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Abstrak

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran di kelas masih terbatas pada
buku paket. Penggunaan buku paket tersebut belum optimal karena siswa
kesulitan memahami materi yang disampaikan sehingga mempengaruhi
kemampuan literasi numerasi. Selain itu, meskipun visi sekolah adalah
menerapkan pembelajaran berbasis TIK, namun pengintegrasian TIK dalam
pembelajaran matematika masih minim. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Realistic Mathematics Education yang valid dan praktis untuk memfasilitasi
kemampuan literasi numerasi siswa. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian pengembangan yang terdiri dari tiga tahap yaitu tahap
pendefinisian, tahap perancangan, dan tahap pengembangan. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan analisis validitas dan analisis praktikalitas.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan memenuhi kriteria yang dipersyaratkan, dengan nilai validitas
sebesar 78,9% (berkategori valid) dan nilai praktikalitas sebesar 86,7%

(berkategori sangat praktis).

Abstract

The instructional materials used in classroom learning remain limited to bundled textbooks. The use of these textbooks
has not been optimal because students struggle to comprehend the material presented, which in turn affects their
numeracy literacy skills. Moreover, although the school's vision is to implement ICT-based learning, the integration of ICT
in mathematics instruction remains minimal. Therefore, this study aims to develop interactive learning media based on
Realistic Mathematics Education that are both valid and practical in order to facilitate student’s numeracy literacy skills.
This research employed a development research method comprising three stages: define, design, and development. Data
analysis was conducted using validity and practicality analyses. The results indicate that the developed interactive
learning media meet the required criteria, with a validity score of 78.9% (categorized as valid) and a practicality score of
86.7% (categorized as highly practical).

PENDAHULUAN

Literasi numerasi merupakan salah satu keterampilan dasar yang penting dalam
pendidikan abad ke-21. Literasi numerasi mencakup kemampuan memperoleh, menafsirkan,
menggunakan, dan mengomunikasikan angka atau simbol matematika untuk memecahkan
masalah dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari (Sa’adah et al, 2021). Kurikulum
Merdeka menempatkan literasi numerasi sebagai fokus utama dalam pembelajaran guna
membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir logis dan analitis (Hasanah & Rondli,
2023). Seiring dengan kemajuan teknologi di era abad ke-21, transformasi terjadi di berbagai
aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan(Afriyanti & Wardono, 2018; Janah et al., 20193,
2019b; Wulandari et al., 2018). Perkembangan teknologi yang sejalan dengan ilmu pengetahuan
telah merevolusi metode pembelajaran, menjadikan pemanfaatan teknologi sebagai elemen
penting dalam mencapai tujuan pendidikan yang optimal(Halisna, 2023). Dalam konteks
pendidikan modern, literasi menjadi kompetensi esensial yang mencakup enam dimensi utama,
yaitu literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi finansial, literasi sains, literasi budaya dan
kewarganegaraan, serta literasi digita (Sumarti et al, 2020). Dengan demikian, penguatan
literasi numerasi menjadi kebutuhan mendesak dalam menghadapi tantangan pendidikan di era
digital.
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Namun, hasil asesmen internasional Programme for International Student Assessment
(PISA) 2022 menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi peserta didik Indonesia masih
tergolong rendah(Nari et al.,, 2024). Indonesia hanya memperoleh skor 366 dari rata-rata 472
dan menempati peringkat ke-70 dari 81 negara (Education GPS - PISA 2022)(Nari & Mardhiyah,
n.d.). Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi peserta didik Indonesia
masih jauh di bawah standar global (Mursida et al., 2024). Temuan serupa juga terlihat pada
hasil observasi di SMAN 1 Batusangkar, di mana 58% peserta didik kelas XI memperoleh nilai di
rentang 80-85, masih di rentang nilai minimum (KKTP) yang ditetapkan sekolah, yaitu 81.
Kondisi ini mencerminkan rendahnya kemampuan literasi numerasi peserta didik yang
berdampak pada hasil belajar matematika.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan literasi numerasi
disebabkan oleh beberapa faktor. Faktor utama adalah model dan media pembelajaran yang
digunakan belum sesuai dengan kebutuhan peserta didik(Kolar & Hodnik, 2021; Susanta et al,,
2023). Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan latihan soal konvensional (teacher-
centered learning) tanpa memanfaatkan media interaktif yang menarik (Ambarwati & Kurniasih,
2021; Diyarko & Waluyo, 2016). Selain itu, bahan ajar yang digunakan, seperti buku paket dan
LKPD, kurang memuat permasalahan kontekstual yang relevan dengan kehidupan sehari-hari
peserta didik. Sementara itu, SMAN 1 Batusangkar telah memiliki fasilitas yang memadai, seperti
laboratorium komputer, jaringan Wi-Fi, dan infokus, namun belum dimanfaatkan secara optimal
untuk pembelajaran berbasis teknologi.

Kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran abad ke-21 dan metode pembelajaran
yang masih konvensional menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran. Salah satu pendekatan
yang sesuai adalah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education (RME)(Ayunis & Dorisno, 2022; Istiana, 2020). Pendekatan yang dapat digunakan
untuk meningkatkan literasi numerasi adalah pendekatan Realistic Mathematics Education
(RME), yang menekankan penggunaan konteks nyata dalam pembelajaran untuk membangun
pemahaman matematis peserta didik (Ma'rufah et al., 2023). RME merupakan pendekatan yang
menekankan pembelajaran kontekstual, penggunaan model, kontribusi aktif peserta didik,
interaktivitas, dan keterkaitan antar topik (Fadilah & Hakim, 2022). Penelitian sebelumnya
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar,
pemahaman konsep, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik (Gultom & Siagian, 2023;
Makmuri et al,, 2021). Namun, penelitian yang secara khusus mengembangkan media interaktif
berbasis RME untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi masih sangat terbatas.

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis RME, penting untuk
memperhatikan aspek desain dan validasi agar media yang dihasilkan layak digunakan dalam
pembelajaran(Kurniati et al., 2022). Studi sebelumnya menemukan bahwa validitas media
pembelajaran berbasis RME mencapai tingkat sangat valid dengan rata-rata skor validitas di
atas 80%, menandakan bahwa media ini memenuhi kriteria kelayakan isi, penyajian, bahasa,
dan kegrafikan (Mursida et al., 2024). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis aplikasi android dengan pendekatan RME meningkatkan motivasi belajar dan
keterampilan numerasi peserta didik secara signifikan (Napitupulu & Syahputra, 2023). Dari
segi praktikalitas, media pembelajaran interaktif berbasis RME juga dinilai sangat praktis oleh
peserta didik dan guru. Studi sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis
RME membantu peserta didik dalam memahami konsep-konsep numerasi lebih mudah
dibandingkan dengan metode konvensional (Indrastuti et al., 2024).

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) yang dapat memfasilitasi kemampuan
literasi numerasi peserta didik. Media ini diharapkan mampu memfasilitasi peserta didik untuk
membangun pemahaman konsep matematika secara mandiri, relevan dengan konteks
kehidupan sehari-hari, dan sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan. Pengembangan
media interaktif ini penting sebagai solusi konkret dalam meningkatkan kemampuan literasi
numerasi peserta didik.
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METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development atau
R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4D, yang terdiri dari empat tahap: Define,
Design, Development, dan Dissemination. Tahap pertama, yaitu tahap pendefinisian (Define),
bertujuan untuk mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan dalam proses pembelajaran. Pada
tahap ini dilakukan berbagai analisis, seperti observasi dan wawancara dengan guru
matematika, analisis Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), analisis sumber ajar yang digunakan,
analisis karakteristik peserta didik, serta analisis literatur. Tahap kedua, tahap perancangan
(Design), meliputi persiapan dan pengembangan media interaktif. Langkah-langkah dalam tahap
ini mencakup perancangan media interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME)
untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi serta penyusunan instrumen penelitian.
Tahap ketiga, tahap pengembangan (Development), bertujuan untuk menguji kelayakan media
interaktif berbasis RME dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan uji validitas dan
uji praktikalitas untuk menilai sejauh mana media yang dikembangkan dapat digunakan dalam
pembelajaran literasi numerasi.

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari peserta didik kelas XI.F.1 dan XI.F.3 SMAN 1
Batusangkar, seorang guru matematika, serta dua dosen dari program studi Tadris Matematika
UIN Mahmud Yunus Batusangkar. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini mencakup hasil
validasi ahli terhadap kelayakan produk serta hasil angket respons peserta didik untuk menilai
aspek praktikalitas penggunaan media yang dikembangkan.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi tiga jenis. Pertama, lembar validasi media
interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) untuk menilai validitas media yang
telah dirancang, dengan indikator validasi yang disajikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Indikator Validasi Media Interaktif

Indikator
Kelayakan Isi
1. Cakupan materi
2. Keakuratan materi
Kelayakan Penyajian
1. Kelengkapan sajian
2. Penyajian informasi
3. Penyajian pembelajaran
Kelayakan Bahasa
1. Sesuai dengan Kaidah Bahasa Indonesia
2. Sesuai dengan perkembangan peserta didik
Kelayakan Kegrafikan
1. Desain halaman awal media interaktif
2 Desain isi media interaktif

Sumber: (Lestari et al., 2018)
Kedua, lembar validasi angket respons peserta didik yang berfungsi untuk menguji
validitas instrumen angket sebelum digunakan, dengan indikator yang ditampilkan pada Tabel

2.

Tabel 2. Indikator validasi Angket Respon Peserta Didik

Indikator
Format Angket

1. Memenuhi bentuk baku kepenelitian sebuah angket
Bahasa yang Digunakan

1. Kebenaran tata bahasa

2. Kesederhanaan struktur kalimat
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Butir Pernyataan Angket
1. Penyataan angket mudah diukur
2. Kesesuaian butir pernyataan angket terhadap aspek yang dinilai
Sumber: (Imamora et al., 2020)

Ketiga, lembar angket respons peserta didik (praktikalitas), yang digunakan untuk
menilai kelayakan media dalam proses pembelajaran, dengan indikator yang terdapat pada
Tabel 3.

Tabel 3. Indikator validasi Angket Respon Peserta Didik
Aspek Penilaian
Tampilan
Penyajian Materi
Manfaat
Sumber: (Audhiha et al., 2022)

Setelah data hasil validasi terkumpul, data tersebut kemudian ditabulasi. Selanjutnya,
setiap item dalam hasil tabulasi dihitung persentasenya dengan menggunakan rumus berikut:

Y. skor per item
=—Xx 100%
skor maksimal
Persentase yang diperoleh selanjutnya dikelompokkan sesuai dengan kategori validasi
media interaktif yang tercantum dalam Tabel 4. Data dari lembar angket respons peserta didik
kemudian dikonversikan ke dalam persentase menggunakan rumus berikut:
_ X skor per item

= X 1 0,
skor maksimal 00%

Tabel 4. Kategori validitas Media Interaktif

Range Presentase Kategori
0-20 Tidak Valid
21-40 Kurang Valid
41-60 Cukup Valid
61-80 Valid
81-100 Sangat Valid

Sumber: (Riduwan, 2007)

Kategori kepraktisan media interaktif ditentukan berdasarkan pedoman yang tercantum
dalam Tabel 5.

Tabel 5. Kategori Praktikalitas Media Interaktif

Range Presentase Kategori
0-20 Tidak Praktis
21-40 Kurang Praktis
41-60 Cukup Praktis
61-80 Praktis
81-100 Sangat Praktis

Sumber: (Riduwan, 2007)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan media interaktif ini dilakukan melalui tiga tahap utama. Tahap
pertama, yaitu tahap pendefinisian (define), merupakan langkah awal yang bertujuan untuk
mengidentifikasi permasalahan utama dan mengumpulkan informasi guna mengembangkan
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media pembelajaran interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) sebagai sumber
belajar alternatif. Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan, antara lain observasi dan
wawancara dengan guru, analisis Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), analisis sumber ajar, analisis
karakteristik peserta didik, serta analisis literatur.

Hasil observasi dan wawancara di kelas XI.F SMAN 1 Batusangkar menunjukkan bahwa
proses pembelajaran masih berlangsung secara satu arah dengan metode ceramah dan latihan
soal, yang menyebabkan pembelajaran terasa monoton dan membuat peserta didik cepat bosan.
Bahan ajar yang digunakan terbatas pada buku paket matematika dan LKPD konvensional tanpa
soal berbasis masalah serta tidak mempertimbangkan perbedaan gaya belajar peserta didik.
Selain itu, guru hanya menggunakan papan tulis dan spidol tanpa memanfaatkan media
pembelajaran yang lebih menarik. Wawancara dengan guru matematika mengungkapkan bahwa
keterbatasan sumber belajar menjadi kendala utama dalam pemahaman materi. Meskipun
sekolah telah menyediakan fasilitas teknologi sesuai dengan visi “Melaksanakan pembelajaran
berbasis ICT”, seperti laboratorium komputer, akses internet, infokus, dan penggunaan
smartphone dalam pembelajaran, guru belum memanfaatkan media pembelajaran yang lebih
bervariasi. Terutama, belum ada penerapan media interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education (RME) pada materi lingkaran.

Analisis Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) yang dirancang oleh guru matematika kelas XI
SMAN 1 Batusangkar untuk materi lingkaran dalam mata pelajaran Matematika Umum pada fase
F mencakup capaian pembelajaran sebagai berikut: Pada akhir fase F, peserta didik diharapkan
mampu menerapkan teorema tentang lingkaran serta menentukan panjang busur dan luas
juring lingkaran dalam menyelesaikan berbagai permasalahan.

Analisis terhadap sumber belajar yang digunakan oleh guru dan peserta didik kelas XI
SMAN 1 Batusangkar menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian
pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka. Sumber ajar utama berupa buku teks pelajaran yang
disediakan sekolah. Namun, penyajian materi dalam buku tersebut masih terlalu abstrak,
sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang diajarkan. Selain itu,
bahan ajar tambahan yang disusun oleh guru, yaitu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), hanya
berisi kumpulan soal dari berbagai sumber relevan tanpa memuat soal berbasis masalah
kontekstual. Hal ini menyebabkan buku paket dan LKPD yang digunakan belum mampu
mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri.

Hasil analisis menunjukkan bahwa keberagaman karakteristik peserta didik, seperti
perbedaan pengetahuan, gaya belajar, tingkah laku, minat, keyakinan, dan kecepatan belajar,
menjadi tantangan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Peserta didik kelas XI SMAN 1
Batusangkar mengungkapkan bahwa sebagian besar dari mereka kurang meminati pelajaran
matematika karena sulit memahami konsep dalam buku cetak yang penyajiannya masih abstrak.
Peserta didik lebih tertarik pada bahan ajar yang bervariasi, berwarna, dan dilengkapi dengan
gambar menarik. Selain itu, terdapat perbedaan dalam kecepatan memahami materi. Beberapa
peserta didik dapat memahami penjelasan guru secara langsung, sementara yang lain
memerlukan pengulangan, bahkan ada yang masih kesulitan hingga harus meminta penjelasan
tambahan dari teman. Mereka cenderung lebih menyukai bahan ajar yang menarik, mudah
dipahami, dan tidak membosankan. Namun, proses pembelajaran yang diterapkan masih
bersifat teacher-centered, sehingga peserta didik tidak terlibat aktif dalam proses belajar.
Berdasarkan hasil tahap define tersebut(Furqon et al., 2021; Purwanti & Adriyani, 2018), perlu
dikembangkan media pembelajaran interaktif berbasis RME untuk kemampuan literasi
numerasi dan membantu peserta didik memahami materi lingkaran secara lebih efektif dan
kontekstual, sekaligus mendukung pembelajaran berbasis teknologi (ICT).

Tahap kedua, setelah dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran peserta didik,
dilanjutkan ke tahap perancangan (Design). Pada tahap ini, dikembangkan produk berupa media
pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan Canva, GeoGebra, dan Google
Sites(Khikmiyah, 2019; Mulyasari, 2023; Nuraini, 2020; Suryani, 2021). Proses perancangan
media interaktif diawali dengan menyusun garis besar program dan membuat flowchart.
Selanjutnya, desain tampilan halaman media interaktif yang memunculkan literasi numerasi
dibuat menggunakan Canva, sementara fitur interaktif dikembangkan dengan GeoGebra. Setelah
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seluruh desain halaman selesai, semua komponen disusun dalam satu platform berbasis web
melalui Google Sites untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif.

o MARI BELAJAR
/'\

.
| Matematika Umum Fase F Kelas XI

nnnnnnnnnnnn

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Pertanyaan Pemantik

Gambar 1. Tamilan Hasil Pengembangan dia Interaktif Berbasis RME

Tahap Kketiga, yaitu tahap pengembangan (Development). Pada tahap ini, dilakukan
validasi media oleh tiga validator, yang terdiri dari dua dosen Program Studi Tadris Matematika
UIN Mahmud Yunus Batusangkar dan satu guru matematika. Hasil validasi media pembelajaran
interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Validasi Media Interaktif Berbasis RME

No Indikator Rata-rata Maks % Kategori

1 Aspek kelayakan isi 3,21 4 80,21 Valid

2 Aspek kelayakan penyajian 3,07 4 76,85 Valid

3 Aspek kelayakan bahasa 3,00 4 75,00 Valid

4 Aspek kelayakan kegrafikan 3,33 4 83,33 Sangat Valid
Keseluruhan 3,15 4 78,85 Valid

Berdasarkan Tabel 6, nilai validitas media pembelajaran interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education (RME) pada aspek kelayakan isi mencapai 80,21% dengan kategori valid.
Pada aspek kelayakan penyajian, validitas media memperoleh skor 76,85% dengan kategori
valid, sementara aspek kelayakan bahasa mendapatkan nilai 75% yang juga termasuk dalam
kategori valid. Adapun pada aspek kegrafikan, validitas media mencapai 83,33%, yang
dikategorikan sebagai sangat valid.

Secara keseluruhan, rata-rata nilai validitas media pembelajaran interaktif sebesar
78,85%, yang berdasarkan Tabel 4 termasuk dalam kategori valid. Selain itu, peneliti juga
meminta kritik dan saran dari validator untuk perbaikan media pembelajaran interaktif berbasis
RME. Hasil revisi berdasarkan masukan dari validator dapat dilihat pada Tabel 7 berikut.
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Tabel 7. Revisi Media Interaktif Berbasis RME
No Kritik/Saran Sebelum Revisi

Setelah Revisi

oo

1 Penulisan kata
evaluasi pada
halaman utama .

2 Baiknya untuk video
diberikan informasi
terkait materi yang
akan dibahas ditiap

pertemuan

3 Untuk penulisan
tujuan pembelajaran
baiknya tetap
memuat komponen
ABCD

Selain validasi media oleh validator juga dilakukan validasi angket respon peserta didik
(praktikalitas) guna memperoleh angket respon peserta didik yang valid. Hasil validasi angket
respon peserta didik dapat dilihat pada tabel 8 berikut:

Tabel 8. Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik (Praktikalitas)

No Indikator Rata-rata Maks % Kategori
1 Format angket 3,33 4 83,33 Sangat Valid
2 Bahasa yang digunakan 3,17 4 79,17 Valid
3 Butir pertanyaan angket 3,17 4 79,17 Valid
Keseluruhan 3,23 4 80,56 Valid

Berdasarkan tabel 8 secara keseluruhan, lembar angket respons peserta didik telah
memenuhi kelayakan dengan kategori valid. Sebelum dilakukan uji kepraktisan, media
pembelajaran interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) terlebih dahulu diuji
coba.

Uji coba dilakukan pada kelas XI.F.1 dan XI.LF.3 SMAN 1 Batusangkar pada tanggal 15
Januari 2025, dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 66 peserta didik. Praktikalitas media
interaktif berbasis RME ini dinilai melalui uji coba terbatas. Data mengenai tingkat kepraktisan
media diperoleh melalui angket respons peserta didik, yang bertujuan untuk mengetahui
kemudahan penggunaan media interaktif berbasis RME dalam pembelajaran. Angket ini
diberikan kepada peserta didik setelah proses pembelajaran selesai. Hasil angket respons
peserta didik mengenai kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis RME secara garis
besar dapat dilihat pada Tabel 9 berikut.

Tabel 9. Hasil Praktikalitas Angket Respon Peserta Didik

No AspekPenilaian Rata-rata Maks % Kategori

1 Tampilan 3,58 4 89,44 Sangat Praktis
2 Penyajian 3,43 4 85,65 Sangat Praktis
3 Manfaat 3,42 4 85,48 Sangat Praktis
Keseluruhan 3,47 4 86,68 Sangat Praktis
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Tabel di atas, terlihat bahwa hasil praktikalitas berdasarkan peserta didik kelas XL.F.1
dan XL.F.3 menunjukkan bahwa hasil praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis RME
untuk setiap aspek mendapati nilai persentase dengan rentang 85,5%-89,4% dengan kategori
sangat praktis. Secara keseluruhan hasil praktikalitas berdasarkan tabel 5, media pembelajaran
interaktif berbasis RME mendapati nilai rata-rata 86,68% yang berkategori sangat praktis.

Pembahasan

Hasil penelitian pada tahap pendefinisian mengungkapkan beberapa permasalahan
dalam pembelajaran matematika di kelas XI SMAN 1 Batusangkar, antara lain rendahnya minat
dan motivasi belajar peserta didik, pencapaian hasil belajar yang masih rendah, proses
pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered), serta keterbatasan sumber dan
media pembelajaran. Kondisi ini menjadi kendala dalam mencapai tujuan pembelajaran
matematika secara optimal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa
pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik(Furqon et
al, 2021). Salah satu alternatif yang efektif adalah penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis android (Khikmiyah, 2019) (Hala et al., 2023).

Menurut Yulianto dan Juniawan (2022) menyatakan bahwa media interaktif mampu
menyajikan pembelajaran matematika secara menarik dan tidak monoton. Selain itu, penelitian
lain menunjukkan bahwa pemanfaatan media interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan
motivasi serta kemampuan penalaran matematis peserta didik (Mailani et al., 2025). Lebih
lanjut, dalam pembelajaran matematika, penting untuk menghadirkan konteks nyata agar
peserta didik dapat membangun pemahaman secara mandiri. Oleh karena itu, media interaktif
yang dikembangkan harus berbasis Realistic Mathematics Education (RME), yang
memungkinkan peserta didik mempelajari konsep matematika dengan lebih bermakna
(Rahmawati, 2013). Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis RME. Media ini tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih
bermakna dengan menyajikan materi dalam format yang lebih inovatif, tetapi juga dapat
mengurangi kejenuhan peserta didik serta meningkatkan kemampuan literasi numerasi peserta
didik.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif ini berfokus pada konsep
lingkaran. Media ini dikembangkan menggunakan Canva, Google Sites, dan GeoGebra. Sebelum
proses perancangan, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan berbagai aspek pendukung,
seperti gambar dan konsep yang dimuat dalam media pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif berbasis Realistic Mathematics Education (RME) ini dikembangkan dengan beberapa
komponen utama, yaitu halaman utama, halaman petunjuk penggunaan, halaman capaian
pembelajaran, halaman materi, halaman video, halaman evaluasi, dan halaman profil
pengembang. Pengembangan media ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi
numerasi peserta didik. Selain itu, media interaktif ini memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara mandiri karena dapat diakses secara daring, sehingga materi dapat dipelajari
berulang kali. Jika peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi, mereka dapat
mengakses kembali penjelasan yang tersedia dalam media pembelajaran ini. Dengan demikian,
peserta didik lebih mudah memahami konsep lingkaran secara mandiri tanpa bergantung
sepenuhnya pada guru.

Hasil validasi media pembelajaran interaktif berbasis Realistic Mathematics Education
(RME) oleh validator menunjukkan bahwa media ini dinyatakan valid dan layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Validitas tersebut diperoleh melalui analisis yang dilakukan oleh
validator terhadap media yang telah dikembangkan, dengan revisi yang dilakukan berdasarkan
saran yang diberikan. Proses validasi ini mengacu pada kriteria yang ditetapkan oleh BSNP
(2007), meliputi kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa, dan kelayakan
kegrafikan. Hasil validasi dari ahli matematika menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif ini memperoleh nilai rata-rata sebesar 78,85%. Berdasarkan kategori validitas dalam
Tabel 4, persentase antara 61%-80% termasuk dalam kategori valid. Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Islami dkk (2024), yang menyatakan bahwa validasi media
pembelajaran interaktif berbasis matematika realistik memperoleh nilai 86%, yang tergolong
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sangat valid. Selain itu, penelitian oleh Yani dkk (2024) juga menunjukkan bahwa validasi media
interaktif berbasis RME memperoleh skor rata-rata 80%, yang dikategorikan valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran matematika. Hasil diskusi dengan para validator menghasilkan
beberapa saran perbaikan, di antaranya memperbaiki kesalahan pengetikan dalam media
pembelajaran, menambahkan deskripsi pertemuan pada halaman video, serta menyusun tujuan
pembelajaran dengan format ABCD. Dengan adanya revisi berdasarkan masukan dari validator,
media pembelajaran interaktif berbasis RME semakin sesuai dan optimal untuk digunakan
dalam proses pembelajaran untuk kemampuan literasi numerasi.

Hasil analisis angket respons peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis Realistic Mathematics Education (RME) menunjukkan bahwa media ini memperoleh
skor keseluruhan sebesar 86,68%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Penilaian ini
mencakup beberapa aspek, seperti tampilan yang menarik, kemudahan bahasa, peningkatan
pemahaman materi, serta motivasi belajar peserta didik (Roliza et al., 2018). Hasil angket
menunjukkan bahwa peserta didik merasa pembelajaran dengan media interaktif berbasis RME
lebih menyenangkan karena cara penyampaian materi menjadi lebih menarik. Media ini juga
terbukti meningkatkan minat belajar matematika, mendorong peserta didik untuk belajar secara
mandiri, serta meningkatkan keaktifan mereka dalam literasi numerasi. Selain itu, peserta didik
menilai desain media, termasuk tampilan, font, bahasa, dan tata letaknya, sangat menarik.
Penyajian materi, contoh soal, dan latihan dalam media interaktif berbasis RME juga dinilai
membantu menambah pemahaman mereka. Dari segi tampilan, media pembelajaran interaktif
berbasis RME dinilai mampu meningkatkan semangat belajar peserta didik. Selain itu, bahasa
yang digunakan dalam media ini mudah dipahami, sehingga peserta didik lebih aktif dalam
pembelajaran. Deskripsi praktikalitas menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis RME yang dikembangkan telah memenuhi indikator kepraktisan menurut validator.
Validator menyatakan bahwa media ini dapat digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revisi,
sehingga secara teoretis dikategorikan sebagai praktis. Berdasarkan tabel 5 Kkategori
praktikalitas, skor 86,68% menempatkan media ini dalam kategori sangat praktis. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Islami dkk (2024), yang menunjukkan bahwa respons positif peserta
didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis matematika realistik mencapai 95%,
yang juga tergolong sangat praktis. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Sari dkk (2017)
menunjukkan bahwa hasil uji praktikalitas terhadap media pembelajaran interaktif berbasis
RME dinyatakan sangat praktis dengan skor yang tinggi, membuktikan bahwa media ini efektif
dalam meningkatkan keterlibatan dan literasi numerasi didik dalam pembelajaran matematika.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dari penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education untuk kemampuan literasi numerasi memenuhi kriteria valid dan
praktis. Media interaktif yang dikembangkan memilki nilai validitas dan praktikalitas yang
tergolong tinggi ,sehingga dapat dikategorikan layak untuk digunakan berdasarkan
pertimbangan para ahli. Saran selanjutnya, guru dan peserta didik disarankan untuk dapat
memanfaatkannya sebagai media alternatif dalam belajar matemtika pada materi lingkaran.
Pengembangan media serupa pada materi matematika lainnya juga disarankan untuk
dikembangkan, sehingga dapat membantu dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi.
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