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Abstract

This study aims to develop interactive media based on the PBL (Problem Based Learning) learning
model using the Geogebra application on flat shape material to improve the valid numeracy
literacy skills of fifth grade elementary school students. This research is a research and
development with the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation and
Evaluation). The subjects in this study were fifth grade students of UPT SPF SDN 101990 Bangun
Purba. Data analysis was carried out with quantitative and qualitative descriptive methods
regarding the validity of interactive media obtained from validation sheets by experts. The results
of the study showed that interactive media based on the PBL model using the Geogebra application
to improve numeracy literacy skills developed is a valid interactive media with validation scores,
namely (1) language experts of 84% with valid criteria, (2) material experts of 82% with valid
criteria and (3) media experts of 83% with valid criteria. Thus, it can be said that interactive media
based on the PBL model using the Geogebra application is valid for improving numeracy literacy
skills based on the results of the validation scores given by the experts

Keywords: Validity of Interactive Media; Goegebra Application; Numeracy Literacy Skills.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media interaktif berbasis model pembelajaran PBL
(Problem Based Learning) menggunakan aplikasi Geogebra pada materi bangun datar untuk
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa kelas V sekolah dasar yang valid. Penelitian
ini adalah penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation dan Evaluation). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V UPT SPF SDN
101990 Bangun Purba. Analisis data dilakukan dengan deskriptif kuantitatif dan kualitatif
mengenai kevalidan media interaktif yang diperoleh dari lembar validasi oleh para ahli. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis model PBL menggunakan aplikasi
Geogebra untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi yang dikembangkan adalah media
interaktif yang valid dengan skor validasi yakni (1) ahli bahasa sebesar 84% dengan kriteria valid,
(2) ahli materi sebesar 82% dengan kriteria valid dan (3) ahli media sebesar 83% dengan kriteria
valid. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa media interaktif berbasis model PBL
menggunakan aplikasi Geogebra valid untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi
berdasarkan hasil skor validasi yang diberikan oleh para ahli.

Kata Kunci: Validitas Media Interaktif; Aplikasi Geogebra; Kemampuan Literasi
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1. PENDAHULUAN

Literasi numerasi merupakan salah satu kompetensi mendasar yang esensial bagi siswa
sekolah dasar dalam menghadapi tantangan kehidupan abad ke-21 (Mz et al., 2024).
Kemampuan untuk menginterpretasi, menerapkan, dan mengevaluasi informasi
numerik dalam berbagai konteks menjadi fondasi penting bagi perkembangan kognitif
dan partisipasi aktif siswa dalam masyarakat (Ghozali et al., 2024). Secara lebih spesifik,
kemampuan menginterpretasikan informasi numerik yang dimaksud meliputi
kemampuan siswa dalam memahami makna di balik angka, data, atau grafik; menarik
kesimpulan yang logis berdasarkan informasi tersebut; serta mampu mengidentifikasi
dan menjelaskan pola atau hubungan dalam representasi numerik yang disajikan. Ini
bukan hanya tentang menghitung, melainkan juga tentang memahami 'cerita' di balik
angka dan menggunakannya untuk membuat keputusan atau memecahkan masalah.

Namun, hasil observasi awal menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa
masih perlu ditingkatkan. Hal ini didukung oleh data dari rapor pendidikan di UPT SPF
SDN 101990 Bangun Purba yang menunjukkan indikator literasi numerasi masih berada
pada kategori 'kuning', yang berarti perlu adanya peningkatan signifikan untuk
mencapai level 'hijau' sebagai target kompetensi. Selain itu, hasil pra-penelitian yang
dilakukan terhadap siswa kelas V di UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba juga
menunjukkan tingkat kemampuan literasi numerasi yang masih rendah, khususnya
terkait materi bangun datar.

Berdasarkan hasil wawancara wali kelas V UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba,
terungkap bahwa siswa seringkali mengalami kesulitan dalam mengaplikasikan konsep-
konsep matematika yang melibatkan angka dan interpretasi data dalam soal-soal
bangun datar, seperti menghitung luas dan keliling. Beliau menambahkan bahwa metode
pembelajaran yang selama ini diterapkan cenderung konvensional dan kurang
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pengembangan keterampilan numerasi. Hal
ini sejalan dengan pendapat Awaluddin (2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran
yvang pasif kurang efektif dalam menanamkan pemahaman yang mendalam dan
keterampilan aplikasi pada siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
pengembangan media pembelajaran inovatif, khususnya media interaktif, menjadi
krusial. Metode pembelajaran konvensional yang cenderung satu arah seringkali kurang
efektif dalam melatih kemampuan literasi numerasi yang membutuhkan keterlibatan
aktif siswa.

Meskipun demikian, UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba sebenarnya memiliki potensi
besar untuk mengadopsi inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Sekolah ini telah
dilengkapi dengan fasilitas memadai seperti infocus yang berkualitas dan terkoneksi
internet yang stabil di setiap kelas, namun sayangnya perangkat tersebut jarang
dimanfaatkan secara optimal oleh guru dalam proses pembelajaran sehari-hari. Potensi
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ketersediaan fasilitas ini, ditambah dengan adanya beberapa guru yang memiliki minat
untuk mengembangkan diri di bidang teknologi pendidikan, menjadi modal awal yang
kuat untuk mengimplementasikan media interaktif.

Untuk mengatasi permasalahan literasi numerasi yang disebutkan, penelitian ini akan
mengembangkan dan menguji validitas media interaktif berbasis model Problem Based
Learning (PBL) yang diimplementasikan melalui aplikasi Geogebra. Pemilihan model
PBL didasarkan pada pendekatannya yang mendorong siswa untuk aktif memecahkan
masalah nyata atau kontekstual, sehingga secara tidak langsung melatih kemampuan
literasi numerasi mereka dalam mengidentifikasi informasi relevan, merumuskan
strategl penyelesaian, dan menginterpretasi hasil (Ramadani & Alimuddin, 2024).
Namun, dalam implementasinya, PBL memiliki keterbatasan, terutama dalam
memvisualisasikan konsep matematika yang abstrak, seperti bangun datar, yang mana
visualisasi tersebut esensial untuk melatih literasi numerasi terkait geometri. Siswa
mungkin kesulitan membangun representasi mental yang akurat hanya dari narasi
masalah atau diskusi kelompok. Oleh karena itu, diperlukan dukungan visualisasi yang
konkret dan dinamis.

Untuk menjembatani kekurangan tersebut, aplikasi Geogebra dipilih sebagai media
interaktif yang mendukung implementasi PBL. Geogebra memiliki kemampuan luar
biasa dalam menyajikan visualisasi dinamis konsep bangun datar, memungkinkan siswa
untuk memanipulasi objek geometri secara langsung, mengamati perubahan, dan
membangun pemahaman visual yang lebih mendalam terkait data numerik dan spasial.
Ini sangat penting untuk materi bangun datar yang bersifat visual dan membutuhkan
eksplorasi numerik. Dengan Geogebra, konsep seperti luas, keliling, sifat-sifat bangun,
hingga transformasi geometri dapat divisualisasikan secara interaktif, yang sulit dicapai
hanya dengan metode PBL konvensional. Integrasi Geogebra dalam PBL diharapkan
dapat membantu siswa meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran,
dan pada akhirnya, memperkuat kemampuan literasi numerasi mereka (Afandi et al.,
2024).

Pentingnya validitas media menjadi sorotan utama dalam penelitian ini. Validitas
memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-benar layak, akurat, dan efektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Tanpa proses validasi yang cermat oleh ahli
bahasa, ahli materi, dan ahli media, media pembelajaran yang dibuat berisiko tidak
relevan, tidak akurat secara konten, atau sulit dipahami siswa, sehingga tidak dapat
memberikan dampak positif yang diharapkan. Validasi ini menjadi langkah esensial
untuk memastikan bahwa media yang dihasilkan dapat dipertanggungjawabkan secara
ilmiah sebelum diimplementasikan secara luas.

Berbagai penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi penggunaan media interaktif
dalam pembelajaran matematika. Misalnya, penelitian oleh (Rohman, 2024)
menunjukkan bahwa penggunaan simulasi interaktif dapat meningkatkan pemahaman
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siswa terhadap konsep geometri yang mendasari literasi numerasi. Penelitian lain oleh
(Amaliyah, 2024) menemukan bahwa aplikasi berbasis permainan (gamifikasi) dapat
memotivasi siswa dan meningkatkan keterampilan literasi numerasi. Selain itu,
beberapa studi relevan telah dilakukan terkait dengan komponen penelitian ini.
Penelitian oleh Awami et al (2022) menunjukkan bahwa penerapan model PBL efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika, yang secara tidak
langsung mendukung literasi numerasi. Studi oleh Afhami (2022) menemukan bahwa
penggunaan Geogebra dapat meningkatkan visualisasi dan pemahaman konsep geometri
siswa, yang berkontribusi pada aspek spasial dari literasi numerasi. Sementara itu,
penelitian oleh Oktaviana et al (2022) menunjukkan adanya korelasi positif antara
literasi numerasi dan hasil belajar matematika.

Namun, kajian literatur menunjukkan bahwa belum banyak penelitian yang secara
spesifik mengintegrasikan media interaktif berbasis model Problem Based Learning
(PBL) dengan aplikasi Geogebra untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi
siswa pada materi bangun datar di sekolah dasar, khususnya di UPT SPF SDN 101990
Bangun Purba.

Penelitian in1 akan mengimplementasikan model Problem Based Learning (PBL) dengan
pendekatan kontekstual yang memanfaatkan budaya lokal di UPT SPF SDN 101990
Bangun Purba. Integrasi konteks budaya lokal dalam PBL dilakukan dengan
menghadirkan permasalahan-permasalahan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari
siswa di lingkungan mereka, seperti penggunaan bangun datar dalam arsitektur rumah
adat setempat, pola kain tradisional, ataupun bentuk benda-benda di sekitar lingkungan
sekolah. Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami konsep matematika secara
abstrak, tetapi juga melihat relevansinya dalam konteks budaya mereka, yang
diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan kemampuan literasi numerasi yang
lebih mendalam.

Penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) dalam beberapa aspek yang membedakannya
dari studi sebelumnya. Pertama, penelitian ini secara spesifik mengkombinasikan model
PBL yang berpusat pada siswa dengan media interaktif berbasis aplikasi Geogebra,
sebuah perangkat lunak matematika dinamis yang memungkinkan visualisasi konsep
bangun datar secara konkret. Integrasi ini diharapkan dapat menjembatani
pembelajaran konsep bangun datar menjadi lebih nyata dan relevan bagi siswa, dengan
menekankan pada pemecahan masalah nyata yang menjadi inti dari PBL, diperkaya
dengan visualisasi dinamis Geogebra, yang secara langsung mendukung pengembangan
literasi numerasi. Kedua, penelitian ini secara eksplisit menargetkan peningkatan
kemampuan literasi numerasi siswa kelas V pada materi bangun datar, yang merupakan
fondasi penting dalam matematika. Sementara penelitian sebelumnya mungkin fokus
pada peningkatan pemahaman konsep atau motivasi belajar secara umum, penelitian ini
secara spesifik mengukur dampak intervensi terhadap kemampuan siswa dalam
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menginterpretasi dan menggunakan informasi numerik terkait bangun datar. Ketiga,
penelitian ini berfokus pada pengembangan media interaktif yang valid, di mana proses
validasi dilakukan oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media untuk memastikan
kelayakan media sebelum diujicobakan. Aspek validitas ini menjadi krusial untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Keempat, konteks penelitian dilakukan di UPT SPF SDN 101990 Bangun
Purba, yang memiliki karakteristik dan kebutuhan belajar siswa yang spesifik, sehingga
memberikan kontribusi pada pemahaman implementasi inovasi pembelajaran dalam
konteks lokal. Hal ini sejalan dengan pandangan Ayyubi et al (2024) yang menekankan
pentingnya konteks sosial dan budaya dalam proses belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media interaktif berbasis model PBL pada
materi bangun datar menggunakan aplikasi Geogebra yang valid menurut ahli bahasa,
ahli materi dan ahli media. Validitas media ini menjadi langkah awal yang krusial
sebelum diimplementasikan dalam skala yang lebih luas. Urgensi penelitian ini
didasarkan pada pentingnya peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa sejak
dini, khususnya pada materi yang seringkali dianggap sulit seperti bangun datar.
Pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan teruji validitasnya diharapkan
dapat menjadi solusi alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika
di sekolah dasar, khususnya di UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba, dan berkontribusi
pada pengembangan sumber daya manusia yang kompeten dalam menghadapi
tantangan literasi numerasi di masa depan.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan istilah
Research and Development. Sugiyono (2022: 54) mengatakan bahwa penelitian dan
pengembangan merupakan metode yang berfungsi untuk menguji, mengembangkan dan
menciptakan produk tertentu. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
produk baru yang belum ada sebelumnya di lokasi penelitian. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation dan Evaluation (Sa’adah & Wahyu, 2022: 32). Dipilihnya
model ADDIE dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu karena (1) model ADDIE
merupakan model rancangan pembelajaran yang didasarkan pada pendekatan sistem
yvang efektif dan efisien serta prosesnya bersifat interaktif antara pendidik dengan
peserta didik dan lingkungan; dan (2) hasil evaluasi setiap langkah pembelajaran dapat
dijadikan pedoman untuk merancang langkah pembelajaran selanjutnya (Nurhikmah et
al., 2023). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V UPT SPF SDN 101990
Bangun Purba yang berjumlah 30 orang. Penelitian dan pengembangan ini hanya
dilakukan sampai tahap pengembangan (development).
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Tahap analisis yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu (1) analisis
kurikulum; (2) analisis kebutuhan pengembangan; dan (3) analisis karakteristik peserta
didik. Selanjutnya tahap design yang dilakukan yaitu membuat storyboard produk
pengembangan. Adapaun tahap development yang dilakukan yaitu mengembangkan
storyboard menggunakan aplikasi Geogebra.

Instrumen dalam penelitian dan pengembangan ini terdiri dari instrumen kevalidan
media interaktif yang akan dikembangkan. Indikator penilaian untuk para validator
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Instrumen Validator Ahli Bahasa

Aspek

Indikator

Ketepatan Tata

Struktur kalimat yang digunakan sudah sesuai dengan kaidah
kebahasaaan

Penggunaan EYD sudah tepat

Bahasa Konsistensi penggunaan kata baku dalam teks
Penggunaan tanda baca sudah tepat dan konsisten
. Bah di k id tingkat h i
Kesesuaian ahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa
Bah 4 sekolah dasar
ahasa dengan Penggunaan kalimat sederhana dan mudah dipahami siswa
Tingkat - — —
Perkembangan Menghindari istilah yang terlalu kompleks bagi siswa sekolah dasar
Siswa Pilihan kata sesuai dengan karakteristik kognitif siswa sekolah
dasar
Bahasa yang digunakan mampu mendorong keterlibatan siswa
L Kalimat — kalimat bersifat dialogis dan interaktif
Komunikatif

dan Interaktif

Petunjuk yang terdapat dalam media interaktif mudah dipahami
dan dilaksanakan

Bahasa bersifat membangun dan memotivasi siswa

Penggunaan istilah matematika sesuai dengan kaidah yang berlaku

Kesesuaian Istilah matematika dijelaskan dengan kalimat yang jelas pada media
dengan Istilah | interaktif
Matematika | Tidak terjadi penyimpangan makna pada istilah matematika
Konsistensi penggunaan istilah matematika dalam media interaktif
Bahasa yang digunakan sesuai untuk konteks media digital
Integrasi interaktif
dengan Media | Bahasa efektif dan efisien untuk tampilan digital (tidak bertele-tele)
digital Penyusunan kalimat mempertimbangkan keterbacaan di layar
Bahasa mendukung alur navigasi dan penggunaan media digital
(Marinda et al., 2023)
Tabel 2. Instrumen Validator Ahli Materi
Aspek Indikator

Kesesuaian Isi
Materi

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Materi sesuai dengan tingkat kognitif siswa kelas V sekolah dasar.

Materi mencakup konsep bangun datar secara komprehensif

Materi memberikan kesempatan eksplorasi dan pemecahan masalah
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Kesesuaian
dengan Model
PBL

Materi disajikan dalam bentuk permasalahan kontekstual

Materi mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif

Materi memfasilitasi diskusi dan kerja sama antar siswa

Materi mengarahkan siswa untuk menemukan solusi melalui
penyelidikan

Implementasi
Geogebra

Penggunaan Geogebra mendukung pemahaman konsep bangun
datar

Geogebra memungkinkan eksplorasi konsep secara visual dan
interaktif

Fitur Geogebra yang digunakan relevan dengan kebutuhan
pembelajaran

Penggunaan Geogebra meningkatkan keterlibatan siswa dalam
belajar

Pendekatan
TPACK

Materi mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran

Materi sesuai dengan prinsip pedagogik dalam pendekatan TPACK

Penggunaan Geogebra membantu dalam penyampaian isi materi
secara efektif

Materi memberikan keseimbangan antara teknologi, pedagogi dan
konten

Kemampuan
Literasi
Numerasi

Materi membantu siswa memecahkan masalah dalam konteks
bangun datar

Materi membantu siswa menganalisis informasi yang ditampilkan

Materi membantu siswa untuk memprediksi dan mengambil
keputusan

Materi melatih siswa dalam menerapkan konsep pengukuran,
perbandingan dan operasi hitung dalam menyelesaikan
permasalahan nyata

(Marinda et al., 2023)

Tabel 3. Instrumen Validator Ahli Media

Aspek

Indikator

Desain Visual
dan
Antarmuka

Antarmuka aplikasi disusun sedemikian rupa sehingga
memudahkan pengguna dalam menemukan dan mengakses fitur.

Elemen seperti ikon, tombol dan menu memiliki gaya yang seragam
di seluruh aplikasi.

Ukuran, warna dan jenis font yang digunakan pada media
mendukung keterbacaan dan kemudahan pengamatan.

Desain visual aplikasi memberikan kesan yang menarik.

Interaktivitas
dan Navigasi

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 7 Nomor 2, Juni 2025
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aplikasi secara intuitif.

Aplikasi Geogebra merespon dengan cepat terhadap setiap perintah
pengguna.

Alur navigasi antar fitur mudah dipahami dan diikuti oleh
pengguna.

Setiap aksi pengguna mendapatkan umpan balik visual yang jelas
dan informatif.
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Waktu respon aplikasi terhadap perintah pengguna dinilai cukup
cepat untuk mendukung interaksi yang lancar.
Kinerja dan Aplikasi berjalan stabil tanpa gangguan selama digunakan.

Stabilitas Media dapat diakses dan berfungsi secara optimal pada berbagai
Sistem perangkat.
Aplikasi berjalan lancar tanpa memberatkan sistem perangkat yang
digunakan.

Seluruh fitur interaktif dalam aplikasi terintegrasi dengan baik
sehingga menciptakan pengalaman yang koheren
Fitur — fitur yang ada pada media bekerja secara konsisten tanpa
Integrasi Fitur | adanya konflik fungsi

Interaktif Pengguna dapat dengan mudah menemukan dan mengkases fitur —
fitur interaktif yang digunakan.
Fitur tambahan yang mendukung interaksi seperti animasi dan
lainnya tersedia dan berfungsi dengan baik.
Aplikasi menghadirkan fitur interaktif yang inovatif dan tidak
umum ditemui pada media sejenis.
Teknologi yang digunakan dalam aplikasi mendukung efektivitas

Inovasi > .
Teknologi dan pembelajaran secara optimal.
Estetika Media Desain visual media memiliki karakteristik unik yang

membedakannya dari media interaktif lainnya.
Apsek teknis dan visual bekerja secara sinergis untuk menciptakan
pengalaman interaktif yang optimal.

(Yulianti et al., 2024)

Analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini terbagi menjadi dua bagian, yakni
analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif
kuantitatif (Wiranata & Sujana, 2021) adalah suatu cara pengolahan data yang
dilakukan dengan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan atau
persentase, mengenai objek yang diteliti, sehingga mendapat suatu kesimpulan umum,
sedangkan analisis deskriptif kualitatif (Ginting et al., 2021) adalah suatu cara
analisis/pengolahan data dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk
kalimat/kata-kata, kategori-kategori mengenai suatu objek (benda, gejala, variabel
tertentu) sehingga akhirnya di peroleh kesimpulan umum. Analisis deskriptif
kuantiatif dalam penelitian ini diperoleh melalui hasil penilaian angket berupa skor nilai
yang telah diberikan oleh para validator dan analisis deskriptif kualitatif dalam
penelitian ini berupa uraian saran dan masukan yang diberikan oleh para validator.

Data kuantitatif yang diperoleh dalam penelitian ini selanjutnya dikonversikan menjadi
kriteria validitas media interaktif yang tercantum pada tabel 4 berikut ini :
Tabel 4. Kriteria Validitas Media

Nilai Kriteria
85,00% < Va<100,00% Sangat Valid
70,00% < Va< 85,00% Valid
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50,00% < Va.< 70,00% Kurang Valid
01,00% < Va< 50,00% Tidak Valid

dianalisis menggunakan rumus berikut:

Sumber: (Wati et al., 2022)
Selanjutnya data kevalidan media interaktif yang diperoleh dari hasil angket validator

TS,
V= =—— x100%

TS,
V.= Presentase skor validasi
T'Sa= Total skor yang diperoleh
TSk = Total skor yang maksimal

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini berupa media interaktif
berbasis model PBL menggunakan aplikasi Geogebra untuk meningkatkan kemampuan

literasi numerasi. Pengembangan media interaktif ini dilakukan sampai tahap
development dari model pengembangan ADDIE. Hasil dari tahapan — tahapan tersebut

adalah:
3.1 Tahap Analisis

Tahap analisis terdiri atas tiga bagian yaitu analisis kurikulum, analisis kebutuhan

pengembangan dan analisis karakteristik peserta didik.
a. Analisis kurikulum, hasil wawancara dengan wali kelas V di lokasi penelitian
diperoleh informasi bahwa UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba menggunakan

kurikulum merdeka.

Tabel 5. Elemen dan Capaian Pembelajaran

Elemen

Capaian Pembelajaran

Pengukuran

Peserta didik dapat menentukan
keliling dan luas berbagai bentuk
bangun datar (segitiga, segiempat dan
segibanyak) serta gabungannya.

b. Analisis kebutuhan pengembangan, hasil wawancara menujukkan bahwa

perlunya peningkatan kemampuan literasi numerasi berdasarkan rapor
pendidikan lokasi penelitian dan rendahnya hasil pra penelitian mengenai

kemampuan literasi numerasi siswa pada materi bangun datar.
c. Analisis karakteristik peserta didik, hasil observasi menujukkan bahwa siswa
kelas V di UPT SPF SDN 101990 Bangun Purba cenderung tidak berminat
mengikuti pembelajaran matematika dikarenakan penyampaian materi yang

monoton dan tidak adanya media dalam pembelajaran.

3.2 Tahap Desain

Tahap desain dalam penelitian ini dimulai dengan menyiapkan materi pembelajaran,
pemilihan warna dalam gambar bangun datar dan animasi yang tepat untuk digunakan
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sehingga menarik perhatian siswa. Pada tahap desain dilakukan penyusunan storyboard
dan instrumen penilaian untuk melakukan validasi media kepada para ahli. Validator
ahli bahasa dalam penelitian ini adalah Bapak Dr. Oky Fardian Gafari, S.Sos., M.Hum
yang merupakan dosen bahasa di Fakultas Bahasa dan Sastra Program Pascarasajana
Universitas Negeri Medan, kemudian validator ahli materi adalah bapak Dr. Mulyono,
M.Si yang merupakan dosen matematika sekaligus ketua prodi pendidikan matematika
pada Program Pascasarjana Universitas Negeri Medan dan validator ahli media adalah
bapak Prof. Dr. R. Mursid, S.T., M.Pd yang merupakan guru besar bidang Ilmu Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Medan.

3.3 Tahap Development
Tahap pengembangan dalam penelitian ini adalah pembuatan media interaktif
menggunakan aplikasi Geogebra. Adapun tampilan media interaktif yang dikembangkan
terlihat pada tabel berikut:
Tabel 6. Tampilan Media Interaktif
No Gambar Keterangan

Tampilan Halaman Awal

gl

Tampilan Halaman Menu

"
#
e

I~ e Iswa dalam memahaml
HNRG CAN RS BANGUR ARIE, BANGUN SELAT YA SBanas pads

media interakiid Inl agalan bangun datar segitiga dan seglempar Tampilan Halaman

Informasi Awal

Tampilan Capaian
Pembelajaran
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Tampilan Halaman Materi
Segitiga

InFormmast Awal
CP aan TR
Seaitizn

Segiempat

BANGUN DATAR

BANGLN DATAR

Pengertian Segitiga:

Bangun datar yang dibentuk oleh tiga garis lurus yang saling
BEEOLoNgan 9an MEMDENILK HEa SUDUE yang taak segans

dengan jumiah ketigs sudutnys sebesar 180 derajat.

gl

Tampilan Halaman
Pengertian Segitiga

Tampilan Halaman Jenis —
Jenis Segitiga

BAMGUN DATAR

Inrarmas) Awal
CF gan TR

seglempar

I
Pengerian dmmas deme Feting [ Cemion Beat D ] m
Jenia segitiga berdasarkan panjang sisinya
i I,

4 P
— e e S —

2 - Keliling & = Jumlah dari panjang ketiga sisinya
Kewinga—a + b + €

Tampilan Halaman
Keliling Segitiga

ST DATAR
e ——
P dan TR

Seglempar

Tampilan Halaman Luas
Segitiga

Tampilan Halaman
Contoh Soal Segitiga

Segitiga

Seglempat
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———— T =
T T
Tampilan Halaman Materi
Segiempat
e E— . Em e— — -
— e Tampilan Halaman
e e e wrajas S Pengertlan Seglempat
T =
e o —— —
N %% Tampilan Halaman Jenis —
S e PR SRR Jenis Segiempat
yang =amas panjang den sudut-sudutny s yeno
Lisaa | Camar was Esbuanl = -
S < Tampilan Halaman
Sagetiga
Keliling Segiempat
e R P
P o saenn | [ it L -]
TP dan TP 3
= Tampilan Halaman Luas
Seartiga _ .
== e — Segiempat
Louas Jajargenjong — o x &
Tampilan Halaman
Contoh Soal Segiempat
P e o :-_ ~ E
-
o . Tampilan Halaman
.- Evaluasi Segiempat
TR TR s -
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3.3.1 Analisis Validitas Ahli Bahasa

Media pembelajaran interaktif berbasis model PBL menggunakan aplikasi Geogebra
untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi yang dikembangkan dilakukan
validasi ahli bahasa untuk mengetahui kualitas bahasa pada media yang dikembangkan.
Masukan yang diperoleh yaitu: (1) pembesaran huruf pada bagian CP dan TP agar dapat
lebih mudah untuk dipahami siswa dan (2) perhatikan pemilihan warna pada menu agar
tulisan dapat terbaca. Pada pertemuan pertama, peneliti diminta untuk memperbaiki
saran yang telah diberikan oleh validator. Selanjutnya pada pertemuan kedua peneliti
tidak mendapatkan masukan, sehingga media yang dikembangkan sudah layak untuk
digunakan tanpa adanya revisi.

3.3.2 Analisis Validitas Ahli Materi

Media pembelajaran interaktif berbasis model PBL menggunakan aplikasi Geogebra
untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi yang dikembangkan dilakukan
validasi ahli materi untuk mengetahui kualitas materi pada media yang dikembangkan.
Pada tahap ini, validator memberikan masukan yaitu: (1) Berikan animasi untuk keliling
dan luas segitiga serta segiempat agar siswa lebih mudah dalam memahami konsep; (2)
Berikan contoh soal sebelum adanya soal evaluasi. Setelah memberikan masukan
tersebut, validator langsung memberikan keterangan pada angket penilaian bahwa
media yang dikembangkan sudah layak untuk digunakan namun perlu sedikit revisi.

3.3.3 Analisis Validitas Ahli Media
Media pembelajaran interaktif berbasis model PBL menggunakan aplikasi Geogebra
untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi yang dikembangkan dilakukan
validasi ahli media untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan. Pada tahap
ini, validator memberikan masukan yaitu: (1) Cover buat lebih menarik lagi; dan (2)
Keterangan benar atau salah di bagian evaluasi harus muncul di bagian pembahasan.
Setelah validator memberikan masukan, kemudian diberikan keterangan pada angket
penilaian bahwa media yang dikembangkan sudah layak untuk digunakan namun harus
adanya sedikit revisi.
Berikut adalah penilaian dari para validator:

Tabel 7. Penilaian Seluruh Validator

Pertanyaan BAHASA
Ke - Pertemuan ke —1 | Pertemuan ke - 2 MATERI MEDIA
1 3 5 1 5
5 3 4 1 1
6 3 4 1 =
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8 3 4 4 4
9 4 4 5 5
10 4 5 4 5
11 4 4 4 4
12 4 4 4 4
13 4 4 4 4
14 4 4 4 5
15 4 5 5 4
16 4 4 4 3
17 3 4 4 4
18 3 4 4 4
19 3 4 4 3
20 4 4 3 4
Jumlah 70 84 82 83
Kriteria Valid Valid Valid Valid

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) menggunakan aplikasi GeoGebra yang dikembangkan
untuk materi bangun datar pada siswa kelas V sekolah dasar berada dalam kategori
valid untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Hal ini dibuktikan
dengan hasil validasi dari tiga ahli, yaitu ahli bahasa 84% pada pertemuan kedua
(berdasarkan saran perbaikan yang diberikan oleh validator pada pertemuan pertama
yang hanya mendapatkan nilai 70%), ahli materi (82%), dan ahli media (83%), yang
seluruhnya termasuk dalam kategori valid berdasarkan tabel 4 mengenai kriteria
validitas media.

Validitas merupakan salah satu aspek penting dalam proses pengembangan media
pembelajaran. Menurut Pujiharti (2025) validitas adalah derajat ketepatan antara data
yang terjadi pada objek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti.
Sementara itu, Ningtyas et al., (2023) menyatakan bahwa suatu produk pengembangan
dikatakan valid apabila dinilai berdasarkan landasan teori, isi materi, dan konsistensi
antar komponen oleh para ahli. Hal ini sejalan dengan pendapat Saputri et al., (2023)
yang menjelaskan bahwa validitas menunjukkan sejauh mana suatu alat ukur mampu
mengukur apa yang seharusnya diukur. Dalam konteks pengembangan media
pembelajaran, validitas mencakup aspek kesesuaian isi, bahasa, dan desain media
dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik peserta didik.

Media interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan model PBL
yang menekankan pada pemberian masalah kontekstual sebagai pemicu proses belajar
siswa. Strategi ini sejalan dengan pendapat Sutrimo et al., (2024) bahwa PBL merupakan
model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, dan literasi siswa. Penerapan Geogebra dalam media interaktif
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mendukung visualisasi konsep-konsep bangun datar secara dinamis dan interaktif,
sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi secara mendalam dan aplikatif.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa media
interaktif berbasis model PBL menggunakan aplikasi Geogebra valid untuk
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa yang ditunjukkan oleh :

a. Skor validasi ahli bahasa sebesar 84% yang berada dalam kategori valid

b. Skor validasi ahli materi sebesar 82% yang berada dalam kategori valid

c. Skor validasi ahli media sebesar 83% yang berada dalam kategori valid
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis model PBL
menggunakan aplikasi Geogebra adalah media interaktif yang wvalid untuk
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Peneliti mengucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada lokasi penelitian
yakni UPT SDN 101990 Bangun Purba dan berbagai referensi dalam penelitian ini
karena telah banyak membantu dalam menyelesaikan tugas penelitian ini.

6. REKOMENDASI

Berdasarkan penelitian dan pengembangan media interaktif berbasis model PBL
menggunakan aplikasi Goegebra, direkomendasikan agar para pendidik juga mampu
membuat media interaktif berbasis aplikasi Geogebra untuk meningkatkan seluruh
kemampuan siswa pada materi — materi yang lainnnya dan mampu melanjutkan
penelitian ini sampai ke tahap implementasi dari model pengembangan ADDIE.
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