabel (PLSV) dimana siswa tidak memahami soal dan siswa kesulitan membedakan koefisien, variabel dan konstanta, bahkan memilih nilai variabel yang diinginkan pun terlihat masih kesulitan. Selain kesalahan konsep, terdapat faktor lain yang menjadikan pembelajaran kurang menarik khusunya pada materi PLSV (Amaliatun Silmi dkk., 2021). Salah satu diantaranya adalah media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih terbatas sehingga mengakibatkan minat belajar siswa menurun dalam belajar matematika (Farida dkk., 2022). Selain konsep materinya, media pembelajaran yang kurang menarik perhatian juga dapat berpengaruh pada tingkat literasi numerasi siswa. Dalam penelitian Sarumaha dkk., (2024) menyatakan pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap kemampuan literasi numerasi matematika SMP. Pada kesimpulannya dikemukakan bahwa media pembelajaran berperan penting untuk menanamkan kemampuan literasi numerasi siswa dalam pembelajaran matematika. Mengenai tantangan tersebut, peneliti mengupayakan solusi dari berbagai urgensi di lapangan terkait kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa melalui	pemanfaatan	teknologi	interaktif	dalam	proses	pembelajaran. Memaksimalkan pendekatan yang lebih inovatif untuk dapat mengatasi tantangan-tantangan tersebut, yaitu dengan menggunakan		Scratch, sebuah platform pemrograman visual yang dapat membantu siswa memvisualisasikan dan memahami konsep-konsep yang ada pada matematika dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan (Efendi, 2019). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah secara substansial pendekatan dalam proses pengajaran, terutama dalam usaha untuk meningkatkan kemampuan literasi

numerasi dan minat belajar siswa pada matematika. Integrasi dengan membuat inovasi pada media pembelajaran yang lebih modern. Saat ini indonesia sudah memasuki era society 5.0 menandakan bahwa perkembangan teknologi yang sangat pesat, di mana teknologi menjadi bagian sangat penting dan tidak dapat terpisahkan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam dunia pendidikan, teknologi memiliki potensi besar untuk membantu dan memfasilitasi proses pembelajaran, terutama dengan adanya multimedia interaktif untuk mendukung pembelajaran.
Scratch adalah alat untuk pembelajaran awal pemograman, tetapi juga untuk membuat proyek matematika dan ilmiah, mensimulasikan dan memvisualisasikan eksperimen (Iskrenovic-Momcilovic, 2020). Kelebihan media pembelajaran menggunakan Scratch adalah para siswa dapat melihat koding yang digunakan untuk membuat media (Dohn, 2020; Moreno-Leon & Robles, 2016). Selain itu siswa juga dapat melakukan simulasi menggunakan Scratch (Kurniawati dkk., 2016).
Studi lain juga menunjukkan bahwa penggunaan Scratch efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa (Marom & Hidayatulloh, 2024) kemudian pembelajaran menggunakan Scratch dapat meningkatan motivasi, minat, keaktifan pembelajaran, kesenangan dan kemungkinan mempelajari konsep matematika lainnya (Sáez-López dkk., 2016) Sejalan dengan (Fadila, dkk., 2024) mengungkapkan bahwa media Scratch valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Hasil positif lainnya juga ditunjukkan pada hasil studi Iskrenovic-Momcilovic, (2020) yang menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan Scratch lebih menarik bagi siswa jika dibandingkan dengan media pembelajaran tradisional lainnya.
Penelitian mengenai penggunaan aplikasi Scratch pada pembelajaran matematika materi persamaan linear satu variabel sudah dilakukan oleh Lestari & Sudihartinih (2022), namun untuk pengukuran keefektifan penggunaan media tersebut hanya dilakukan dengan mengukur satu jenis kemampuan saja, yaitu kemampuan kognitif pada literasi numerasi (Marom & Hidayatulloh, 2024) maupun afektif pada minat belajar (Fadila & Ramadhani, 2024). Dalam hal ini, belum ditemukan penelitian yang secara spesifik mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch pada materi Persamaan Linear Satu

Variabel (PLSV) yang mengkaji keefektifannya dengan meninjau peningkatan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa.
Dalam implementasinya, penerapan model PBL yang dipadukan dengan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch akan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Siswa tidak hanya ditantang untuk berpikir dan mencari solusi dari permasalahan, tetapi juga dapat memvisualisasikan dan mensimulasikan ide matematis secara langsung melalui media digital. Integrasi antara PBL dan teknologi interaktif seperti Scratch menjadi langkah strategis untuk meningkatkan literasi numerasi dan minat belajar siswa, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang setara bagi seluruh siswa, tanpa memandang perbedaan gender.
Dengan mempertimbangkan faktor-faktor tersebut, penelitian ini menjadi penting dan relevan untuk dikembangkan sebagai upaya inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah, khususnya pada materi persamaan linear satu variabel (PLSV) yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, namun sering dianggap sulit oleh siswa. Oleh sebab itu peneliti mengkaji lebih lanjut penelitian tentang Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Scratch untuk meningkatkan Kemampuan Literasi Numerasi dan Minat Belajar Siswa.

1.2 [bookmark: _bookmark6]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, dapat diidentifikasi permasalahan yang muncul sebagai berikut:
a. Rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa
b. Minat belajar siswa tergolong rendah disebabkan oleh pembelajaran yang kurang menarik yang mempengaruhi kemampuan literasi numerasi rendah
c. Terlihat siswa masih kesulitan memahami materi Persamaan Linear Satu Variabel sehingga mengakibatkan rendahnya hasil belajar.

1.3 [bookmark: _bookmark7]Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, dilakukan pembatasan masalah yang diteliti. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media

pembelajaran Scratch sebagai media pembelajaran yang belum banyak dikembangkan oleh guru-guru matematika di SMP. Penelitian ini difokuskan untuk mengembangkan media interaktif berbantuan Scratch dengan topik materi persamaan linear satu variabel untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa yang ditinjau berdasarkan gender.

1.4 [bookmark: _bookmark8]Rumusan Masalah
Berdasarkan pada uraian di latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel?
b. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel?
c. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel?
d. Apakah terdapat perbedaan kemampuan literasi numerasi siswa yang ditinjau berdasarkan gender?
e. Apakah terdapat perbedaan minat belajar siswa berdasarkan gender?

1.5 [bookmark: _bookmark9]Tujuan Pengembangan
Sesuai dengan perumusan masalah yang ditetapkan, maka maksud dan tujuan penelitian ini diantaranya :
a. Untuk memperoleh media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch yang valid untuk meningkatkan kemampuan litersi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel.
b. Untuk memperoleh media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch yang praktis untuk meningkatkan kemampuan litersi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel.

c. Untuk memperoleh media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch yang efektif untuk meningkatkan kemampuan litersi numerasi dan minat belajar siswa pada materi persamaan linear satu variabel.
d. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan literasi numerasi berdasarkan gender
e. Untuk mengetahui perbedaan minat belajar sisiwa yang ditinjau berdasarkan gender


1.6 [bookmark: _bookmark10]Spesifikasi Produk yang diharapkan
Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian yaitu:
a. Media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch sesuai dengan materi yang difokuskan yaitu Persamaan Linear Satu Variabel dan memenuhi indikator kemampuan literasi numerasi.
b. Produk dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif.
c. Produk dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi Scratch dan Canva
d. Produk yang dikembangkan mudah diakses dimanapun dan kapan pun dengan syarat koneksi internet yang baik
e. Tampilan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch lebih menarik dengan pemaparan materi yang jelas, mudah dipahami, serta dilengkapi dengan menu-menu yang mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan tidak membosankan.
f. Sasaran produknya yaitu siswa kelas VII SMP .

1.7 [bookmark: _bookmark11]Pentingnya Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch menjadi sangat penting dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan minat belajar siswa karena media ini mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan era digital. Scratch memungkinkan siswa untuk memahami konsep numerasi secara mendalam melalui visualisasi animasi, simulasi, dan logika pemrograman yang praktis. Media ini juga efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa karena menghadirkan elemen permainan dan tantangan menarik yang membuat pembelajaran terasa menyenangkan.

Dengan integrasi teknologi seperti Scratch, siswa tidak hanya belajar materi akademik, tetapi juga membangun keterampilan digital yang relevan dengan masa depan, sekaligus meningkatkan rasa percaya diri mereka dalam menggunakan teknologi. Hal ini menjadikan pengembangan media berbantuan Scratch sebagai langkah strategis untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif, menarik, dan berdampak positif terhadap peningkatan literasi numerasi dan minat belajar siswa.
1.8 [bookmark: _bookmark12]Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Penelitian ini dilandasi beberapa asumsi antara lain:
a. Media pembelajaran interaktif berbantuan Scratch merupakan media pembelajaran yang menarik sehingga minat belajar siswa bertambah serta mampu melatih kemampuan literasi numerasi dan digital.
b. Desain konten yang terdapat pada media Scratch mengacu pada kemampuan literasi numerasi siswa.
Keterbatasan pengembangan penelitian ini adalah;

a. Pada tahap uji coba hanya dilakukan pada jenjang SMP.
b. Pengembangan ini menggunakan tahapan model ADDIE (Analyze, Desain, Development, Implementation, Evaluation)
c. Model pembelajaran yang digunakan adalah Problem-based Learning.

1.9 [bookmark: _bookmark13]Definisi Istilah
Untuk menghindari salah penafsiran dalam penelitian ini, perlu diberikan batasan pengertian untuk memberi gambaran yang sama terhadap judul penelitian, membatasi dan menjelaskan istilah yang terdapat dalam judul tesis ini:
a. Pengembangan
Metode penelitian dan pengembangan adalah pendekatan yang digunakan untuk menciptakan suatu produk tertentu serta menguji sejauh mana efektivitas produk tersebut.
b. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah perangkat atau sarana yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk mendukung komunikasi antara guru dan siswa, baik dalam bentuk alat grafis maupun elektronik.

c. Scratch
Scratch adalah bahasa pemrograman sekaligus komunitas daring yang dapat digunakan untuk membuat permainan dan animasi. Scratch menghasilkan file output yang bisa dijalankan baik secara online maupun offline. Output dari Scratch ini dipasang di halaman website dengan menggunakan media yang disediakan oleh MIT ( Massachusetts Institute of Technology)
d. Kemampuan Literasi Numerasi
Kemampuan literasi numerasi dalam pembelajaran matematika mengacu pada kemampuan siswa untuk mengerti, memanfaatkan, dan menyampaikan konsep matematika dalam konteks kehidupan sehari-hari. Hal ini mencakup keterampilan dalam membaca serta menginterpretasi data numerik, mengolah informasi, dan menggunakan operasi matematika untuk menyelesaikan masalah praktis dengan efisien.
e. Minat Belajar Matematika
Minat belajar dalam pembelajaran matematika mengacu pada kecenderungan siswa untuk merasa tertarik, bersemangat, dan menikmati proses pembelajaran matematika. Minat ini memiliki peran penting dalam meningkatkan partisipasi siswa, memperdalam pemahaman konsep, serta mendorong keberhasilan yang lebih baik dalam mata pelajaran matematika.
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lainnya


 


terkait


 


pentingnya


 


matematika


 


adalah


 


untuk


 


mengonversi


 


besaran 


suatu panjang, menghitung belanjaan, dan lain sebagainya (Pratiwi, 2021). 


Mengingat tantangan tersebut kita selaku pendidik sudah


 


seharusnya melakukan 


inovasi terkait bagaimana pelaksanaan pembelajara


n matematika yang lebih 


interaktif sehingga pembelajaran lebih menyenangkan, sebagaimana yang 


diungkapkan


 


oleh


 


Sari,


 


dkk


 


(2020)


 


dengan


 


permasalahan


 


pada


 


pembelajaran


 


di


 


era 


sekarang terkhusus pada pembelajaran matematika yang seringkali dianggap sulit 


oleh siswa, dibutuhkan pengajaran yang dapat lebih menarik perhatian siswa 


sehingga


 


dapat


 


menimbulkan


 


motivasi


 


dan


 


pembelajaran


 


yang


 


lebih


 


jelas


 


maknanya 


dan mudah dipahami.


 


Perubahan kurikulum merdeka tentunya mempengaruhi pada sistem 


penilaian, biasa disebut dengan 


assesment


. Salah satu 


assesment 


dalam kurikulum 


merdeka, yang merupakan pengganti dari Ujian Nasional dan baru saja dilakukan 


dari sejak tahun 2021 ialah ANBK (


Assesment 


Nasional Berbasis Komputer). 


Sesuai dengan peraturan Mendikbudristek mengenai Assesmen Nasional pada 


tahun 2021 bahwa pelaksanaan ANBK bagi satuan pendidikan merupakan sebuah 


kewajiban yang harus dilaksanakan (Kemendikbud, 2021). Dalam pelaksanaan 


ANBK akan ada beberapa yang harus dikerjakan oleh siswa yaitu Asesmen 


Kompetensi Minimum (AKM), Survei Karakter (SK), dan Survei Lingkungan 


Belajar (SLB) (Rokhim dkk., 2021) . Bentuk soal AKM akan mengarahkan siswa 


untuk menyelesaikan dan menempuh sesuai d


engan kemampuannya (Manguni, 


2022). Salah satu kemampuan yang diujikan dalam AKM adalah kemampuan 


literasi


 


numerasi.


 


Berdasarkan


 


data


 


dari


 


Indonesia


 


Ministry


 


of


 


Education


 


and


 


 


 


1


 




BAB 1  PENDAHULUAN     1.1   Latar   Belakang   Masalah   Matematika merupakan aspek yang sangat penting dalam kehidupan  manusia.   Salah   satu   karakteristik   matematika   yang   sering   dianggap   menantang   oleh  siswa adalah sifatnya yang abstrak. Hal ini sejalan dengan pemikiran Sari dan  Siswono (2020) mengungkapkan bahwa matematika merupakan salah satu mata  pelajaran wajib yang harus dipelajari oleh semua jenjang pendidikan. Adapun  peristiwa   lainnya   terkait   pentingnya   matematika   adalah   untuk   mengonversi   besaran  suatu panjang, menghitung belanjaan, dan lain sebagainya (Pratiwi, 2021).  Mengingat tantangan tersebut kita selaku pendidik sudah   seharusnya melakukan  inovasi terkait bagaimana pelaksanaan pembelajara n matematika yang lebih  interaktif sehingga pembelajaran lebih menyenangkan, sebagaimana yang  diungkapkan   oleh   Sari,   dkk   (2020)   dengan   permasalahan   pada   pembelajaran   di   era  sekarang terkhusus pada pembelajaran matematika yang seringkali dianggap sulit  oleh siswa, dibutuhkan pengajaran yang dapat lebih menarik perhatian siswa  sehingga   dapat   menimbulkan   motivasi   dan   pembelajaran   yang   lebih   jelas   maknanya  dan mudah dipahami.   Perubahan kurikulum merdeka tentunya mempengaruhi pada sistem  penilaian, biasa disebut dengan  assesment . Salah satu  assesment  dalam kurikulum  merdeka, yang merupakan pengganti dari Ujian Nasional dan baru saja dilakukan  dari sejak tahun 2021 ialah ANBK ( Assesment  Nasional Berbasis Komputer).  Sesuai dengan peraturan Mendikbudristek mengenai Assesmen Nasional pada  tahun 2021 bahwa pelaksanaan ANBK bagi satuan pendidikan merupakan sebuah  kewajiban yang harus dilaksanakan (Kemendikbud, 2021). Dalam pelaksanaan  ANBK akan ada beberapa yang harus dikerjakan oleh siswa yaitu Asesmen  Kompetensi Minimum (AKM), Survei Karakter (SK), dan Survei Lingkungan  Belajar (SLB) (Rokhim dkk., 2021) . Bentuk soal AKM akan mengarahkan siswa  untuk menyelesaikan dan menempuh sesuai d engan kemampuannya (Manguni,  2022). Salah satu kemampuan yang diujikan dalam AKM adalah kemampuan  literasi   numerasi.   Berdasarkan   data   dari   Indonesia   Ministry   of   Education   and       1  

