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ABSTRAK

Nasikah, Faridhatun. 2025. Pengembangan Video Interaktif Berbasis Problem
Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi dan Numerasi.
Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Matematika, Pascasarjana
Universitas Islam Malang, Pembimbing: Dr. Yayan Eryk Setiawan dan Dr.
Anies Fuady, M.Pd.

Kata Kunci: Video Interaktif, Problem Based Learning (PBL), Kemampuan
Literasi dan kemampuan Numerasi

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan literasi dan
numerasi peserta didik dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi
limit fungsi aljabar. Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi bagaimana
proses dan hasil pengembangan video interaktif berbasis Problem Based Learning
(PBL) dalam meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengembangkan media video interaktif yang efektif dan
relevan secara kontekstual, serta mengevaluasi kelayakan dan dampaknya terhadap
peningkatan kompetensi dasar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah
model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation), dengan data diperoleh dari observasi, angket, wawancara, dan tes
literasi serta numerasi. Validasi dilakukan oleh ahli materi, media, dan praktisi
pendidikan, serta diimplementasikan secara terbatas pada siswa kelas XI SMAN 1
Singosari. Tahapan pengembangan dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan
media yang layak digunakan dalam pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video interaktif berbasis PBL
yang dikembangkan memperoleh skor validasi rata-rata sebesar 92,4% (kategori
sangat valid), dan kepraktisan 90,8% (kategori sangat praktis). Uji efektivitas
menggunakan desain pretest-posttest menunjukkan adanya peningkatan signifikan
dalam kemampuan literasi dan numerasi siswa, dengan nilai gain score sebesar 0,68
(kategori sedang-tinggi). Uji statistik menggunakan paired t-test menunjukkan nilai
p <0,05, yang mengindikasikan bahwa peningkatan tersebut signifikan. Selain itu,
reliabilitas instrumen pengukuran berada pada kategori sangat baik dengan nilai
Cronbach’s Alpha sebesar 0,89. Video interaktif yang dikembangkan menyajikan
materi secara visual, interaktif, dan kontekstual dengan simulasi, kuis, serta latihan
soal. Fitur-fitur ini secara efektif mendorong partisipasi aktif, berpikir kritis, dan
pemahaman konseptual yang lebih mendalam.

Rekomendasi pembelajaran dari hasil penelitian ini menekankan
pentingnya integrasi teknologi dalam penyampaian materi matematika yang
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abstrak, terutama pada materi limit fungsi aljabar. Guru disarankan untuk
menggunakan video interaktif berbasis PBL sebagai alternatif media ajar yang
mendukung pembelajaran kontekstual, fleksibel, dan mandiri. Video ini dapat
digunakan baik dalam pembelajaran tatap muka maupun daring, serta dalam model
pembelajaran seperti flipped classroom dan blended learning. Keterlibatan peserta
didik dalam penggunaan media ini juga berdampak positif terhadap motivasi dan
sikap terhadap matematika. Oleh karena itu, pelatihan bagi guru dalam merancang
dan menggunakan media interaktif berbasis masalah perlu ditingkatkan. Sekolah
diharapkan mendukung penyediaan infrastruktur dan kebijakan yang menunjang
penerapan media berbasis teknologi dalam pembelajaran.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji keefektifan media ini
dalam skala yang lebih luas dan pada jenjang pendidikan yang berbeda, guna
mengetahui konsistensi dampaknya. Perlu juga dilakukan adaptasi materi video
untuk topik matematika lainnya yang memiliki tingkat kompleksitas serupa.
Pengembangan media berbasis teknologi sebaiknya melibatkan tim multidisiplin
untuk menghasilkan produk dengan kualitas visual, audio, dan pedagogik yang
lebih optimal. Analisis jangka panjang mengenai perubahan kemampuan literasi
dan numerasi setelah penggunaan media secara berkelanjutan juga menjadi aspek
penting yang perlu diteliti. Penelitian mendatang dapat mengeksplorasi integrasi
kecerdasan buatan dan personalisasi dalam video interaktif untuk meningkatkan
efektivitas belajar individual. Dengan demikian, pengembangan media
pembelajaran berbasis PBL akan terus relevan dan berkontribusi terhadap
peningkatan kualitas pendidikan matematika abad ke-21.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Literasi merupakan keterampilan esensial yang harus dimiliki individu
untuk dapat beradaptasi dan berpartisipasi secara aktif dalam kehidupan
masyarakat abad ke-21. Kemampuan literasi tidak terbatas pada aktivitas
membaca semata, melainkan mencakup kemampuan untuk memahami,
menggunakan, mengevaluasi, merefleksikan, serta terlibat secara kritis dengan
berbagai jenis teks guna mengembangkan pengetahuan, potensi diri, dan
kontribusi terhadap masyarakat (OECD, 2021). Tingkat literasi yang baik dapat
membantu peserta didik dalam memahami konsep, mempersiapkan diri
menghadapi tantangan global, dan meningkatkan daya saing pada level
internasional. Sebaliknya, rendahnya kemampuan literasi berdampak pada
lambatnya respon peserta didik dalam menghadapi dan menyelesaikan
permasalahan (Nofiana & Julianto, 2021). Kondisi ini turut menyebabkan
kesulitan dalam mengaitkan teori dengan situasi kehidupan nyata (Permatasari et
al., 2023), sehingga peserta didik menjadi kurang adaptif terhadap perubahan,
tidak cakap mengaplikasikan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari, serta
mengalami hambatan dalam pengambilan keputusan dan pemecahan masalah

(Yusmar & Fadilah, 2024).
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Kemampuan numerasi merupakan keterampilan fundamental yang
memungkinkan individu untuk memahami dan mengaplikasikan konsep
matematika dalam berbagai aspek kehidupan modern (Direktorat Sekolah
Menengah Pertama, 2021). Numerasi tidak hanya mencakup pemahaman terhadap
angka dan simbol matematika, tetapi juga kemampuan untuk menggunakan
pengetahuan tersebut dalam menyelesaikan permasalahan nyata secara logis dan
efisien (Garcia-Retamero et al., 2021). Di era informasi seperti saat ini, data dan
informasi sering kali disajikan dalam bentuk numerik, grafik, atau tabel,
khususnya dalam konteks kesehatan, ekonomi, maupun politik. Kemampuan
numerasi menjadi sangat penting untuk memahami dan mengambil keputusan

berdasarkan informasi tersebut (Baker et al., 2022).

Dalam konteks penelitian pengembangan, kemampuan literasi matematika
merujuk pada kecakapan individu dalam memahami, menganalisis, dan
mengkomunikasikan konsep-konsep matematika melalui representasi teks dan
simbol. Literasi matematika mencakup beberapa komponen penting, yaitu: (1)
kemampuan membaca, yakni memahami istilah, notasi, dan simbol matematika
secara kontekstual (Bhatt et al., 2021); (2) kemampuan menulis, yaitu menyusun
argumen matematis serta menjelaskan prosedur pemecahan masalah secara
tertulis; (3) kemampuan berpikir kritis, yang melibatkan proses analisis serta
evaluasi terhadap informasi dan argumen matematis; dan (4) kemampuan
berkomunikasi, yaitu menyampaikan ide dan solusi matematika dengan jelas dan
efektif secara lisan maupun tulisan (Shanahan & Shanahan, 2021). Lebih lanjut,

menurut Fang (2020), literasi dalam disiplin matematika juga mencakup
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kemampuan memahami struktur teks dan kosakata spesifik, menggunakan simbol
dan notasi dalam konteks yang relevan, serta mengembangkan argumen berbasis
data. Hal ini sejalan dengan pandangan Osterholm dan Bergqvist (2022) yang
menekankan pentingnya penerapan konsep literasi untuk menyelesaikan

permasalahan kontekstual dalam bidang matematika.

Kemampuan numerasi merupakan keterampilan penting yang
mencerminkan pemahaman dan penerapan konsep matematika dalam proses
analisis serta pemecahan masalah sehari-hari (Pertiwi & Ekawati, 2022).
Kompetensi ini mencakup kemampuan untuk memahami dan mengolah data
numerik, menerapkan penalaran logis dalam menyelesaikan persoalan, serta
membaca dan menginterpretasikan informasi yang disajikan dalam bentuk grafik,
tabel, dan statistik. Selain itu, numerasi juga melibatkan kemampuan
menggunakan matematika dalam konteks praktis, seperti ekonomi, sains, dan
kehidupan sosial. Dalam konteks abad ke-21, kemampuan numerasi tidak hanya
bersifat akademis, tetapi juga menjadi bekal penting untuk menghadapi berbagai
tantangan dan peluang kompleks di era modern (Geiger, 2021). Hal ini ditegaskan
pula oleh Sulistyaningsih dan Rahmawati (2023), yang menyatakan bahwa
penguatan numerasi esensial dalam membentuk individu yang adaptif, kritis, dan

siap menghadapi perkembangan global.

Kemampuan literasi dan numerasi peserta didik di Indonesia hingga saat
ini masih tergolong sangat rendah, sehingga belum mampu bersaing secara
optimal di tingkat internasional (Trisnawati & Fajriana, 2022). Berdasarkan hasil

Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022, skor literasi
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membaca Indonesia tercatat mengalami penurunan sebesar 12 poin dibandingkan
tahun 2018, sementara skor numerasi atau matematika juga menurun dari 379
menjadi 366 poin (Santi et al., 2022; Anderha & Maskar, 2021). Skor tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik Indonesia tertinggal sekitar 117 poin dari rata-
rata skor global dalam literasi. Lebih memprihatinkan lagi, hanya 25,46% peserta
didik Indonesia yang mampu mencapai standar kompetensi minimum dalam
membaca menurut laporan terbaru OECD (2023). Kondisi ini memperkuat
indikasi bahwa rendahnya kemampuan literasi dan numerasi merupakan salah satu
faktor penyebab krisis pembelajaran yang tengah dihadapi Indonesia
(Rakhmawati & Mustadi, 2022). Peningkatan kedua kompetensi dasar ini menjadi
urgensi strategis yang harus segera diatasi untuk membangun kualitas pendidikan

nasional yang kompetitif dan relevan dengan tuntutan global.

Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengatasi permasalahan
rendahnya kemampuan literasi dan numerasi peserta didik di Indonesia. Upaya
tersebut mencakup penerapan berbagai model pembelajaran inovatif seperti
Problem Based Learning, Discovery Learning, Project Based Learning, Inquiry
Based Learning, Teams Games Tournament, Realistic Mathematics Education,
Blended Learning, hingga pendekatan Amati-Tiru-Kerjakan yang terbukti efektif
dalam meningkatkan keterampilan literasi dan numerasi peserta didik
(Nurcahyono et al., 2023). Selain pendekatan pembelajaran, intervensi non-
akademik juga dilakukan, seperti pemberian motivasi dan dukungan emosional
kepada peserta didik, menjalin kemitraan dengan orang tua, mengatasi kecemasan

belajar, serta menyediakan ruang literasi seperti pojok baca di kelas (Lessy et al.,
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2023; Sadriani et al., 2023). Upaya lainnya dilakukan melalui pengembangan
perangkat ajar, antara lain pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
dan E-LKPD sebagai media untuk memperkuat pemahaman konsep numerasi
(Mufliva et al., 2023; Anggraini et al., 2024; Asri et al., 2023; Kamal et al., 2024).
Tidak hanya itu, inovasi media pembelajaran juga dilakukan melalui
pengembangan pop-up book interaktif sebagai sarana visual untuk meningkatkan
daya tarik serta kemampuan literasi dan numerasi peserta didik (Maulidya et al.,

2023).

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas pendekatan
dan media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi,
masih terdapat sejumlah kelemahan dan keterbatasan yang perlu diperhatikan.
Pertama, sebagian besar penelitian cenderung berfokus pada model pembelajaran
konvensional yang telah banyak digunakan, seperti Problem Based Learning,
Discovery Learning, dan Project Based Learning, tanpa melakukan inovasi berarti
dalam integrasi teknologi atau pendekatan kontekstual (Nurcahyono et al., 2023).
Kedua, media pembelajaran yang umum digunakan seperti Lembar Kerja Siswa
(LKS) masih memiliki keterbatasan dalam memberikan bimbingan yang
komprehensif, khususnya bagi peserta didik yang mengalami kesulitan memahami
materi. LKS cetak juga dinilai kurang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

digital yang saat ini semakin berkembang (Mufliva et al., 2023).

Ketiga, meskipun pengembangan E-LKPD menjadi solusi digital yang

potensial, pelaksanaannya masih terkendala oleh keterbatasan akses terhadap
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perangkat teknologi dan jaringan internet, terutama di wilayah 3T (terdepan,
terluar, tertinggal), yang berdampak pada kesenjangan akses pendidikan (Kamal et
al., 2024; Asri et al., 2023). Keempat, media visual seperti pop-up book dinilai
menarik namun kurang mampu menyampaikan materi yang bersifat kompleks
atau abstrak, seperti topik matematika lanjutan, karena keterbatasan ruang visual
dan kedalaman konten yang dapat disajikan (Maulidya et al., 2023). Terakhir,
media interaktif berbasis website memiliki potensi besar dalam mendukung
pembelajaran aktif dan mandiri, namun masih belum optimal karena tidak dapat
diakses di daerah yang minim atau tidak memiliki koneksi internet yang stabil
(Sadriani et al., 2023). Hal ini pengembangan media pembelajaran yang tidak
hanya inovatif tetapi juga adaptif terhadap kondisi geografis dan sosial peserta

didik.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMAN 1 Singosari,
pembelajaran matematika pada materi limit fungsi aljabar masih didominasi oleh
pendekatan konvensional yang berpusat pada guru. Proses pembelajaran lebih
menitikberatkan pada penyampaian teori dan prosedur algoritmik, tanpa disertai
pendalaman terhadap makna konseptual dari materi yang diajarkan. Pendekatan
ini menyebabkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran
menjadi rendah dan pemahaman mereka terhadap konsep limit masih lemah. Guru
mengakui bahwa belum tersedia media pembelajaran berbasis digital yang bersifat
kontekstual dan interaktif, khususnya untuk topik limit aljabar, yang seharusnya
dapat membantu memperjelas konsep melalui visualisasi dan simulasi (Wijaya et

al., 2021).
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Padahal, tantangan pendidikan abad ke-21 menuntut adanya integrasi
teknologi dalam proses pembelajaran, agar lebih adaptif terhadap karakteristik
peserta didik generasi digital yang membutuhkan pendekatan visual, interaktif,
dan berbasis masalah nyata (Ramdhani et al., 2022). Dalam hal ini,
pengembangan media video interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL)
menjadi solusi strategis karena mampu menggabungkan pendekatan pemecahan
masalah kontekstual dengan penyajian visual dinamis, yang mendukung
pembentukan pemahaman konseptual secara lebih mendalam. Selain itu, guru juga
mengharapkan media pembelajaran yang fleksibel, mudah digunakan, serta dapat
menunjang pembelajaran dalam berbagai kondisi, baik secara tatap muka maupun
daring. Pengembangan video interaktif berbasis PBL dipandang mendesak sebagai
alternatif inovatif untuk mengatasi stagnasi dalam pembelajaran matematika yang

bersifat konvensional.

Dari perspektif peserta didik, pembelajaran materi limit aljabar sering kali
dianggap sulit karena tidak disajikan dalam konteks yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari mereka. Hasil observasi mengungkapkan bahwa
kemampuan literasi peserta didik masih terbatas pada pemahaman informasi
dasar, tanpa perkembangan yang signifikan dalam kemampuan untuk
menginterpretasikan dan mengevaluasi informasi matematis secara kritis. Selain
itu, kemampuan numerasi mereka juga belum optimal, karena latihan yang
diberikan lebih terfokus pada penguasaan rumus matematika, bukan pada
penerapan konsep untuk menyelesaikan masalah kontekstual yang nyata

(Kemendikbudristek, 2021).
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Peserta didik menyatakan kebutuhan akan media pembelajaran yang
menarik, interaktif, dan memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi materi
secara mandiri maupun kolaboratif. Dalam hal ini, video interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) dapat menjadi solusi yang efektif. Video
interaktif berbasis PBL mampu menyajikan alur berpikir ilmiah yang dimulai dari
pengenalan masalah nyata, eksplorasi konsep, hingga penyimpulan berbasis
logika, yang selaras dengan prinsip-prinsip pembelajaran berbasis kompetensi
(Susanti et al., 2023). Dengan menyisipkan elemen-elemen seperti simulasi visual,
animasi aljabar, serta kuis reflektif, media ini dapat membantu peserta didik
memahami konsep limit secara lebih mendalam dan bertahap, sehingga

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang abstrak.

Kesiapan infrastruktur digital di SMAN 1 Singosari menjadi potensi yang
sangat besar dalam penerapan video interaktif sebagai media pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi, sebagian besar peserta didik telah memiliki
perangkat digital seperti smartphone dan akses internet yang memadai,
memungkinkan mereka untuk belajar secara fleksibel, baik di rumah maupun di
sekolah. Pemanfaatan video pembelajaran interaktif mendukung penerapan
berbagai model pembelajaran, seperti pembelajaran asinkron, blended learning,
dan flipped classroom, yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan hasil

belajar dan keterlibatan peserta didik (Putra & Sari, 2022).

Dengan kemudahan akses yang dapat dilakukan kapan saja dan di mana

saja, video interaktif ini menjawab tantangan dalam memenuhi kebutuhan belajar
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yang berbeda-beda antar peserta didik dan memperkuat kemampuan mereka
dalam belajar mandiri. Selain itu, guru juga dapat memanfaatkan media ini untuk
memberikan variasi pendekatan berbasis teknologi dan menyisipkan evaluasi
formatif langsung dalam video, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
dinamis dan adaptif. Pengembangan video interaktif berbasis Problem Based
Learning tidak hanya mengatasi kekurangan pendekatan konvensional dan
ketiadaan media yang sesuai untuk materi limit aljabar, tetapi juga menjadi
strategi transformatif yang mendukung peningkatan literasi dan numerasi secara

kontekstual, digital, dan berkelanjutan (Yuliati et al., 2023).

Berdasarkan kelemahan dan keterbatasan dari penelitian-penelitian
sebelumnya dalam mengatasi masalah kemampuan literasi dan numerasi, peneliti
mengusulkan pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis Problem
Based Learning (PBL) sebagai solusi. Pengembangan media pembelajaran sangat
penting, terutama dalam bidang matematika, yang dikenal sebagai mata pelajaran
yang bersifat abstrak dan memerlukan kemampuan matematis yang kuat dari
peserta didik (Nurdin et al., 2019). Sehingga diperlukan media berbasis teknologi,
salah satunya adalah media video pembelajaran interaktif yang berfungsi sebagai
alat bantu dalam penyampaian materi pembelajaran, yang dapat digunakan baik
oleh guru maupun peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Andriani et al.
(2019) yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan kualitas proses belajar. Astika et al. (2020) juga menegaskan bahwa
sistem pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan multimedia, seperti suara,

gambar, animasi, dan video, tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik
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tetapi juga mempermudah penyampaian materi dan memberikan variasi dalam
proses pembelajaran. Melalui media video pembelajaran interaktif, peserta didik
dapat langsung mengamati proses terjadinya suatu fenomena, berpikir kritis, dan
menarik kesimpulan, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kemampuan literasi
dan numerasi mereka (Winarni et al., 2021; Shafa & Yunianta, 2022). Selain itu,
penerapan model yang tepat akan lebih memastikan bahwa tujuan pembelajaran

tercapai dengan efektif.

Video interaktif memiliki hubungan yang erat dengan model Problem-
Based Learning (PBL), karena keduanya mendorong pembelajaran yang aktif,
partisipatif, dan berpusat pada peserta didik (Aulia et al., 2024). Dalam PBL,
peserta didik dihadapkan pada masalah autentik yang membutuhkan analisis,
pemecahan masalah, dan refleksi mendalam. Sementara itu, video interaktif
berfungsi sebagai media yang efektif untuk menyajikan konteks masalah secara
visual, dinamis, dan menarik. Dengan fitur-fitur interaktif seperti kuis, simulasi,
atau pilihan alur, video ini dapat memperkaya proses eksplorasi masalah dalam
PBL dengan memberikan umpan balik langsung, memperkuat pemahaman, dan
memfasilitasi diskusi kolaboratif. Penelitian ilmiah menunjukkan bahwa integrasi
teknologi, seperti video interaktif dalam model PBL, dapat meningkatkan
motivasi belajar, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan transfer

pengetahuan.

Salah satu model pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan

kemampuan literasi dan numerasi peserta didik adalah model Problem Based
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Learning (PBL) (Masliah et al., 2023). Model ini sangat relevan untuk
pengembangan keterampilan literasi dan numerasi peserta didik, karena PBL
mengintegrasikan pembelajaran kontekstual, penyajian masalah, serta proses
identifikasi dan pencarian solusi atas masalah tersebut (Sri Dwijayanti & Sari,
2021). Keunggulan dari PBL adalah kemampuannya dalam memfasilitasi peserta
didik untuk mengkomunikasikan hasil temuan dari solusi masalah yang dihadapi,
yang dapat mengoptimalkan keterampilan berpikir kritis dan analitis (Nasution et
al., 2021). Selain itu, PBL juga mendorong keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran yang lebih aktif dan partisipatif, yang terbukti meningkatkan
kemampuan literasi numerasi mereka, sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian
Ambarwati & Kurniasih (2022). Pengembangan media pembelajaran berbasis
video interaktif dengan model PBL sangat diperlukan untuk mendukung

peningkatan kemampuan literasi dan numerasi secara efektif.

Hasil kajian terbaru menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based
Learning (PBL) memiliki dampak yang signifikan terhadap peningkatan
kemampuan literasi dan numerasi peserta didik (Jannah et al., 2023). Dalam
model PBL, peserta didik dihadapkan pada masalah autentik yang memerlukan
keterampilan membaca, memahami, serta menganalisis informasi, yang secara
langsung memperkuat aspek literasi, termasuk literasi membaca, literasi digital,
dan literasi informasi (Qadriani et al., 2022). Pada saat yang sama, PBL. menuntut
peserta didik untuk mengolah data, membuat model matematis, dan membuat
keputusan berdasarkan angka, yang secara langsung mendukung pengembangan

keterampilan numerasi (Sari & Susanto, 2021). Penelitian empiris menunjukkan
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bahwa melalui PBL, peserta didik tidak hanya memahami konsep-konsep dasar,
tetapi juga dapat menerapkan pengetahuan tersebut dalam situasi dunia nyata yang
kompleks. Selain itu, model ini yang melibatkan kolaborasi dan diskusi
meningkatkan keterampilan komunikasi matematis dan kemampuan refleksi kritis,
yang merupakan elemen penting dalam literasi dan numerasi tingkat lanjut
(Junianto & Wijaya, 2022). PBL tidak hanya membangun pemahaman teoritis,
tetapi juga mendorong pembelajaran bermakna yang sangat relevan dengan

kebutuhan pendidikan abad ke-21.

Hasil wawancara dengan peserta didik kelas XI SMAN 1 Singosari
menunjukkan bahwa mereka menginginkan pemahaman yang lebih mendalam
terkait materi limit fungsi aljabar, yang dirasakan cukup kompleks dan abstrak.
Untuk mencapai hal ini, peserta didik membutuhkan pendekatan pembelajaran
yang tidak hanya fokus pada pemahaman konsep secara teoritis, tetapi juga pada
penerapan praktis melalui media yang sesuai dengan kebutuhan belajar mereka
(Mulia & Prasetya, 2022). Selain itu, peserta didik juga menunjukkan kebutuhan
untuk meningkatkan motivasi belajar mereka, karena pemahaman yang rendah
terhadap materi tersebut dapat menghambat proses pembelajaran (Hidayat et al.,
2023). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang fleksibel dan adaptif,
yang memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri di luar jam
pelajaran. Media tersebut juga harus sesuai dengan karakteristik generasi digital
saat ini, seperti aplikasi pembelajaran berbasis teknologi, video interaktif, dan
sumber belajar online lainnya (Sari & Fitriani, 2021). Dengan demikian,

pendekatan pembelajaran yang komprehensif, yang mengintegrasikan motivasi,
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teknologi, dan media pembelajaran yang tepat, sangat penting untuk mendukung
pencapaian pemahaman yang lebih baik terhadap materi limit fungsi aljabar di
kalangan peserta didik, salah satunya melalui pengembangan video interaktif
berbasis model Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan literasi

dan numerasi (Mulyani et al., 2023).

1.2. Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah

sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan video interaktif berbasis problem based

learning untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi?

2. Bagaimana hasil pengembangan video interaktif berbasis problem based

learning untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi?

1.3. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari pengembangan ini sebagai

berikut:

1. Mendeskripsikan proses pengembangan video interaktif berbasis problem

based learning untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi

2. Mendeskripsikan hasil pengembangan video interaktif berbasis problem based

learning untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi
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1.4. Spesifikasi Produk
Sebagaimana yang telah dijelaskan bahwa penelitian pengembangan ini

akan menghasilkan produk berupa video interaktif berbasis problem based

REPOSITORY

learning untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi, yang memiliki

University of Islam Malang

spesifikasi sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa video interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) yang dirancang agar dapat diakses secara
fleksibel melalui berbagai perangkat digital seperti smartphone, tablet, maupun
komputer (PC/laptop).

2. Video interaktif berbasis problem based learning disajikan dengan desain full
colour, interaktif, dan menyenangkan serta animasi yang menarik.

3. Video interaktif berbasis problem based learning dilengkapi tujuan
pembelajaran, masalah, penjelasan masalah, penjelasan materi, dan latihan
soal, materi limit fungsi aljabar.

4. Video interaktif berbasis problem based learning dilengkapi motivasi terhadap
peserta didik agar tetap semangat dalam belajar.

5. Video interaktif berbasis problem based learning berjudul “Ayo Belajar
Limit” yang bertujuan mengajak peserta didik belajar tentang limit fungsi
aljabar.

6. Video interaktif berbasis problem based learning menyertakan contoh soal
yang interaktif dan dengan motivasi agar peserta didik tetap semangat dalam

belajar
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7. Video interaktif berbasis problem based learning menyertakan latihan soal
untuk melatih dan mengetahui tingkat pemahaman peserta didik dalam materi
limit fungsi aljabar

8. Video berdurasi kurang lebih 15 menit agar tidak memerlukan banyak ruang

dalam penyimpanannya dan lebih efektif.

1.5. Manfaat Pengembangan
Penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberikan manfaat

diantaranya:

1.5.1. Manfaat Teoritis
1) Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
referensi dalam pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran berupa video interaktif berbasis Problem based learning.
2) Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dan
gambaran terkait teori mengenai media pembelajaran berupa video
interaktif berbasis problem based learning untuk kemampuan literasi dan
numerasi.
1.5.2. Manfaat Praktis
1) Bagi Peserta Didik: video interaktif berbasis problem based learning
dapat menambah minat, wawasan serta kemampuan literasi dan numerasi
peserta didik terkait materi pembelajaran matematika.
2) Bagi Guru: video interaktif berbasis problem based learning yang

dikembangkan dapat dipergunakan sebagai alternatif media pembelajaran
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yang diminati peserta didik dan dapat membangunkan kreativitas guru
dalam mengembangkan media pembelajaran.

3) Bagi Sekolah: video interaktif berbasis problem based learning dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan memperbanyak pilihan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran yang

meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi peserta didik.

1.6. Asumsi
Asumsi adalah abstraksi pemikiran yang oleh peneliti dianggap benar dan
dijadikan pijakan untuk mengkaji satu atau beberapa gejala. Asumsi dalam

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1) Guru dan peserta didik mengisi angket kebutuhan guru dan kebutuhan peserta
didik dengan kondisi yang sebenarnya dan memberikan informasi secara jujur
dan benar.

2) Validator merupakan dosen, guru, atau orang yang berkompeten dalam
bidangnya. Validator bersungguh-sungguh dan objektif dalam memberikan
penilaian.

3) Model dan prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan telah sesuai
untuk mengembangkan video interaktif berbasis Problem Based Learning
untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi secara terstruktur dan
rinci.

4) Subjek uji coba dengan sungguh-sungguh dan objektif dalam mencoba produk

dan mengisi angket penilaian
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1.7. Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian pengembangan video interaktif berbasis model
Problem Based Learning (PBL) di SMAN 1 Singosari dapat dijabarkan melalui
beberapa aspek berikut:
1) Analisis Kebutuhan
Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan di SMAN 1 Singosari, ditemukan
bahwa guru mengajar dengan pendekatan konvensional yang berpusat pada teori
dan algoritma tanpa pendalaman makna konseptual. Hal ini menyebabkan
rendahnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran, terutama
pada materi yang bersifat abstrak seperti limit fungsi aljabar. Selain itu, guru
mengungkapkan bahwa mereka belum memiliki keterampilan dalam membuat
media pembelajaran berbasis teknologi yang kontekstual dan interaktif. Media
pembelajaran yang ada saat ini, seperti LKS, dirasa belum cukup efektif untuk
memberikan bimbingan kepada peserta didik yang kesulitan memahami materi. Di
sisi peserta didik, mereka mengungkapkan kesulitan dalam memahami materi
limit fungsi aljabar, yang dirasakan cukup kompleks dan abstrak. Mereka
membutuhkan pendekatan yang lebih kontekstual dan menyenangkan, seperti
media pembelajaran berbasis teknologi yang memungkinkan mereka belajar
secara mandiri dan lebih fleksibel. Peserta didik juga menginginkan media yang
dapat menghubungkan teori dengan penerapan praktis dalam kehidupan nyata,
serta meningkatkan motivasi belajar mereka. Dengan demikian, pengembangan
video interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) dapat menjadi solusi

yang relevan untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi peserta didik,
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serta membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih

menarik dan efektif.

2) Perancangan Media

a.

4)

Membuat materi literasi dan numerasi yang relevan dengan kompetensi
peserta didik SMA.

Mendesain skenario berbasis masalah yang memicu kemampuan berpikir
kritis dan penyelesaian masalah.

Mendesain elemen video interaktif, termasuk fitur interaktivitas seperti
latihan soal, simulasi, atau penelusuran berbasis narasi dan uji kompetensi.
Validasi dan Revisi

Meminta pendapat dari ahli materi, ahli media, dan praktisi mengenai kualitas
dan relevansi video.

Melakukan uji coba video pada sekelompok kecil peserta didik untuk
mengetahui efektivitas dan kemudahan penggunaan.

Implementasi

Melaksanakan uji coba lebih luas pada peserta didik kelas XI di SMAN 1

Singosari.

5)

a.

Evaluasi

Menggunakan pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan literasi dan
numerasi peserta didik.

Menggali umpan balik dari peserta didik dan guru mengenai pengalaman

mereka dengan media interaktif.
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6) Revisi Final
Menggunakan data evaluasi untuk memperbaiki video interaktif agar lebih

optimal.

REPOSITORY

7) Output

University of Islam Malang

a. Menyusun laporan penelitian untuk jurnal ilmiah atau konferensi.
b. Menyediakan media untuk digunakan secara berkelanjutan di sekolah dan
potensi adopsi di institusi pendidikan lain.
1.8. Keterbatasan
Fokus penelitian pengembangan ini memberikan keterbatasan terhadap
penggunaan produk sebagai berikut.
1)  Pengembangan video interaktif ini memerlukan waktu yang relatif lama
karena merupakan pengalaman pertama peneliti dalam mengembangkan
media pembelajaran dan dalam jangka waktu terbatas sehingga kurang dapat

mengevaluasi dampak jangka panjang terhadap pembelajaran.

2)  Pengembangan video interaktif ini memerlukan jaringan internet yang
memadai karena menggunakan beberapa aplikasi online seperti benime dan

canva.

3)  Peneliti tidak bekerjasama dengan animator atau desain grafis dalam

pembuatan media pembelajaran.

4)  Penelitian ini hanya dilakukan pada kelas XI A SMAN 1 Singosari sehingga

membatasi generalisasi hasil penelitian karena kondisi peserta didik,
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budaya, dan konteks pembelajaran dapat berbeda secara signifikan di

berbagai tempat.

5)  Feedback dari pengguna (guru dan peserta didik) seringkali diperoleh dalam
jumlah yang terbatas dan tidak mewakili populasi yang lebih luas. Hal ini

dapat mempengaruhi keakuratan evaluasi terhadap efektivitas produk.

1.9. Definisi Istilah
Beberapa istilah yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini dapat
didefinisikan sebagai berikut;

1) Video interaktif merupakan media pembelajaran digital berbasis audiovisual
yang dilengkapi dengan fitur interaksi pengguna, seperti navigasi mandiri,
latihan soal, uji kompetensi, dan cabang skenario, yang memungkinkan
peserta didik berperan aktif dalam proses pembelajaran

2) Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model pembelajaran yang
berorientasi pada pemecahan masalah autentik sebagai titik awal
pembelajaran, yang dirancang untuk mendorong peserta didik membangun
pengetahuan, mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, serta
meningkatkan kemampuan kerja sama dan komunikasi. Sintak Problem
Based Learning (PBL) terdiri dari lima tahapan utama, yaitu: (1)
mengorientasikan peserta didik pada masalah kontekstual, (2)
mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, (3) membimbing penyelidikan
individu maupun kelompok, (4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya
atau solusi, serta (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan

masalah yang telah dilakukan.
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Video interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) merupakan media
pembelajaran digital yang menggabungkan karakteristik interaktivitas
multimedia dengan pendekatan pedagogis berbasis pemecahan masalah
autentik

Canva merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat desain video
interaktif untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi karena
menghasilkan animasi yang menarik.

CapCut merupakan aplikasi yang digunakan untuk mengedit video interaktif
untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi karena menghasilkan
animasi yang menarik.

Kemampuan literasi merupakan kapasitas individu dalam memahami,
menggunakan, mengevaluasi, dan merefleksikan berbagai jenis informasi
tertulis maupun digital untuk mengembangkan pengetahuan, potensi pribadi,
serta berpartisipasi aktif dalam kehidupan sosial dan masyarakat. Indikator
kemampuan literasi yang digunakan pada penelitian ini adalah (1)
Merumuskan situasi secara matematis, (2) Menggunakan konsep dan
prosedur matematika, dan (3) Menafsirkan dan mengevaluasi hasil matematis.
Kemampuan numerasi merupakan kecakapan individu dalam memahami,
menggunakan, dan menafsirkan angka serta konsep matematika dasar dalam
berbagai konteks kehidupan sehari-hari untuk memecahkan masalah,
mengambil keputusan, dan berpartisipasi secara produktif dalam masyarakat.
Indikator kemampuan numerasi yang digunakan pada penelitian ini adalah (1)

Mengakses dan menginterpretasi informasi numerik, (2) Menggunakan
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bilangan dan operasi, (3) Menalar secara matematis dalam konteks realistik,
(4) Mengevaluasi dan menganalisis informasi numerik, dan (5)
Mengkomunikasikan informasi numerik secara efektif

Limit fungsi aljabar merupakan konsep fundamental dalam kalkulus yang
menggambarkan kecenderungan nilai suatu fungsi aljabar ketika variabel
mendekati suatu titik tertentu, baik dari arah kiri maupun kanan. Fungsi
aljabar sendiri mencakup fungsi-fungsi yang dibentuk dari operasi dasar
aljabar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan
pemangkatan terhadap variabel. Konsep limit menjadi dasar dalam
memahami perubahan nilai secara gradual, serta penting dalam membentuk

pemahaman tentang kekontinuan, turunan, dan integral suatu fungsi.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1.

Pengembangan video interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL)
dengan materi limit fungsi aljabar untuk meningkatkan kemampuan
literasi dan numerasi dilakukan secara sistematis menggunakan model
ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Pada tahap analisis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan melalui
observasi dan penyebaran angket kepada guru dan peserta didik kelas XI
SMAN 1 Singosari, untuk mengetahui kendala dalam pembelajaran
matematika, khususnya pada materi limit fungsi aljabar. Tahap desain
difokuskan pada perencanaan struktur video interaktif yang mengandung
unsur pemecahan masalah kontekstual, visualisasi konsep, dan keterlibatan
aktif peserta didik. Selanjutnya, tahap pengembangan menghasilkan media
video interaktif yang mengintegrasikan prinsip PBL, dengan skenario
pembelajaran yang menuntut peserta didik berpikir kritis dalam
menyelesaikan persoalan limit. Media ini kemudian diimplementasikan di
kelas XI A SMAN 1 Singosari untuk melihat respon dan efektivitasnya
dalam pembelajaran. Evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil
angket, observasi, dan peningkatan hasil belajar peserta didik, yang

menunjukkan bahwa video interaktif ini berhasil meningkatkan
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pemahaman konsep, kemampuan bernalar, serta literasi dan numerasi
matematika peserta didik secara signifikan.

2. Melihat dari hasil pre-test dan post-test, pengembangan video interaktif

REPOSITORY

berbasis Problem Based Learning (PBL) menunjukkan peningkatan yang
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signifikan dalam kemampuan literasi dan numerasi peserta didik Pada pre-
test, sebagian besar peserta didik menunjukkan pemahaman yang terbatas
terhadap materi, dengan beberapa konsep matematika, terutama yang
bersifat abstrak, sulit dipahami. Namun, setelah menggunakan video
interaktif berbasis PBL dalam proses pembelajaran, hasil post-test
menunjukkan perbaikan yang jelas, dengan banyak peserta didik
memperoleh nilai lebih tinggi dan mampu menyelesaikan soal-soal yang
lebih kompleks dengan lebih baik. Hal ini mencerminkan efektivitas media
dalam membantu peserta didik menguasai konsep melalui pembelajaran
berbasis masalah yang mendorong keterlibatan aktif dan berpikir kritis.
Peningkatan yang terlihat antara pre-test dan post-test juga
mengindikasikan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan numerasi peserta didik tetapi juga kemampuan literasi
matematis, di mana peserta didik lebih mampu menganalisis soal,
menghubungkan informasi, dan merumuskan langkah-langkah

penyelesaian masalah dengan lebih terstruktur.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar pembelajaran matematika

di sekolah menengah atas, khususnya pada materi limit fungsi aljabar,
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mengadopsi media pembelajaran berbasis video interaktif yang dikembangkan
dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL). Media ini terbukti efektif
dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik, mendorong mereka untuk belajar
secara mandiri, serta membantu mereka memahami konsep-konsep matematika
yang kompleks dengan lebih mudah. Maka penting bagi sekolah untuk
mempertimbangkan penggunaan teknologi yang mendukung pembelajaran aktif
dan berpusat pada peserta didik. Dengan memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk mengakses ulang materi sesuai kebutuhan mereka, media interaktif
dapat meningkatkan keterampilan literasi dan numerasi peserta didik, yang

esensial dalam pembelajaran matematika dan kehidupan sehari-hari.

Selain itu, disarankan agar para guru diberikan pelatihan intensif mengenai
pembuatan dan penggunaan media berbasis PBL agar mercka dapat
mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar. Guru
perlu memahami cara memanfaatkan video interaktif untuk mengajarkan konsep-
konsep matematika yang lebih abstrak dan kompleks, seperti limit fungsi aljabar,
dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Implementasi media
berbasis PBL juga dapat mengurangi beban kognitif peserta didik dan
memberikan mereka ruang untuk mengeksplorasi materi lebih dalam. Dengan
demikian, penggunaan media interaktif berbasis PBL tidak hanya meningkatkan
kualitas pembelajaran tetapi juga mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi
tantangan dunia nyata dengan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah

yang lebih baik.
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Penelitian pengembangan video interaktif berbasis Problem-Based
Learning (PBL) memiliki kehebatan dalam menciptakan media pembelajaran
yang inovatif, kontekstual, dan mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta
didik dalam membangun kemampuan literasi dan numerasi secara simultan.
Keunggulan video interaktif terletak pada kemampuannya menyajikan konten
dalam bentuk visual, audio, dan simulasi interaktif yang mempermudah
pemahaman informasi kompleks dan abstrak, sekaligus mendorong siswa untuk
berpikir kritis, menganalisis data, serta memecahkan masalah nyata sesuai prinsip
PBL. Integrasi pendekatan PBL memungkinkan siswa tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga secara aktif menggali, mengevaluasi, dan
mengkomunikasikan informasi berbasis teks maupun angka, yang merupakan inti
dari literasi dan numerasi (Yuliana & Mustadi, 2023). Selain itu, pengembangan
media ini melalui pendekatan sistematis seperti model ADDIE memastikan bahwa
produk yang dihasilkan relevan dengan kebutuhan siswa dan efektif secara
empiris dalam meningkatkan hasil belajar (Setiawan et al., 2021). Dengan
memanfaatkan teknologi, video interaktif berbasis PBL mampu menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik dalam pembelajaran, menjadikan proses
belajar lebih menarik, bermakna, dan aplikatif. Penelitian ini berkontribusi besar
terhadap pengembangan model pembelajaran abad ke-21 yang tidak hanya
responsif terhadap tantangan literasi dan numerasi, tetapi juga adaptif terhadap

perkembangan teknologi pendidikan.
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