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ABSTRAK 

Chusna, Febri Lailatul, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran ELMOST 

Berdasarkan Teori Konstruktivisme untuk Mendukung Literasi Matematis 

Peserta Didik MTs Kelas VII. Skripsi, Program Studi Tadris Matematika, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Ibrahim Sani Ali Manggala, 

M.Pd. 

 

Kata Kunci: Konstruktivisme, Literasi Matematis, Media Pembelajaran, 

Pengembangan. 

 

Literasi matematis merupakan kemampuan seseorang untuk memahami, 

menggunakan, dan menginterpretasikan matematika dalam berbagai konteks, baik 

di kehidupan sehari-hari, pekerjaan, maupun dalam pengambilan keputusan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis konstruktivisme yang diberi nama ELMOST guna mendukung literasi 

matematis peserta didik kelas VII MTs pada materi aritmetika sosial sub bab untung 

rugi. Pengembangan media pembelajaran ini berdasarkan teori konstruktivisme 

yang berisi empat sintak yaitu apresepsi, simulasi, diskusi, dan aplikasi. Teori ini 

digunakan karena memberikan pemahaman bermakna dengan membangun 

pemahaman secara mandiri. Selain itu media ini mendukung literasi matematis 

peserta didik dengan memberikan tahapan yaitu merumuskan (formulate), 

menerapkan (employ), dan menafsirkan (interprete). 

Pengembangan media dilakukan melalui model ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Penyusunan media menggunakan Microsoft PowerPoint sebagai aplikasi utama dan 

aplikasi canva sebagai aplikasi pendukung desain grafis pada media. Selain itu 

peneliti juga mempersiapkan instrumen validasi ahli, pedoman wawancara dan 

angket. Setelah prototipe media selesai dibuat dilakukan validasi oleh para ahli, 

yaitu validator ahli materi matematika, validator ahli media pembelajaran, dan 

validator ahli literasi matematis.  

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memiliki rerata persentase 85% 

dengan kualifikasi sangat valid, serta siap digunakan setelah melalui revisi minor. 

Uji coba lapangan dilakukan kepada 32 anak kelas VII C MTs Negeri Kota Batu 

untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran. Rata-

rata skor respon peserta didik mencapai 47,15 dari 56 atau 84% dengan kualifikasi 

sangat praktis. Mayoritas peserta didik menyatakan bahwa media ini membantu 

mereka memahami konsep untung rugi secara visual dan interaktif. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa ELMOST merupakan media pembelajaran 

yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung pemahaman dan literasi 

matematis siswa pada materi aritmetika sosial di MTs.  
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ABSTRACT 

Chusna, Febri Lailatul. 2025. Development of the ELMOST Learning Media Based 

on Constructivist Theory to Support Mathematical Literacy for Seventh-

Grade MTs Students. Thesis, Mathematics Education Study Program, 

Faculty of Teacher Training and Education, State Islamic University 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Advisor: Ibrahim Sani Ali 

Manggala, M.Pd. 

 

Keyword: Development, Constructivism, Learning Media, Mathematical Literacy. 

 

Mathematical literacy is a person's ability to understand, use, and interpret 

mathematics in various contexts, both in everyday life, work, and in decision 

making. This study aims to develop a constructivism-based interactive mathematics 

learning media named ELMOST to support the mathematical literacy of seventh 

grade MTs students on social arithmetic material in the profit and loss sub chapter. 

The development of this learning media is based on the theory of constructivism 

which consists of four syntaxes, namely perception, simulation, discussion, and 

application. This theory is used because it provides meaningful understanding by 

building understanding independently. In addition, this media supports students' 

mathematical literacy by providing stages, namely formulate, apply, and interpret. 

Media development was conducted through the ADDIE model which 

consists of five stages, namely analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. The preparation of media using Microsoft PowerPoint maximized its 

interactive features so that it is easy to use in school computer laboratories. In 

addition, researchers also prepared expert validation instruments, interview 

guidelines and questionnaires. After the media prototype was completed, it was 

validated by experts, namely mathematics material expert validators, learning 

media expert validators, and mathematical literacy expert validators. 

The validation results show that the media has an average percentage of 

85% with very valid qualifications, and is ready to use after minor revisions. Field 

trials were conducted with 32 children in class VII C Batu City Junior High School 

to evaluate the level of practicality and effectiveness of learning media. The average 

score of students' responses reached 47.15 out of 56 so that it received a score of 

84% with very practical qualifications. The majority of learners stated that this 

media helped them understand the concept of profit and loss visually and 

interactively. Thus it can be concluded that ELMOST is a valid, practical, and 

effective learning media to improve students' understanding and mathematical 

literacy in social arithmetic material at MTs. 
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   الملخص 

 

استنادًا إلى النظرية البنائية   الإلكترونية للحساب الاجتماعي. تطوير وسائط التعلم  2025تشوسنا، فيبري ليلاتول،  
الرياضيات، كلية   تدريس  برنامج  أطروحة،  المتوسط.  السابع  الصف  لمتعلمي  الرياضية  الأمية  محو  لدعم 
التربية وعلوم الكيغوروان، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرف على الرسالة:  

 .ساني علي مانغالا، دكتوراه في الطب  إبراهيم

 .: التطوير، وسائط التعلم، محو الأمية الرياضية، البنائية  الكلمات المفتاحية 

محو الأمية الرياضية هي قدرة الشخص على فهم الرياضيات واستخدامها وتفسيرها في سياقات مختلفة،  
القرارات. اتخاذ  في  أو  العمل  في  أو  اليومية  الحياة  في  الرياضيات    سواء  تعلّم  وسائط  تطوير  إلى  البحث  هذا  يهدف 

لدعم محو الأمية الرياضية لدى طلاب الصف السابع المتوسط في مادة الحساب   التفاعلية القائمة على البنائية المسماة
إلى نظرية البنائية التي   تطوير وسائط التعلم هذه  تتكون من  الاجتماعي في الفصل الفرعي الربح والخسارة. ويستند 

أربعة تراكيب وهي الإدراك والمحاكاة والمناقشة والتطبيق. يتم استخدام هذه النظرية لأنها توفر فهمًا هادفاً من خلال  
خلال   من  الطلاب  لدى  الرياضية  الأمية  محو  الوسائط  هذه  تدعم  ذلك،  إلى  بالإضافة  مستقل.  بشكل  الفهم  بناء 

 .سيرتوفير مراحل، وهي الصياغة والتطبيق والتف
نموذج خلال  من  الوسائط  تطوير  والتطوير   تم  والتصميم  التحليل  وهي  مراحل،  خمس  من  يتكون  الذي 

والتنفيذ والتقييم. واستخدم في تطوير الوسائط برنامج مايكروسوفت باوربوينت الذي زاد من خصائصه التفاعلية إلى  
بالإضاف المدرسي.  الحاسوب  مختبر  في  استخدامه  يسهل  بحيث  حد  بإعداد  أقصى  أيضًا  الباحثون  قام  ذلك،  إلى  ة 

تم   للوسائط،  الأولي  النموذج  اكتمال  بعد  والاستبيانات.  المقابلات  وإرشادات  الخبراء  صحة  من  التحقق  أدوات 
صحة   من  التحقق  وخبراء  الرياضيات،  مادة  صحة  من  التحقق  خبراء  وهم  الخبراء،  قبل  من  صلاحيته  من  التحقق 

 .قق من صحة محو الأمية الرياضية وسائط التعلم، وخبراء التح
في المتوسط مع مؤهلات    خمسة وثمانون بالمائة وتظهر نتائج التحقق من الصحة أن الوسائط تتمتع بنسبة 

صالحة جدًا، وجاهزة للاستخدام بعد إجراء مراجعات طفيفة. أجُريت تجارب ميدانية على  طالبًا من طلاب الصف  
نيجيري كوتا باتو لتقييم مستوى التطبيق العملي وفعالية الوسائط التعليمية.  السابع من الصف السابع ج في مدرسة  

غالبية   وذكر  للغاية.  عملي  مؤهل  مع  درجة  على  حصلت  بحيث  أصل  من  الطلاب  إجابات  درجات  متوسط  بلغ 
استنتاج  المتعلمين أن هذه الوسائط ساعدتهم على فهم مفهوم الربح والخسارة بشكل مرئي وتفاعلي. وبالتالي يمكن  

لتحسين فهم الطلاب ومحو الأمية الرياضية في مادة الحساب الاجتماعي   أن  تعليمية صالحة وعملية وفعالة  وسائط 
 .في متوسطات التعليم المتوسط 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan No. 0543 b/U/1987 yang 

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut. 

A. Huruf 

 q = ق z = ز a = ا

 k = ك s = س b = ب

 l = ل sy = ش t = ت

 m = م sh = ص ts = ث

 n = ن dl = ض j = ج

 w = و th = ط h = ح

 h = ه zh = ظ kh = خ

 , = ء ’ = ع d = د

 y = ي gh = غ dz = ذ

    f = ف r = ر

 

B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong 

Vokal (a) panjang = Â أو = aw 

Vokal (i) panjang = Î أي = ay 

Vokal (u) panjang = Û أو = û 

 î = إي   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental dalam sistem 

pendidikan yang berperan penting dalam pengembangan kemampuan berpikir logis 

dan analitis peserta didik. Salah satu aspek yang sangat krusial adalah literasi 

matematis yang tidak hanya mencakup pemahaman konsep-konsep matematika 

tetapi juga kemampuan untuk menerapkan pengetahuan tersebut dalam situasi 

nyata. Literasi matematis adalah kemampuan peserta didik dalam memahami, 

menginterpretasikan, serta menerapkan konsep matematika dalam kehidupan 

sehari-hari (Simamora & Akhiruddin, 2022). Kemampuan ini tidak hanya berkaitan 

dengan penguasaan angka dan rumus tetapi juga mencakup pemikiran logis, analisis 

data, dan pemecahan masalah. Selain itu literasi matematis juga berkontribusi pada 

kemampuan seseorang untuk berpartisipasi secara aktif dalam masyarakat.  

Aritmetika sosial merupakan bagian dari matematika yang berkaitan 

langsung dengan kehidupan sehari-hari, seperti perhitungan transaksi jual beli, 

pajak, diskon, serta suku bunga (Maulidya & Achmadi, 2023). Namun penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep tersebut, sehingga peserta didik cenderung hanya 

menghafal rumus tanpa benar-benar memahami aplikasinya dalam konteks nyata 

(Fauziah dkk., 2024). Sehingga diperlukan pendekatan pengajaran yang lebih 

efektif dan interaktif agar peserta didik dapat mengembangkan pemahaman yang 

mendalam untuk menerapkan aritmetika sosial dalam kehidupan sehari-hari. 
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Pentingnya pemahaman terhadap aritmetika sosial menuntut adanya 

pendekatan pembelajaran yang lebih efektif dan kontekstual. Salah satu teori yang 

relevan dalam meningkatkan pemahaman peserta didik adalah teori belajar 

konstruktivisme (Kusumawati dkk., 2022). Teori konstruktivisme yang 

diperkenalkan oleh Piaget dan dikembangkan lebih lanjut oleh Vygotsky 

menekankan bahwa pembelajaran harus bersifat aktif. Peserta didik diharapkan 

dapat membangun sendiri pemahamannya melalui pengalaman langsung dan 

interaksi dengan lingkungan. Dalam konteks aritmetika sosial pendekatan ini 

memungkinkan peserta didik untuk menghubungkan konsep matematika dengan 

pengalaman nyata, seperti melakukan perhitungan saat berbelanja atau memahami 

sistem pajak dalam transaksi ekonomi. Menurut penelitian Susisusanti dkk., (2022), 

metode pembelajaran yang diterapkan dibanyak sekolah masih didominasi oleh 

ceramah dan latihan soal yang bersifat mekanis serta kurang menekankan 

eksplorasi dan pemecahan masalah. Hal ini menyebabkan peserta didik tidak 

mendapatkan pengalaman belajar yang mendukung pemahaman konseptual peserta 

didik secara mendalam. 

Seiring dengan perkembangan teknologi pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis digital menjadi salah satu solusi yang dapat mendukung pendekatan 

konstruktivisme dalam pembelajaran. Media pembelajaran digital interaktif 

memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengeksplorasi konsep-konsep 

matematika secara langsung, melalui simulasi, animasi, dan permodelan yang lebih 

konkret (Fajriati & Murtiyasa, 2023). Penelitian Suyana (2024), telah menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi belajar 

dan pemahaman peserta didik. Namun sebagian besar media yang telah 
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dikembangkan lebih berfokus pada aspek visualisasi dan gamifikasi tanpa 

mengintegrasikan prinsip-prinsip konstruktivisme secara mendalam. Akibatnya 

masih terdapat kesenjangan penelitian dalam pengembangan media pembelajaran 

yang tidak hanya sekedar interaktif tetapi juga mampu membangun pemahaman 

peserta didik berdasarkan pengalaman nyata dan eksplorasi, sebagaimana yang 

ditekankan dalam teori konstruktivisme. 

Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA) 

tahun (2022), menunjukkan bahwa skor literasi matematis peserta didik Indonesia 

masih berada di bawah rata-rata negara-negara Organisation for Economic Co-

operation and Development (OECD). Hal ini cukup memprihatinkan dan 

menunjukkan adanya tantangan besar dalam penguasaan konsep matematis yang 

aplikatif termasuk dalam materi aritmetika sosial. Penelitian terdahulu telah 

membuktikan bahwa penerapan pendekatan berbasis konstruktivisme dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Studi yang 

dilakukan oleh Dhani dkk., (2022), dan peneliti lain menunjukkan bahwa peserta 

didik yang belajar dengan pendekatan konstruktivisme lebih mampu dalam 

memahami dan mengaplikasikan konsep matematika dibandingkan peserta didik 

yang hanya mengandalkan metode konvensional. Dengan menerapkan teori 

konstruktivisme peserta didik lebih aktif dalam mengeksplorasi konsep, berdiskusi, 

serta memecahkan masalah yang berhubungan dengan situasi nyata. Oleh karena 

itu diperlukan pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya sekadar 

berbasis teknologi, tetapi juga dirancang secara sistematis agar mendukung 

konstruksi pemahaman peserta didik melalui aktivitas eksploratif dan berbasis 

pengalaman. 
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Selain itu fakta berdasarkan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

beberapa guru masih mengalami kendala dalam menerapkan pendekatan berbasis 

konstruktivisme karena keterbatasan media pembelajaran yang mendukung konsep 

ini (Rahmawati, 2024). Sebagian besar guru masih mengandalkan buku teks dan 

metode ceramah sebagai alat utama dalam mengajarkan aritmetika sosial, pada 

akhirnya peserta didik kurang terlibat dalam proses pembelajaran yang berlangsung 

(Syamsurijal dkk. 2023). Pengembangan media pembelajaran berbasis 

konstruktivisme menjadi salah satu alternatif solusi yang sangat diperlukan untuk 

menjembatani kesenjangan antara teori pembelajaran yang ideal dengan praktik di 

lapangan. 

Penelitian ini berusaha mengembangkan media pembelajaran berbasis teori 

konstruktivisme yang difokuskan pada materi aritmetika sosial. Dalam hal ini kami 

menyebut media ini dengan Elektronik Learning Media of Social Arithmetic 

(ELMOST). Nama ELMOST diberikan oleh peneliti pada media ini agar lebih 

mudah diingat. Pendekatan konstruktivisme yang diintegrasikan dalam media 

pembelajaran ini memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi konsep-

konsep aritmetika sosial dalam konteks kehidupan nyata, sehingga menjadi suatu 

keunikan tersendiri. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih berorientasi 

pada tampilan visual dan permainan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media yang benar-benar mendukung pengalaman belajar aktif 

untuk mendukung literasi matematis peserta didik. Dengan demikian perancangan 

media pembelajaran ELMOST secara eksplisit mengakomodasi tahapan-tahapan 

belajar konstruktivisme dalam pembelajaran aritmetika sosial yang menunjukkan 

kebaruan pada penelitian ini. 
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Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang mendukung literasi matematis peserta didik berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik. Dengan 

memanfaatkan teori konstruktivisme peserta didik dapat lebih memahami konsep 

aritmetika sosial melalui pengalaman langsung, eksplorasi, serta interaksi dengan 

media pembelajaran digital yang dirancang khusus untuk mendukung proses 

tersebut. Dengan meningkatnya literasi matematis peserta didik diharapkan dapat 

lebih siap dalam menghadapi tantangan dunia nyata yang membutuhkan 

keterampilan numerasi dan pemecahan masalah yang baik. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang dijabarkan pada latar belakang maka 

permasalahan dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran ELMOST berdasarkan 

teori konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik MTs 

kelas VII yang valid? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran ELMOST? 

 

C. Tujuan Penelitian Dan Pengembangan 

Dari rumusan masalah dapat ditarik kesimpulan tujuan yang akan dicapai 

adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran ELMOST 

berdasarkan teori konstruktivisme dalam mendukung literasi matematis peserta 

didik yang valid. 
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2. Untuk mengetahui respon peserta didik mengenai media pembelajaran 

ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme dalam mendukung literasi 

matematis peserta didik. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian pengembangan media pembelajaran ELMOST 

berdasarkan teori konstruktivisme dalam mendukung literasi matematis peserta 

didik sebagai berikut.  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai bahan referensi dan bahan 

kajian tentang pengembangan media pembelajaran matematika berbentuk digital 

pada materi aritmetika sosial yang dapat digunakan di sekolah dalam kegiatan 

belajar mengajar. Dengan memanfaatkan teori konstruktivisme peserta didik dapat 

lebih memahami konsep aritmetika sosial melalui pengalaman langsung, 

eksplorasi, serta interaksi dengan media pembelajaran digital yang dirancang 

khusus untuk mendukung proses tersebut. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah 

Penelitian ini akan memberikan kontribusi dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Dengan mengembangkan media pembelajaran 

baru dapat memberikan pengalam baru dengan hasil lebih maksimal dalam proses 

pembelajaran.  

b. Bagi Pengguna 

Penelitian ini memberikan informasi yang berguna bagi guru dan praktisi 

pendidikan mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis teknologi dalam 
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konteks aritmetika sosial. Umpan balik dari penelitian ini dapat membantu guru 

dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik serta meningkatkan strategi pengajaran. 

c. Bagi peneliti  

Penelitian ini dapat menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi untuk mata pelajaran lain 

atau tingkat pendidikan lainnya. Temuan dari penelitian ini dapat digunakan untuk 

mengeksplorasi dan mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi penelitian ini adalah anggapan dasar atau keyakinan yang dibuat 

oleh peneliti tentang suatu hal yang dianggap benar tanpa memerlukan pembuktian 

lebih lanjut. Berikut beberapa asumsi pada pengembangan media pembelajaran 

ELMOST. 

a) Media ini didukung dengan adanya fasilitas alat pendukung berupa perangkat 

lunak yang tersedia dalam keadaan baik dan bisa digunakan. 

b) Peserta didik dan guru dapat mengoperasikan perangkat lunak yang mendukung 

media pembelajaran ini. 

c) Waktu untuk menjalankan media pembelajaran tidak kurang dari 1 jam 

pelajaran. 

d) Peserta didik sudah memenuhi materi prasyarat aritmetika sosial. 

Sedangkan batasan pengembangan merupakan hal-hal yang merujuk pada 

keterbatasan, ruang lingkup, dan cakupan proses pengembangan. Baik dari aspek 

teknis, metodologis, maupun praktis. Adapun batasan dari media pembelajaran 
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ELMOST adalah media pembelajaran ini hanya terbatas pada materi aritmetika 

sosial sub bab untung rugi, sehingga hanya bisa diberikan pada jenjang tertentu. 

 

F. Spesifikasi Produk  

ELMOST merupakan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi yang 

bersifat interaktif pada materi aritmetika sosial sub bab untung rugi berdasarkan 

teori konstruktivisme, dikembangkan secara khusus oleh peneliti untuk mendukung 

literasi matematis peserta didik. Media ini menggunakan teknologi digital untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik. Adapun spesifikasi media 

pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

1. ELMOST menghadirkan fitur interaktif berupa simulasi yang memungkinkan 

peserta didik lebih mudah berlatih dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 

aritmetika sosial. Media pembelajaran ini dikembangkan untuk memungkinkan 

peserta didik terlibat dalam situasi kehidupan nyata seperti perencanaan 

anggaran dan penjualan produk, peserta didik dapat berlatih menghitung dengan 

cara yang menyenangkan dan praktis, sekaligus mendapatkan umpan balik 

secara langsung untuk meningkatkan pemahaman peserta didik tentang konsep 

aritmetika sosial. 

2. ELMOST dapat digunakan tanpa koneksi internet sehingga diharapkan lebih 

fleksibel dan mudah diakses oleh peserta didik. 

3. ELMOST dilengkapi dengan tampilan visual yang menarik agar memudahkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep penting dalam aritmetika 

sosial. 
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4. Sistem navigasi sederhana yang user-friendly pada media ini diharapkan dapat 

membuat peserta didik dan guru agar lebih mudah digunakan pada tahap 

pembelajaran. 

5. Target pengguna media ini adalah peserta didik MTs kelas VII dengan fokus 

utama dapat mendukung literasi matematis melalui materi aritmetika sosial. 

6. Media ini dikembangkan dan divalidasi berdasarkan uji coba untuk memastikan 

kevalidan, efektivitas, dan kepraktisannya dalam mendukung literasi matematis 

melalui pembelajaran aritmetika sosial. 

 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Penelitian ini menjadikan penelitian terdahulu yang selaras sebagai 

referensi dan rujukan penelitian. Adapun beberapa penelitian terdahulu yang selaras 

adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ningrum dkk., (2023), tentang pengembangan 

LKPD digital interaktif dengan pendekatan matematika realistik (PMR) untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada materi aritmetika sosial 

kelas VII, memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti pada 

bentuk penelitian dan penggunaan teori konstruktivisme. Namun penelitian 

sebelumnya bertujuan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

sedangkan penelitian ini bertujuan untuk mendukung literasi matematis 

peserta didik. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Syafruddin dkk., (2022), tentang 

pengembangan e-LKPD untuk mendukung kemampuan literasi matematis 

pada materi aritmetika sosial memiliki kesamaan dengan penelitian yang 

dikembangakan peneliti dalam mendukung kemampuan literasi matematis 
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peserta didik. Namun penelitian sebelumnya mengembangkan LKPD berbeda 

dengan penelitian ini yang mengembangkan media pembelajaran berdasar 

pada teori konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh Jumarniati dkk., (2021), tentang deskripsi 

kemampuan literasi matematis pada materi aritmetika sosial berdasarkan 

gender memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu 

pada uji literasi matematis peserta didik pada materi aritmetika sosial. Namun 

berbeda pada tujuan akhir dan bentuk penelitian yang dilakukan peneliti 

sebelumnya melakukan penelitian dengan tujuan agar dapat mendeskripsikan 

kemampuan literasi matematis pada materi aritmetika sosial berdasarkan 

gender, sedangkan peneliti bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi berdasarkan teori konstruktivisme pada 

materi aritmetika sosial untuk mendukung literasi matematis peserta didik. 

Adapun orisinalitas penelitian telah dipaparkan dalam bentuk tabel pada 

Tabel 1.1 berikut. 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No 
Nama, Tahun, 

dan Judul 
Persamaan Perbedaan 

Orisinalitas 

Penelitian 

1 Ningrum dkk., 

(2023). 

Pengembangan 

LKPD Digital 

Interaktif dengan 

Pendekatan 

Matematika 

Realistik (PMR) 

untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah pada 

Materi Aritmetika 

Sosial Kelas VII. 

Jenis 

pengembanga, 

model 

pengembangan, 

teori yang 

digunakan, serta 

materi yang 

digunakan. 

Perbedaannya 

terdapat pada 

tujuan penelitian 

yang salah satunya 

membahas 

mengenai 

peningkatan 

kemampuan 

pemecahan 

masalah, sedangkan 

yang lain mengenai 

pengembangan 

media 

pembelajaran. 

Orisinalitas 

penelitian ini 

tentang  

pengembangan 

media 

pembelajaran 

ELMOST 

berdasarkan teori 

konstruktivisme 

untuk mendukung 

literasi matematis 

peserta didik MTs 

kelas VII. 
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Lanjutan Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No 
Nama, Tahun, 

dan Judul 
Persamaan Perbedaan 

Orisinalitas 

Penelitian 

2 Syafruddin dkk., 

(2022). 

Pengembangan E-

LKPD untuk 

Mendukung 

Kemampuan 

Literasi 

Matematis pada 

Materi Aritmetika 

Sosial. 

Jenis 

pengembanga, 

model 

pengembangan, 

serta tujuan 

penelitian 

Berbeda pada hasil 

pengembangannya, 

salah satu 

mengembangkan 

LKPD sedangkan 

yang lain 

mengembangkan 

media 

pembelajaran. 

 

3 Jumarniati dkk., 

(2021) “Deskripsi 

Kemampuan 

Literasi 

Matematis pada 

Materi Aritmetika 

Sosial 

Berdasarkan 

Gender” 

Sama-sama 

meneliti literasi 

matematis 

peserta didik 

pada materi 

aritmetika 

sosial. 

Berbeda pada 

tujuan akhir,  

sebelumnya 

bertujuan agar 

dapat 

mendeskripsikan 

kemampuan literasi 

peserta didik 

berdasarkan 

gender.  

 

 

H. Definisi Istilah 

1. Literasi Matematis 

Literasi matematis adalah kemampuan seseorang untuk memahami, 

menggunakan, dan menginterpretasikan matematika dalam berbagai konteks, baik 

di kehidupan sehari-hari, pekerjaan, maupun dalam pengambilan keputusan. 

2. Teori Konstruktivisme 

Menurut teori konstruktivisme pembelajaran terjadi ketika peserta didik 

secara aktif membangun pemahaman berdasarkan pengalaman dan interaksi dengan 

lingkungan. Pendekatan ini digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

ini untuk menciptakan produk yang mendorong pemecahan masalah dan partisipasi 

aktif peserta didik. Strategi ini membantu peserta didik dalam menghubungkan 

informasi baru dengan pengalaman sebelumnya. 
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3. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu yang digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh 

peserta didik. Media ini berbentuk visual, interaktif, atau berbasis teknologi, seperti 

perangkat lunak atau aplikasi. Media pembelajaran interaktif adalah bentuk 

pengajaran yang memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan melibatkan peserta didik secara aktif.  

4. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran adalah proses perancangan, 

pembuatan, dan evaluasi alat bantu ajar yang dirancang untuk memfasilitasi 

pembelajaran. Pengembangan ini menganut model pengembangan ADDIE karena 

dikira memiliki tahapan yang lengkap dan sistematis dalam mendukung proses 

pembuatan media. Proses ini mencakup berbagai lima tahap diantaranya analisis 

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

(implementation),  dan evaluasi (evaluation). 

5. ELMOST  

Electronic Learning Media of Social Arithmetic (ELMOST) adalah media 

pembelajaran elektronik yang dikembangkan untuk memfasilitasi pembelajaran 

aritmetika sosial pada peserta didik MTs kelas VII. ELMOST menekankan 

kolaborasi dan refleksi sebagaimana prinsip pada teori konstruktivisme dengan 

bentuk simulasi keuangan dalam sebuah media digital.  

6. Aritmetika Sosial 

Aritmetika sosial adalah salah satu materi dari matematika yang 

mempelajari penerapan konsep-konsep aritmetika dalam konteks kehidupan sehari-
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hari, terutama yang berkaitan dengan perhitungan harga, diskon, pajak, bunga, dan 

lainnya. Pada kelas VII tingkat SMP/MTs dalam mata pelajaran matematika peserta 

didik diharapkan mampu memahami konsep-konsep dasar aritmetika sosial yang 

relevan dengan situasi nyata atau bisa disebut dengan literasi finansial. 

I. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan bertujuan untuk menjelaskan proses atau rangkaian 

penelitian. Dalam skripsi ini, terdapat enam bab meliputi. 

 BAB I Pendahuluan, pada bab ini memaparkan mengenai latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi 

dan keterbatasan pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas pengembangan, 

definisi istilah, dan sistematika penulisan.  

BAB II Tinjauan Pustaka, berisi kajian teori yang menjadi dasar dari 

penelitian ini seperti literasi matematis, teori konstruktivisme, media pembelajaran, 

pengembangan media pembelajaran, literasi matematis, dan materi aritmetika 

sosial. Selain itu juga berisi perspektif teori dalam islam, dan kerangka konseptual.  

BAB III Metode Penelitian, bab ini memberikan penjelasan tentang jenis 

penelitian, model pengembangan yang digunakan, prosedur pengembangan, uji 

produk, jenis data, instrumen pengumpul data, teknik pengumpulan data, analisis 

data”. Model pengembangan yang digunakan adalah model Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Pada tahap Uji produk 

memiliki 2 tahapan, yaitu uji ahli dan uji coba. Kemudian jenis data yang digunakan 

adalah data kuantitatif dan kualitatif. Setelah itu dalam instrumen penelitian 

menggunakan angket dan pedoman wawancara, serta teknik pengumpulan serta 

analisis data menggunakan kuantitatif dan kualitatif  
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Bab IV Hasil Pengembangan, menjabarkan tentang proses pengembangan, 

penyajian dan analisis data produk dan revisi produk.  

Bab V Pembahasan, menjabarkan proses pengembangan media 

pembelajaran ELMOST, penyajian dan analisis data kevalidan media dan penilaian 

respons peserta didik terhadap kepraktisan modul.  

Bab VI Penutup, menjabarkan simpulan dan saran yang menjadi bagian 

akhir dalam penelitian ini. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Literasi Matematis Peserta didik 

Menurut Kore dan Tauran (2022) literasi matematis adalah kemampuan 

untuk merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai 

konteks. Nareswari dan Arfinanti (2023) menekankan pentingnya literasi matematis 

dalam kurikulum matematika dengan mendefinisikan literasi matematis sebagai 

kemampuan untuk menggunakan matematika dalam memahami, menganalisis, dan 

membuat keputusan tentang informasi yang disajikan dalam berbagai bentuk. 

Menurut Alfillaili dan Iffah (2020) literasi matematis sebagai kemampuan untuk 

merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks 

yang bervariasi, termasuk kemampuan untuk menggunakan penalaran matematika, 

konsep, prosedur, fakta, dan alat-alat untuk menggambarkan, menjelaskan, dan 

memprediksi tentang suatu kejadian. Maka dapat ditafsirkan literasi matematis 

adalah kemampuan seseorang untuk memahami, menggunakan, dan 

menginterpretasikan matematika dalam berbagai konteks, baik di kehidupan sehari-

hari, pekerjaan, maupun dalam pengambilan keputusan. 

Literasi matematis terdiri atas beberapa aspek penting yang saling terkait, 

yaitu pemahaman konsep, kemampuan menggunakan matematika dalam konteks 

nyata, serta keterampilan berpikir kritis dan analitis (Nareswari & Arfinanti, 2023). 

Aspek pemahaman konsep mencakup penguasaan dasar-dasar matematika seperti 

angka, operasi dasar, dan hubungan antar konsep. Kemampuan menggunakan 
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matematika dalam konteks nyata melibatkan penerapan pengetahuan matematis 

untuk menyelesaikan masalah sehari-hari seperti perhitungan anggaran dan analisis 

data. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan semua aspek literasi matematis 

dalam sebuah media pembelajaran yang berbasis teknologi. Dengan 

mengintegrasikan pemahaman konsep, penerapan praktis, dan pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, media pembelajaran ini diharapkan dapat mendukung 

kemampuan peserta didik dalam literasi matematis secara menyeluruh.  

Penerapan literasi matematis dalam pembelajaran memerlukan indikator 

yang dapat menunjukkan sejauh mana suatu kegiatan atau penelitian mendukung 

tercapainya literasi tersebut. Secara umum indikator digunakan untuk mengukur 

kondisi atau kemampuan tertentu yang ingin dicapai. Dalam konteks literasi 

matematis, indikator-indikator ini merujuk pada komponen utama dalam siklus 

pemodelan matematis, yang mencakup proses merumuskan, menggunakan, dan 

menafsirkan matematika dalam berbagai situasi. Berdasarkan kerangka tersebut 

penelitian ini mengadopsi beberapa indikator literasi matematis yang mengacu pada 

Program for International Student Assessment (PISA, 2018), sebagaimana 

dikembangkan oleh Khaerunisak dkk., (2017), ditunjukkan pada Tabel 2.1 berikut.  

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Literasi Matematis 

Proses Literasi 

Matematis   
Indikator  Sub indikator 

Merumuskan 

(Formulate) 

Merumuskan masalah 

secara matematis 

a. Peserta didik mampu 

menyebutkan informasi – 

informasi penting dalam soal 

  b. Peserta didik mampu 

menjelaskan bagaimana 

langkah penyelesaian dan 

konsep yang akan digunakan 
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Lanjutan Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Literasi Matematis 

Proses Literasi 

Matematis 
Indikator Sub indikator 

Merumuskan 

(Formulate) 

Merumuskan masalah 

secara matematis 

c. Peserta didik memahami dan 

menjelaskan hubungan antara 

bahasa, simbol dan konteks 

masalah sehingga dapat 

disajikan secara matematis. 

Menerapkan 

(Employ) 

Menggunakan konsep 

matematika, fakta, 

prosedur, dan penalaran 

a. Peserta didik mampu 

merancang dan menerapkan 

strategi untuk menemukan 

solusi matematika  

b. Peserta didik mampu 

menerapkan fakta, aturan, 

algoritma, dan struktur 

matematika ketika mencari 

solusi.  

c. Peserta didik mampu 

membuat generalisasi 

berdasarkan prosedur hasil 

matematika untuk mencari 

solusi. 

Menafsirkan 

(Interprete) 

Menafsirkan, 

menerapkan, dan 

mengevaluasi hasil 

matematika. 

a. Peserta didik mampu 

menafsirkan alasan mengapa 

kesimpulan yang 

diperolehnya sesuai dengan 

konteks permasalahan yang 

diberikan 
 

Dari hasil riset penelitian terdahulu faktor-faktor pendukung literasi 

matematis peserta didik menurut Masjaya dan Wardono (2018), dapat dibagi 

menjadi beberapa kategori diantaranya faktor internal peserta didik seperti 

kepercayaan diri dan gaya belajar. Selain itu ada faktor eksternal seperti lingkungan 

keluarga, guru, kurikulum, fasilitas belajar, dan lingkungan sosial. Adapun faktor 

lain adalah faktor pembelajaran seperti metode pembelajaran, media pembelajaran, 

dan penilaian. Faktor-faktor pendukung literasi matematis sangat penting untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang efektif. Salah satu elemen kunci 

pendukungnya ini adalah penggunaan media pembelajaran yang baik (Muallifah & 
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Fahmi, 2022). Media pembelajaran yang berupa simulasi memungkinkan peserta 

didik untuk berlatih secara langsung dan mendapatkan umpan balik secara 

langsung, sedangkan konten yang relevan membantu peserta didik melihat 

hubungan antara matematika dan situasi nyata yang dihadapi. 

2. Teori Konstruktivisme 

Teori Konstruktivisme dalam penelitian Kusumawati dkk. (2022), 

mengatakan bahwa Piaget menyatakan pembelajaran terjadi ketika peserta didik 

secara aktif mengkonstruksi pemahaman berdasarkan pengalaman dan skema 

kognitif yang telah dimiliki sebelumnya, sementara Vygotsky menekankan 

pentingnya interaksi sosial dalam proses konstruksi pengetahuan, di mana peserta 

didik dapat belajar lebih efektif melalui diskusi dan kolaborasi dengan orang lain. 

Mulyati (2018) menyatakan konstruktivisme adalah pendekatan yang melihat 

peserta didik sebagai individu yang aktif dalam membangun pengetahuan sendiri 

melalui pengalaman dan praktik. Berdasarkan penelitian Like Shout dkk. (2022) 

teori konstruktivisme adalah suatu konsep yang menekankan pada pembelajaran 

mandiri. Dalam proses pembelajaran teori ini mengaitkan pengetahuan baru dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki oleh peserta didik. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa teori konstruktivisme merupakan pendekatan dalam pembelajaran yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun oleh individu melalui pengalaman dan 

interaksi dengan lingkungan, bukan sekadar diterima secara pasif dari guru atau 

sumber belajar lainnya. 

Terdapat beberapa prinsip yang memandu implementasi pembelajaran 

berbasis konstruktivisme (Mulyadi, 2022). Pertama, peserta didik secara aktif 

berpartisipasi dalam mengeksplorasi dan mengembangkan pemahamannya sendiri 
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tentang suatu gagasan. Kedua, proses pembelajaran haruslah kontekstual sehingga 

peserta didik dapat menerapkan apa yang telah dipelajari ke dalam situasi 

kehidupan nyata. Ketiga, keterlibatan sosial merupakan aspek kunci dalam 

pembelajaran, karena percakapan dan kerja sama dengan teman sebaya dapat 

meningkatkan pengetahuan ide. Selain itu refleksi merupakan aspek penting dalam 

pembelajaran konstruktivisme karena memungkinkan peserta didik untuk 

menghubungkan materi baru dengan pengetahuan yang sudah ada. 

Tahapan pembelajaran berdasarkan teori konstruktivisme banyak dipaparkan 

oleh para ahli melalui penelitiannya, seperti pada penelitian Saripudin (2017), 

menyatakan empat tahap pendekatan konstruktivisme yaitu, Eliciting students’ pre-

conception, focusing, challenging, dan applying (fruitfulness), selain itu dalam 

penelitian Simanullung (2019), menyatakan terdapat 4 tahapan yaitu, apersepsi, 

eksplorasi, diskusi dan penjelasan konsep, serta pengembangan dan aplikasi konsep. 

Kedua tanggapan memiliki tujuan yang sama yaitu untuk membangun pemahaman 

peserta didik, tetapi berbeda pada penamaan tahapannya. Secara umum tahapan 

konstruktivisme memiliki beberapa tahapan sebagai berikut penjelasan pada tiap 

tahapannya: 

a. Tahap apersepsi atau Eliciting students’ pre-conception, yakni peserta didik 

didorong untuk dapat mengungkapkan pengetahuan awal yang dimilikinya 

mengenai konsep materi yang akan dibahas yang berkaitan dengan fenomena atau 

masalah kontekstual. 

b. Tahap eksplorasi atau focusing merupakan tahap ketika peserta didik menyelidiki 

dan menemukan konsep dari materi melalui serangkaian proses seperti 
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pengumpulan, pengorganisasian, maupun penginterpretasian data selama kegiatan 

belajar yang dirancang guru.  

c. Tahap diskusi dan penjelasan konsep atau challenging yakni peserta didik berpikir 

tentang penjelasan dan solusi berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peserta 

didik serta diperkuat oleh guru.  

d. Tahap pengembangan dan aplikasi konsep atau applying merupakan tahap peran 

guru untuk menciptakan situasi pembelajaran yang membuat peserta didik dapat 

mengimplementasikan pemahaman konseptualnya yang diperoleh melalui 

kegiatan yang dilakukan dan pemunculan masalah. 

Penerapan teori konstruktivisme dalam pembelajaran menuntut peran guru 

sebagai fasilitator yang membimbing peserta didik dalam mengeksplorasi dan 

membangun pengetahuannya sendiri. Metode yang sering digunakan dalam 

pendekatan ini meliputi pembelajaran berbasis proyek, diskusi kelompok, eksperimen, 

serta pemanfaatan teknologi interaktif (Husna, 2023). Dengan pendekatan ini peserta 

didik tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga aktif dalam mencari 

solusi atas permasalahan yang diberikan. Hal ini membantu peserta didik 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kemampuan 

reflektif dalam memahami dan menerapkan konsep yang dipelajari. 

Meskipun memiliki banyak kelebihan teori konstruktivisme juga memiliki 

beberapa keterbatasan dalam penerapannya. Salah satu tantangannya adalah bahwa 

proses pembelajaran berbasis konstruktivisme seringkali memerlukan waktu lebih 

lama dibandingkan metode konvensional, karena peserta didik perlu melalui proses 

eksplorasi dan refleksi yang mendalam (Arafah dkk., 2023). Selain itu peran guru 

menjadi lebih kompleks karena tidak hanya menyampaikan materi tetapi juga harus 
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mampu membimbing, mengarahkan, serta menyediakan lingkungan belajar yang 

mendukung eksplorasi peserta didik. Teori ini juga dapat menjadi tantangan bagi 

peserta didik yang kurang terbiasa dengan pembelajaran mandiri atau yang 

membutuhkan bimbingan lebih dalam memahami konsep yang kompleks.  

Pengembangan media pembelajaran berdasarkan teori konstruktivisme 

menjadi dasar dalam merancang materi yang mendorong eksplorasi dan 

keterlibatan aktif peserta didik. Media pembelajaran ELMOST dikembangkan 

dengan mengacu pada prinsip konstruktivisme di mana peserta didik tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, tetapi juga diberikan kesempatan untuk 

bereksperimen dengan konsep aritmetika sosial melalui simulasi dan latihan 

berbasis pemecahan masalah. Media ini dirancang secara khusus agar memberikan 

kesan interaktif dan kontekstual, sehingga peserta didik dapat menghubungkan 

konsep matematika dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. Dengan 

demikian media ini diharapkan dapat membantu meningkatkan literasi matematis 

peserta didik dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

berbasis pada pemahaman konseptual yang kuat. 

3. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala bentuk alat, metode, 

atau sarana yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran. Menurut 

Purnama dkk., (2022), media pembelajaran adalah sarana yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan materi pelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih 

efektif. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran yang merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga terjadi proses 
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belajar. Segala sesuatu yang memungkinkan untuk menjadi perantara dalam 

menyampaikan pembelajaran hingga tercapai tujuan dari pembelajaran itu adalah 

media pembelajaran. 

Kualifikasi media pembelajaran mencakup berbagai jenis dan karakteristik 

yang dapat mendukung proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

dibedakan menjadi beberapa kategori, seperti media visual misalnya gambar dan 

grafik, media audio seperti rekaman suara, dan media audio-visual seperti video 

yang masing-masing memiliki keunggulan dalam menyampaikan informasi dan 

menarik perhatian peserta didik (Satria dkk., 2021). Saat ini minat terhadap media 

pembelajaran terutama media berbasis teknologi seperti video dan aplikasi 

interaktif semakin meningkat. Hal ini disebabkan oleh kemampuan media tersebut 

untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, serta 

memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam bagi peserta didik.  

Media pembelajaran dalam kerangka konstruktivisme berfungsi sebagai alat 

bagi peserta didik untuk membangun pemahamannya sendiri melalui diskusi dan 

partisipasi aktif. Peserta didik dapat menggunakan media yang dikembangkan 

secara dinamis untuk menguji konsep, mengidentifikasi pola, dan menghubungkan 

informasi dengan kehidupan sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Selain itu media berbasis konstruktivisme mendorong partisipasi aktif 

melalui simulasi, pemecahan masalah, dan percakapan yang memungkinkan 

peserta didik untuk membangun kemampuan berpikir kritis dan reflektif. Dengan 

demikian, penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan prinsip-prinsip 

konstruktivisme dapat meningkatkan pengetahuan konseptual peserta didik 

sekaligus mendorong kemandirian dan antusias peserta didik dalam belajar. Media 
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pembelajaran yang valid harus memenuhi syarat validasi dengan memperhatikan 

aspek kebahasaan, desain visual, dan ruang lingkup konten yang sesuai kurikulum, 

sehingga menghasilkan skor validitas yang baik (Pratama, 2019). 

4. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran memerlukan pendekatan yang 

sistematis. Model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) sering digunakan untuk memastikan media yang 

dikembangkan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Langkah-

langkah ini meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Model pengembangan ADDIE sangat cocok untuk penelitian ini karena 

menyediakan pendekatan sistematis dalam merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran yang efektif.  

Pada tahapan analisis peneliti dapat mengidentifikasi tantangan yang 

dihadapi peserta didik dalam pembelajaran matematika. Selanjutnya pada tahap 

desain dan pengembangan, peneliti dapat menghasilkan media pembelajaran 

interaktif yang menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari bagi peserta 

didik. Implementasi media tersebut di kelas akan memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk berlatih secara langsung, sementara evaluasi akan membantu 

menilai efektivitas media dalam meningkatkan literasi matematis. Dengan 

mengikuti proses ADDIE penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga mampu meningkatkan 

keterampilan matematika peserta didik. Oleh karena itu, penggunaan model ADDIE 

dapat memastikan bahwa media pembelajaran ELMOST yang dikembangkan 

memiliki kualitas yang baik. 
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5. Materi Aritmetika Sosial 

Aritmatika sosial merupakan salah satu cabang matematika yang sangat 

penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama bagi siswa kelas 7. Materi ini tidak 

hanya berfokus pada perhitungan angka, tetapi juga mengajarkan siswa untuk 

memahami konsep dasar yang berkaitan dengan keuangan, seperti penghitungan 

diskon, pajak, dan bunga. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, pembelajaran 

aritmatika sosial diharapkan dapat membekali siswa dengan keterampilan praktis 

yang relevan dengan kehidupan nyata. 

Salah satu tujuan utama dari pembelajaran aritmatika sosial adalah untuk 

mengembangkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan transaksi keuangan. Menurut Suherman (2020), pembelajaran yang efektif 

dalam aritmatika sosial dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, 

karena mereka dituntut untuk menganalisis situasi dan membuat keputusan 

berdasarkan informasi yang ada. Hal ini sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka 

yang menekankan pada pengembangan kompetensi siswa secara holistik. 

a. Keuntungan dan Kerugian 

Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak dapat terpisahkan dari aktivitas jual 

beli, baik sebagai penjual maupun pembeli. Sebagai penjual tentu menginginkan 

keuntungan yang maksimal dari setiap transaksi yang dilakukan. Di sisi lain 

pembeli juga berusaha untuk mendapatkan barang dengan harga serendah mungkin. 

Dalam pembahasan materi mengenai keuntungan dan kerugian, fokus utama akan 

ditujukan dari sudut pandang penjual, bukan pembeli. Oleh karena itu, istilah 

"keuntungan" yang akan kita bahas merujuk pada keuntungan yang diperoleh oleh 

penjual, sedangkan "kerugian" berarti kerugian yang dialami oleh penjual. 
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Pertanyaan yang muncul adalah, kapan seorang penjual dapat dikatakan 

mengalami keuntungan dan kapan seorang penjual dianggap mengalami kerugian. 

Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan ini mari kita amati lebih dalam aktivitas 

jual beli yang terjadi di sekitar kita.  

Harga Beli (HB) merupakan jumlah dana yang dibayarkan atau harga yang 

diberikan oleh penjual atau biasa disebut modal. Harga Jual (HJ) merupakan jumlah 

dana yang diterima atau pendapatan dari pembeli yang diterima oleh penjual. Harga 

Untung (U) dalam istilah penjual mendapat untung adalah apabila harga jual lebih 

tinggi dibandingkan oleh harga beli.  

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑈𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔 (𝑈)  =  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙 (𝐻𝐽) –  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐵𝑒𝑙𝑖 (𝐻𝐵)  

Harga Rugi (R) dalam istilah penjual rugi adalah jika harga jual lebih rendah 

bila dibandingkan dengan harga beli maka dapat dikatakan bahwa penjual 

mengalami kerugian.  

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑅𝑢𝑔𝑖 (𝑅)  =  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐵𝑒𝑙𝑖 (𝐻𝐵) –  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙 (𝐻𝐽)  

Persentase untung dan rugi menghitung persentase untung ataupun rugi. 

Perhitungan persentase untung dilakukan dengan cara membandingkan harga 

untung dengan harga beli, serta cara menghitung persentase rugi adalah dengan cara 

membandingkan harga rugi dengan harga beli. 

Rumus menghitung persentase untung 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑏𝑒𝑙𝑖
× 100% 

Rumus menghitung persentase rugi 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑟𝑢𝑔𝑖

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑏𝑒𝑙𝑖
× 100% 
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b. Bunga, diskon serta pajak  

1) Bunga tunggal biasanya diberikan kepada pemberi pinjaman yang biasanya 

berupa uang oleh pihak peminjam, berdasarkan persetujuan dan kesepakatan 

bersama-sama. Pada beberapa kondisi bunga juga bisa dimaknai sebagai suatu 

bentuk jasa berupa dana yang dikeluarkan oleh pihak bank untuk pihak 

penabung berdasarkan kesepakatan yang sudah disetujui. Jenis bunga yang 

hendak dipelajari merupakan jenis bunga tunggal, dimana bunga hanya berlaku 

untuk modal awal saja, dengan kata lain bunga yang sudah didapat tidak akan 

berbunga lagi. Namun disebut bunga majemuk jika bunga yang sudah didapat 

juga berbunga lagi. Pada soal biasanya persentase bunga ditunjukkan untuk 

jangka waktu satu tahun, melainkan jika terdapat keterangan yang lain pada 

soal. Misalkan pinjaman dihitung persentase bunga (b) kepada besarnya modal 

(M), maka rumus untuk menentukan bunga pertahun adalah  

𝐵 =  𝑏 ×  𝑀. 

secara umum, cara menghitung jumlah atau besarnya bunga dalam satu bulan 

adalah dengan membagi dua belas bulan bunga tahunan, rumusnya sebagai  

𝐵 =  
1

12
 × 𝑏 × 𝑀. 

2) Pajak berdasarkan peraturan yang telah ditetapkan negara mengenai pajak 

dimana masyarakat memiliki kewajiban untuk memberikan sedikit bagian dari 

hartanya kepada negara. Barang yang dibeli di pabrik, tempat grosir, dealer, 

toko dan lain sebagainya harganya dikenai pajak yang dinamakan Pajak 

Penambahan Nilai (PPN), jumlah pajak yang dikeluarkan dari harga jual 

biasanya sebesar 10%. Tidak hanya pajak penambahan nilai, ada beberapa jenis 

pajak diantaranya, pajak kendaraan bermotor, pajak bumi dan bangunan 
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(PBB), serta ada pajak usaha mikro kecil dan menengah (UMKM). Persentase 

pajak ini adalah 0,5% dari jumlah hasil penjualan barang dalam jangka waktu 

tertentu (satu hari/bulan/tahun) sesuai dengan Peraturan Pemerintah Nomor 23 

Tahun 2018. 

3) Rabat atau Diskon (𝑑) Kata diskon lebih familiar di telinga dibandingkan 

dengan rabat yang artinya merupakan potongan harga sebuah produk.  

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐵𝑒𝑟𝑠𝑖ℎ =  ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑘𝑜𝑡𝑜𝑟 –  𝑑𝑖𝑠𝑘𝑜𝑛(𝑑)  

𝑑 =  % 𝑑 × 𝐻𝐽 (𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝐽𝑢𝑎𝑙) 

Jumlah harga sebelum didiskon dinamakan harga kotor, maka setelah diskon 

dinamakan harga bersih. 

c. Bruto, Tara, dan Neto 

Bruto, Tara, dan Neto merupakan istilah untuk menentukan berat barang. 

Bruto adalah berat kotor. Netto adalah berat bersih. Tara adalah berat kotor 

dikurangi berat bersih. Misal diketahui Neto = N, Tara = T, dan Bruto = B. Neto 

dan tara dapat dirumuskan sebagai berikut. 

% 𝑁 = 𝑁 𝐵 𝐵.× 100 %  serta  %𝑇 = 𝑇 𝐵 × 100 % 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Ilmu dalam bahasa Arab disebut عِلْم, yang berarti pengetahuan. Ilmu dalam 

perspektif Islam memiliki kedudukan yang sangat penting dan dianggap sebagai 

salah satu pilar utama dalam kehidupan. Dalam al-Quran Allah SWT menegaskan 

bahwa mencari ilmu adalah kewajiban bagi setiap muslim. Hal ini menunjukkan 

bahwa ilmu bukan hanya sekedar pengetahuan tetapi juga merupakan alat untuk 

mendekatkan diri kepada Allah dan memahami ciptaan-Nya dengan lebih baik. 

Penting bagi umat Islam untuk terus mengembangkan pengetahuan dengan berpijak 
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pada akal pikiran sehingga dapat menjalankan fungsi kekhalifahan di bumi dengan 

bijaksana dan bertanggung jawab. 

Matematika merupakan salah satu ilmu yang memiliki peran penting dalam 

Islam baik sebagai ilmu pengetahuan maupun sebagai alat untuk memahami dan 

mengamalkan ajaran agama (Rosikhoh dkk., 2021). Hal ini dilandasi dengan 

matematika dipandang sebagai bahasa alam semesta yang diciptakan oleh Allah 

SWT. Pemahaman matematika menjadi penting bagi umat Islam untuk memahami 

hukum-hukum alam yang berlaku. Allah SWT menggunakan matematika dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam praktik keagamaan seperti pembagian 

warisan, penentuan waktu sholat, dan perhitungan zakat. Sebagai bagian dari 

pengembangan intelektual pembelajaran matematika dianggap sebagai kewajiban 

karena membantu umat Islam memahami berbagai aspek kehidupan dan ajaran 

agama secara lebih mendalam. Matematika mengajarkan begitu pentingnya literasi 

matematis begitu pula dalam Islam. Salah satu ayat yang sering dikaitkan dengan 

pentingnya pendidikan dan literasi dapat dilihat dalam al-Quran surat al-Alaq ayat 

1 sampai 5. 

سْما رَباّكَ الَّذاي خَلَقَ)  نْ عَلَقٍ) ١اقْ رأَْ باا نسَانَ ما ( الَّذاي عَلَّمَ ٣اقْ رأَْ وَرَبُّكَ الْأَكْرَمُ) (  ٢( خَلَقَ الْإا
( لْقَلَما نسَانَ مَا لََْ يَ عْلَم٤باا ( عَلَّمَ الْإا  ْ()٥( 

Artinya : “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia 

telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang 

Maha Pemurah, yang mengajar (manusia) dengan perantaraan kalam. Dia 

mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.” (QS. Al - Alaq: 1-5) 

Ayat ini menekankan pentingnya membaca, belajar, dan menggunakan akal, 

yang menjadi dasar dari pengembangan literasi dalam segala bidang termasuk 
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literasi matematis. Literasi dalam Islam tidak terbatas pada kemampuan membaca 

teks saja, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir kritis, memahami, dan 

menerapkan pengetahuan untuk kemaslahatan umat manusia. Dalam konteks 

literasi matematis Surah al - Alaq mengajarkan bahwa manusia diperintahkan untuk 

menggunakan kemampuan berpikirnya dalam memahami dunia di sekitarnya. 

Matematika sebagai bahasa universal yang terstruktur dan logis menjadi 

sangat penting dalam memahami ciptaan Allah SWT baik dalam bentuk alam 

semesta, pola-pola, maupun hukum-hukum alam yang dapat dijelaskan melalui 

perhitungan matematis. Pentingnya literasi matematis dalam Islam juga dapat 

dilihat dari kebutuhan untuk mengukur, menghitung, dan memahami dunia secara 

akurat. Sebagai contoh dalam kehidupan sehari-hari umat muslim menggunakan 

matematika dalam berbagai hal, seperti penentuan waktu shalat berdasarkan posisi 

matahari, perhitungan arah kiblat, zakat, perhitungan kalender hijriyah, dan lain 

sebagainya. Dengan demikian perspektif literasi matematis dalam Islam tidak 

hanya terbatas pada aspek teknis atau akademis saja tetapi juga menyangkut 

penguatan spiritual dan tanggung jawab manusia dalam memahami serta mengelola 

dunia sebagai amanah dari Allah SWT. 

C. Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual dalam penelitian ini disusun berdasarkan integrasi 

teori pendidikan konstruktivisme, literasi matematis, dan teknologi interaktif yang 

mendukung pembelajaran efektif di tingkat MTs kelas VII. Penelitian ini berfokus 

pada pengembangan media pembelajaran ELMOST yang berbasis teori 

pembelajaran konstruktivisme dan bertujuan untuk mendukung literasi matematis 

peserta didik. Teori konstruktivisme menekankan proses daripada hasil di mana 
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peserta didik dapat belajar melalui pengalaman langsung dan aktivitas nyata. 

Pembelajaran yang interaktif ini kemudian diimplementasikan dalam media 

ELMOST yang memungkinkan peserta didik berpartisipasi aktif dalam memahami 

dan menerapkan konsep aritmetika sosial. Adapun tujuan yang diharapkan di akhir 

adalah terciptanya media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dengan 

menganut teori konstruktivisme pada materi aritmetika sosial untuk mendukung 

literasi matematis peserta didik. 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel utama yaitu variabel bebas dan 

terikat. Variabel bebas tersebut adalah pengembangan media pembelajaran 

ELMOST yang dirancang dengan berbasis teknologi media ini diharapkan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami 

oleh peserta didik. Sedangkan variabel terikatnya adalah literasi matematis peserta 

didik yang diukur berdasarkan kemampuan peserta didik dalam memahami, 

menginterpretasikan, dan menerapkan konsep-konsep aritmetika sosial dalam 

berbagai konteks nyata. Media pembelajaran ELMOST yang dirancang dengan 

teknologi interaktif dan berdasarkan teori konstruktivisme diharapkan dapat 

mendukung literasi matematis peserta didik. Dalam hal ini literasi matematis 

merujuk pada kemampuan peserta didik untuk memahami konsep-konsep 

aritmetika sosial yang dipelajari, mengaplikasikan konsep-konsep tersebut dalam 

situasi nyata, menganalisis dan menyelesaikan masalah matematis dengan cara 

yang kritis dan logis. 

Dengan menggunakan media ELMOST peserta didik akan memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih nyata, sehingga akan membantu peserta didik dalam 

memiliki pemahaman yang lebih mendalam dan membangun keterampilan literasi 
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matematis. Media ini memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri dan 

lebih terlibat dalam proses pembelajaran karena menawarkan berbagai fitur 

menarik, visualisasi konsep, dan latihan soal yang kontekstual. Oleh karena itu 

hubungan antara pengembangan media ELMOST dan literasi matematis terletak 

pada bagaimana media ini mampu memfasilitasi pemahaman mendalam terhadap 

konsep-konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran 

ELMOST bertindak sebagai sarana yang memfasilitasi pengembangan literasi 

matematis peserta didik melalui pendekatan pembelajaran yang berbasis pada 

pengalaman nyata dan interaktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Identifikasi Masalah: 

• Pengembangan Media Pembelajaran belum maksimal 

• Capaian Pembelajaran belum terpenuhi 

• Literasi matematis peserta didik rendah 

 

Pengembangan media pembelajaran yang membatu 

peserta didik untuk membangun pengetahuannya sendiri 

dan mendukung literasi matematis peserta didik. 

Produk media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta 

didik 

Model Pengembangan 

ADDIE dan berdasarakan 

teori belajar konstruktivisme 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada peneliti ini adalah Research and 

Development (R&D). Jenis penelitian ini berfokus pada peneliti pengembangan 

sebuah produk hingga menghasilkan sebuah produk yang telah tervalidasi dan teruji 

dengan baik. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D untuk 

mengembangkan dan menghasilkan produk baru yang membantu memenuhi 

kebutuhan belajar peserta didik. Penelitian ini akan mengembangkan produk berupa 

media pembelajaran ELMOST yang berbasis teknologi interaktif dan berdasarkan 

teori konstruktivisme yang diharapkan dapat memfasilitasi literasi matematis 

peserta didik tingkat SMP/MTs kelas VII.  

B. Model Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran ELMOST menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan utama, yaitu analysis 

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

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Model ini dipilih karena sistematis dan 

cocok digunakan untuk pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Adapun proses alur penerapan ADDIE dalam penelitian ini ditunjukkan pada 

Gambar 3.1 berikut. 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: Joko Soebagyo, 2007  

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan media pembelajaran ELMOST menggunakan 

model pengembangan ADDIE. Berikut adalah penjelasan dari setiap tahapan dalam 

model ADDIE yang diterapkan pada pengembangan ELMOST: 

1. Analisis (Analysis) 

    Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan dan permasalahan yang 

dihadapi peserta didik dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi 

aritmetika sosial dan juga menganalisis literasi matematis peserta didik kelas VII 

MTs dengan mengumpulkan data melalui hasil wawancara dengan guru kelas 

matapelajaran matematika. Adapun tahap analisis terdiri dari tiga langkah, yaitu 

analisis kebutuhan, analisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, dan 

analisis pembelajaran.  

2. Desain (Design) 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan sebelumnya langkah selanjutnya 

adalah merancang media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Desain media ini mencakup pengkajian materi, penyusunan isi, dan 

https://www.researchgate.net/profile/Joko-Soebagyo-2?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6Il9kaXJlY3QiLCJwYWdlIjoiX2RpcmVjdCJ9fQ
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merancang desain dengan menyusun strory board. Peneliti membuat draf pertama 

untuk memberikan gambaran mengenai alur dari media ini, sehingga dibuat 

storyboard agar lebih memudahkan peneliti dalam menentukan alur cerita dari 

media ini. Selain itu juga akan disusun fitur interaktif yang dirancang sebagaimana 

simulasi pengelolaan keuangan, dirumuskan skenario penggunaan media, 

visualisasi konsep matematis, serta penyusunan instrumen pendukung. 

3. Pengembangan (Development) 

Setelah desain selesai akan menghasilkan draf 1 yang akan diproses pada 

tahap pengembangan. Media ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak 

yaitu aplikasi PowerPoint yang dilengkapi dengan fitur interaktif seperti animasi, 

latihan soal, dan simulasi yang memungkinkan peserta didik memahami konsep 

aritmetika sosial secara lebih mendalam. Pada tahap ini media juga diuji secara 

internal untuk memastikan fungsionalitas dan validitas konten. Kemudian 

dilakukan validasi kepada ahli materi, ahli media, dan ahli literasi matematis.  

4. Implementasi (Implementation) 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian 

diimplementasikan kepada peserta didik kelas VII. Pada tahap ini media ELMOST 

diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran aritmetika sosial di kelas. Sebelum 

media benar-benar di implementasikan maka media akan dilakukan uji coba 

terlebih dahulu untuk menguji kelayakan penggunaan pada subjek penelitian. 

Tahap uji coba dilakukan sebanyak dua kali, yaitu dengan uji coba kecil dan uji 

coba besar. Uji coba kecil dilakukan kepada kelompok kecil yang terdiri dari lima 

peserta didik yang terpilih secara acak. Sedangkan kelompok besar merupakan 

subjek peneltian ini. Selama implementasi dilakukan pengamatan dan kemudian 
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diberikan angket yang akan di sebarkan di akhir pembelajaran untuk mengetahui 

respon peserta didik. Angket respon peserta didik dibuat untuk melihat kepraktisan 

media dan melihat respon peserta didik dalam literasi matematis.  

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan selama dan setelah 

implementasi. Peneliti menggunakan angket sebagai instrumen pengumpulan data 

untuk mengetahui respon peserta didik serta penilaian validator terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari angket uji kevalidan 

dan angket respon peserta didik akan dianalisis untuk mengevaluasi keberhasilan 

media dan untuk memberikan rekomendasi perbaikan. 

D. Uji Produk 

Pada tahap uji produk ada dua tahapan yang dilakukan yaitu tahap uji ahli 

dan tahap uji coba. Berikut adalah penjabaran uji ahli dan uji coba dalam 

penelitian ini. 

1. Uji Ahli  

a. Desain Uji Ahli  

Desain uji ahli bertujuan untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran 

yang dikembang peneliti. Uji ahli dilakukan dengan memberikan draf awal media 

pembelajaran dan instrumen validasi yang berupa angket penilaian kepada para 

validator. Terdapat tiga ahli yang menjadi validator pada media pembelajaran 

ELMOST, diantaranya ahli media, ahli materi, dan ahli literasi matematis. Serta 

validator instrumen pedoman wawancara dan angket.  
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b. Subjek Uji Ahli  

Subjek yang dipilih untuk menjadi validator ahli media adalah tiga ahli yaitu 

ahli media, ahli materi, dan ahli literasi matematis, serta tambahan validator dari 

instrumen pedoman wawancara dan angket. Dengan kriteria dari masing -masing 

validator sebagai berikut 

1) Validator instrumen  

a) Dosen yang memiliki penguasaan kompetensi di bidang instrumen. 

b)  Pendidikan minimal S2 (Strata 2) matematika atau pendidikan matematika  

2) Validator ahli materi 

a) Dosen yang memiliki penguasaan kompetensi pada materi matematika.  

b) Pendidikan minimal S2 (Strata 2) matematika atau pendidikan matematika 

3) Validator ahli media 

a) Dosen yang ahli dalam bidang media pembelajaran matematika  

b) Pendidikan minimal S2 (Strata 2) matematika atau pendidikan matematika  

4) Validator ahli literasi matematis 

a) Dosen yang ahli di bidang literasi matematis 

b) Pendidikan minimal S2 (Strata 2) matematika atau pendidikan matematika 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba  

Desain uji coba dilakukan dalam dua tahap yaitu uji terbatas dan uji coba 

lapangan. Uji terbatas dilakukan untuk menilai sejauh mana kelayakan dan 

kepraktisan media pembelajaran dalam pengujian oleh peneliti. Tujuan utama dari 

uji terbatas ini adalah untuk mengidentifikasi jika ada kendala, menilai kepraktisan, 
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serta melakukan perbaikan sebelum melanjutkan ke pengujian yang lebih luas. Uji 

coba ini melibatkan 5 peserta didik yang ditentukan secara acak. 

Setelah media pembelajaran dianggap valid dan praktis, uji coba dilanjutkan 

ke tahap kedua yaitu uji lapangan. Sebagai uji coba lapangan dilakukan dalam skala 

yang lebih besar dan melibatkan satu kelas. Tujuan utama dari uji lapangan ini 

adalah untuk menguji kepraktisan media pembelajaran dalam konteks pembelajaran 

yang lebih realistis dan memastikan bahwa media pembelajaran tersebut dapat 

berfungsi dengan baik dalam berbagai situasi pembelajaran.  

b. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba terbatas dilakukan kepada kelompok kecil yang terdiri dari 

lima orang peserta didik yang terpilih dengan acak. Sedangkan subjek uji coba 

lapangan diberikan kepada seluruh peserta didik kelas VII C MTsN Kota Batu. 

Peserta didik ini dipilih sebagai subjek karena merupakan target pengguna yang 

sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran yang terdapat pada media 

pembelajaran ini. 

E. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Berikut merupakan penjelasan 

mengenai jenis data pada penelitian ini. 

1. Data Kualitatif 

Data kualitatif dikumpulkan melalui wawancara dan masukan dari 

validator untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai 

apersepsi, pengalaman, dan pendapat guru maupun siswa terhadap media 

pembelajaran ELMOST. Data jenis ini memberikan wawasan berharga mengenai 
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bagaimana media pembelajaran dipahami dan digunakan dalam kontek nyata 

selama proses pembelajaran di kelas sekaligus membantu mengidentifikasi kendala 

atau kekurangan yang tidak terlihat secara jelas melalui data kuantitatif semata.  

2. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif pada penelitian ini diperoleh dari hasil angket kevalidan 

media pembelajaran dan angket respon peserta didik. Hasil angket kevalidan media 

pembelajaran digunakan untuk melihat kevalidan media pembelajaran yang telah 

dibuat. Dari angket kevalidan terdapat beberapa aspek diantaranya kelayakan isi, 

kelayakan media, dan indikator literasi matematis. Sedangkan hasil angket respon 

peserta didik digunakan untuk melihat kepraktisan media dan respon peserta didik 

mengenai literasi matematis yang ada pada media pembelajaran yang dibuat.  

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini dijelaskan 

sebagai berikut.  

1. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara dalam penelitian ini dirancang untuk mengumpulkan 

informasi yang relevan dari guru kelas guna mendukung pengembangan media 

pembelajaran ini sesuai dengan kebutuhan. Wawancara dilakukan secara terstruktur 

dan semi terstruktur menyesuaikan dengan tujuan masing-masing tahap penelitian. 

Adapun kisi-kisi dari pedoman wawancara ditunjukkan pada Tabel 3.1 berikut.  

Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

1. Kurikulum a. Kurikulum yang digunakan sekolah 

saat ini. 
1 
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Lanjutan Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara 

No Aspek Indikator Nomor 

Butir 

  b. Kesesuaian kurikulum di sekolah 

yang berlaku. 
2 

2. Permasalahan dan 

kendala dalam 

pembelajaran 

a. Penguasaan materi pada peserta 

didik 
3,4 

b. Ketersediaan fasilitas di sekolah 5 

3. Karakteristik 

peserta didik 

a. Gaya belajar peserta didik 6 

b. Kemampuan dasar peserta didik 7,8 

3. Karakteristik 

peserta didik 

a. Motivasi dan minat peserta didik 

dalam belajar 
9,10 

b. Kemampuan peserta didik dalam 

penggunaan teknologi 
11 

c. Kemampuan literasi matematis 

peserta didik 
12,13 

4. Karakteristik guru a. Strategi mengajar yang digunakan 

guru 
14 

b. Pemanfaatan media pembelajaran 15 

5. Kebutuhan media 

pembelajaran 

a. Fitur yang diharapkan dalam media 

pembelajaran 
16,17 

(dimodifikasi dari Firmansyah, 2024) 

Kisi-kisi pedoman wawancara tersebut selanjutnya digunakan sebagai panduan saat 

melakukan wawancara dengan guru matematika kelas VII MTs Negeri Kota Batu. 

Kemudian hasil wawancara akan dianalisis dan diolah untuk menjadi dasar penting 

dalam merancang dan menyempurnakan media pembelajaran agar sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik pengguna.  

2. Angket Penilaian Media 

Angket penilaian media dirancang untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Adapun angket penilaian dari media diberikan 

kepada validator meliputi validasi ahli media, validasi ahli materi, dan validasi ahli 

literasi matematis. Berikut penjelasan lebih lanjut dari angket yang disusun untuk 

mengetahui kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan peneliti. 
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a. Angket Validasi Ahli Materi 

Angket validasi diberikan kepada validator yang memenuhi syarat dari 

subjek uji ahli pada bidangnya. Kisi-kisi angket validasi ahli materi disajikan pada 

Tabel 3.2 berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator 

Nomor 

Pertanyaan 

1 Kelayakan Isi a. Kesesuaian isi dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

1,2 

b. Akurasi isi dengan media yang 

dikembangkan 
3,4,5,6 

2 Konstruksi a. Kesesuaian materi pelajaran dengan 

tingkat kemampuan peserta didik 
7 

  b. Kejelasan materi dalam mencapai 

tujuan pembelajaran 
8 

  c. Pemberian motivasi untuk belajar 9 

  d. Penyajian materi secara sistematis 10 

  e. Kelengkapan Informasi 11 

(dimodifikasi dari Nurmala, 2024) 

b. Angket Validasi Ahli Media 

Angket validasi diberikan kepada validator yang memenuhi syarat dari 

subjek uji ahli sesuai pada bidangnya. Kisi-kisi angket validasi aspek media 

disajikan pada Tabel 3.3 berikut. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Pertanyaan 

1 Desain a. Penggunaan font 1,2,3,4 

b. Penggunaan tata letak 5,6,7 

c. Kemenarikan tampilan dan gambar 8,9,10,11,12,13 

2 Kebahasaan a. Keterbacaan media 14,15 

b. Kejelasan informasi pada media 16,17 

  c. Mengikuti pedoman umum ejaan 

bahasa indonesia 
18 
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Lanjutan Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Pertanyaan 

  d. Menggunakan bahasa yang efisien 

dan efektif 
19,20 

3 Ruang 

lingkup 

pembelajaran 

a. Kesesuain media terhadap ruang 

lingkup pembelajaran  
21,22,23,24 

c. Angket Validasi Ahli Literasi Matematis 

Angket validasi diberikan kepada validator yang memenuhi syarat dari 

subjek uji ahli sesuai pada bidangnya. Kisi-kisi angket validasi aspek literasi 

matematis disajikan pada Tabel 3.4 berikut. 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Ahli Literasi Matematis 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Indikator 

Nomor 

Pertanyaan 

1 Literasi 

matematis 

a. Merumuskan masalah secara 

matematis 
1,2,3,4 

b. Menggunakan konsep matematika, 

fakta, prosedur, dan penalaran 
5 

c. Menafsirkan, menerapkan, dan 

mengevaluasi hasil matematika. 
6,7 

(dimodifikasi dari Sholihin, 2021) 

3. Angket Respon Peserta didik 

Angket respon peserta didik ini berisi beberapa pertanyaan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah 

digunakan. Berikut kisi-kisi angket respon peserta didik ditunjukkan pada Tabel 3.5 

berikut. 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomor 

pertanyaan 

1 Kepraktisan 

media 

a. Kemudahan dalam penggunaan 

media pembelajaran 
1,2,3,4,5 

b. Tampilan pada media pembelajaran 6,7 

  

2 Efektivitas 

media 

a. Media dapat membuat peserta 

didik lebih tertarik untuk belajar 
8,9 
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Lanjutan Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek yang 

dinilai 

Indikator Nomor 

pertanyaan 

  b. Media pembelajaran menyampaikan 

materi dengan jelas 
10,11,15 

3 Literasi 

matematis 

a. Media pembelajaran mendukung 

literasi matematis peserta didik 
12,13,14 

(dimodifikasi dari Firmansyah, 2024) 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dirancang untuk 

memperoleh informasi yang akurat terkait kevalidan dan kepraktisan media 

pembelajaran ELMOST. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, 

angket uji kevalidan dan angket respon peserta didik. Setiap teknik dipilih dengan 

tujuan memastikan bahwa data yang dikumpulkan dapat memberikan gambaran 

yang komprehensif dan valid sesuai dengan tujuan penelitian. 

1. Wawancara  

Wawancara dilakukan secara semi terstruktur dengan guru matematika 

kelas VII. Wawancara dengan guru matematika bertujuan untuk membahas media 

yang digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, serta mengidentifikasi 

hambatan yang dihadapi oleh guru dan peserta didik dalam pembelajaran 

matematika di era teknologi saat ini. 

2. Penyebaran Angket 

Teknik pengumpulan data melalui penyebaran angket dilakukan dengan dua 

jenis instrumen, yaitu angket penilaian validator dan angket respon peserta didik. 

Angket penilaian media diberikan kepada validator bersamaan dengan draf media 

pembelajaran secara langsung, guna memperoleh penilaian terhadap tingkat 

kevalidan media yang dikembangkan. Sementara itu angket respon peserta didik 

disebarkan setelah media pembelajaran ELMOST digunakan dalam proses 
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pembelajaran. Tujuannya adalah untuk memperoleh data mengenai tingkat 

kepraktisan media berdasarkan pengalaman langsung peserta didik.  

H. Analisis Data 

Dalam penelitian ini teknik analisis data yang digunakan adalah metode 

analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif bertujuan untuk 

mengumpulkan umpan balik dari hasil wawancara dan komentar yang diberikan 

validator dalam angket yang diberikan. Analisis data kuantitatif  diperoleh dari 

instrumen angket kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk 

menggambarkan karakteristik data. Dengan pendekatan ini peneliti dapat 

memberikan gambaran yang jelas mengenai dampak media pembelajaran terhadap 

peserta didik. 

1. Data Kualitatif  

Data kualitatif diperoleh dari berbagai sumber meliputi, komentar atau 

saran dari validator ahli media pembelajaran ELMOST dan data hasil wawancara 

dengan guru yang menjelaskan secara langsung pengalaman narasumber 

berdasarkan pertanyaaan analisis kebutuhan penelitian ini.  

2. Data Kuantitatif  

Data kuantitatif diperoleh dari angket validitas dan angket respon peserta 

didik. Uji validitas dilakukan oleh validator ahli media, ahli materi, dan ahli literasi 

matematis. Sedangkan angket respon peserta didik diberikan pada peserta didik. 

Pemberian skor angket validasi didasarkan pada skala likert yang mengadopsi dari 

Azizah (2023), pada Tabel 3.6 berikut. 
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Tabel 3.6 Pedoman Penskoran Validator Ahli 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Layak 

2 Tidak Layak 

3 Layak 

4 Sangat Layak 

Berdasarkan hasil penilaian, maka dapat dilakukan perhitungan dengan 

menggunakan rumus. 

𝑃 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P  : persentase kevalidan 

∑x  : jumlah total skor 

∑xi  : jumlah skor maksimal 

Setelah perhitungan persentase kevalidan produk, maka dilakukan konversi 

nilai yang mengacu pada Rochimah (2019), pada Tabel 3.7 berikut 

Tabel 3.7 Tabel Kriteria Persentase Validasi Produk 

Skor Keterangan 

 80% < skor ≤ 100% Sangat Valid 

60% < skor ≤ 80% Valid 

40% < skor ≤ 60% Cukup Valid 

20% < skor ≤ 40% Tidak Valid 

0% < skor ≤ 20% Sangat Tidak Valid 

Angket respon peserta didik dilakukan oleh praktisi dan peserta didik 

sebagai subjek uji coba. Pemberian didasarkan pada skala likert yang mengadopsi 

dari Azizah (2023), pada Tabel 3.8 berikut. 
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Tabel 3.8 Pedoman Penskoran Respon Peserta Didik 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Praktis 

2 Tidak Praktis 

3 Praktis 

4 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil penilaian, maka dapat dilakukan perhitungan dengan 

menggunakan rumus: 

𝑃 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P  : persentase respon peserta didik 

∑x  : jumlah total skor 

∑xi  : jumlah skor maksimal 

Setelah perhitungan persentase angket respon peserta didik terhadap 

produk, maka dilakukan konversi nilai yang mengacu pada Azizah (2023), pada 

Tabel 3.9 berikut. 

Tabel 3.9 Kriteria Persentase Kepraktisan Media 

Skor Keterangan 

 80% < skor ≤ 100% Sangat Praktis 

60% < skor ≤ 80% Praktis 

40% < skor ≤ 60% Cukup Praktis 

20% < skor ≤ 40% Tidak Praktis 

0% < skor ≤ 20% Sangat Tidak Praktis 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan 

Penelitian pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti menghasilkan 

sebuah produk pembelajaran berupa media pembelajaran elektronik pada materi 

aritmetika sosial yang didasarkan pada teori konstruktivisme untuk mendukung 

literasi matematis peserta didik MTs kelas VII. Media pembelajaran ini dirancang 

untuk membantu peserta didik memahami konsep aritmetika sosial dengan cara 

yang interaktif dan menarik. Pengembangan media ELMOST mengikuti lima 

tahapan dalam model ADDIE, yaitu a) Menganalisis (Analysis); b) Desain 

(Design); c) Mengembangkan (Development); d) Mengimplementasikan 

(Implementation); dan e) Mengevaluasi (Evaluation). Setiap tahapan dalam model 

ADDIE ini akan dijelaskan secara rinci dalam penelitian ini untuk menunjukkan 

bagaimana media pembelajaran ini dapat mendukung pemahaman dan 

keterampilan literasi matematis peserta didik. Kelima tahapan model ADDIE pada 

penelitian ini akan dijelaskan sebagai berikut. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui 

permasalahan pada peserta didik MTsN Kota Batu kelas VII. Penelitian ini 

dilakukan pada bulan Februari tahun 2025 dengan melakukan wawancara dengan 

guru, peneliti mencari informasi mengenai kurikulum, permasalahan dan kendala 

dalam pembelajaran, karakteristik peserta didik dan guru, serta kebutuhan media 

yang sesuai dengan karakter peserta didik.  
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a. Analisis kebutuhan 

Pada tahap analisis kebutuhan peneliti melakukan wawancara terhadap 

guru matematika MTsN Kota Batu, Hadi Santoso, S.Pd., mengenai pembelajaran 

matematika di kelas. Untuk mempermudah penyajian wawancara maka diperlukan 

pengkodean untuk memaparkan hasil wawancara, “P” menyatakan peneliti dan “G” 

menyatakan guru. Adapun hasil dari wawancara yang dilakukan peneliti dengan 

guru matematika kelas VIII MTs Negeri Kota Batu yaitu sebagai berikut. 

P1 :  “Apa kurikulum yang digunakan sekolah saat ini?” 

G1 :  “Kurikulum yang digunakan di sekolah saat ini adalah kurikulum 

merdeka. Secara administrasi dan implementasi sudah berjalan baik, 

dengan training dan studi banding yang diadakan pihak sekolah 

membantu guru dalam implementasi pembelajaran berbasis kurikulum 

merdeka di kelas, namun hingga saat ini masih terdapat beberapa 

capaian pembelajaran yang belum tercapai yang akibat kurangnya 

kesiapan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran berbasis 

kurikulum merdeka.” 

P2 :  “Bagaimana penerapan kurikulum terutama pada pembelajaran 

matematika di sekolah?” 

G2 :  “Dalam penerapannya saya sendiri menyesuaikan dengan peserta didik 

di kelas tersebut, sebagian besar kelas yang saya ajar lebih suka dengan 

pengajaran kurikulum 2013 karena mungkin masih terbawa dalam 

pembelajaran jenjang sebelumnya.” 

 Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut adalah kurikulum merdeka 

serta proses pembelajaran telah berjalan dengan baik berkat pelatihan dan studi 

banding yang diadakan oleh pihak sekolah. Meskipun demikian masih terdapat 

beberapa capaian pembelajaran yang belum tercapai terutama disebabkan oleh 

kurangnya kesiapan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran berbasis 

kurikulum tersebut. Dalam konteks pembelajaran matematika penerapan kurikulum 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. Banyak peserta didik yang lebih 
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menyukai pengajaran berdasarkan Kurikulum 2013, hal ini didasari atas kebiasaan 

peserta didik pada pembelajaran jenjang sebelumnya.  

P3 :  “Dalam penguasaan materi pembelajaran, permasalahan apa yang 

sering terjadi dalam proses pembelajaran matematika khususnya pada 

materi aritmetika sosial?” 

G3 :  “Sebagian besar permasalahan yang  muncul adalah kurangnya minat 

belajar dan konsep dasar materi aritmetika sosial salah satunya adalah 

materi jual beli. Sehingga dalam materi aritmetika ini peserta didik 

terkadang bisa menjawab soal namun jika dalam praktik masih perlu 

bimbingan terus.” 

P4 : “Pada materi aritmetika sosial capaian pembelajaran mana yang sulit 

dicapai bagi peserta didik?” 

G4 :  “Peserta didik itu mulai kesulitan dalam menentukan harga jual ketika 

diminta untuk menyimpan keuntungan tertentu.” 

P5 :  “Apakah di sekolah tersedia komputer, jaringan internet dan fasilitas 

lain yang mendukung pembelajaran berbasis komputer?” 

G5 : “Di sekolah terdapat lab komputer sebanyak dua ruang, sedangkan akses 

internet sendiri insyaallah sudah tersedia di setiap kelas, namun terbatas 

karena harus terbagi.” 

Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai salah satu tantangan utama dalam pembelajaran matematika adalah 

rendahnya minat belajar peserta didik serta kurangnya pemahaman terhadap konsep 

dasar khususnya pada materi aritmetika sosial seperti jual beli. Banyak peserta didik 

yang mampu menyelesaikan soal secara teoritis tetapi mengalami kesulitan ketika 

harus menerapkannya dalam situasi nyata atau praktik langsung. Untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih efektif sekolah telah menyediakan dua laboratorium 

komputer beserta akses internet di setiap kelas. Meski demikian ketersediaan 

tersebut belum sepenuhnya optimal karena akses internet harus dipergunakan 

secara bergantian dan terbatas bagi seluruh peserta didik. Dengan kondisi ini 

diperlukan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan bimbingan ekstra untuk 

membantu peserta didik memahami konsep matematika secara lebih mendalam dan 

aplikatif.  
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P6 : “Bagaimana karakteristik gaya belajar yang paling disukai peserta didik 

pada pada saat proses pembelajaran, apakah berbasis visual, auditori, 

atau kinestetik?” 

G6 : “Rata-rata sebagian besar peserta didik lebih suka pada visual. Peserta 

didik sangat tertarik pada pembelajaran berbasis hp atau komputer. 

Memang ada peserta didik yang lebih suka yang simpel seperti cukup 

mengerjakan soal saja.” 

P7 : “Bagaimana kemampuan dasar matematis yang dimiliki peserta didik?” 

G7: “Kebutuhan semacam media untuk mendukung motivasi belajarnya. 

Dalam pemahamn konsep peserta didik terkadang tau alurnya namun 

masih salah dalam mendefinisikan variabelnya.” 

P8: “Apakah peserta didik mampu membangun pengetahuan secara 

mandiri?” 

G8 :  “Saya pernah mencoba dan berhasil namun untuk tujuan pembelajaran 

yang kita tetapkan lebih spesifik dan peserta didik harus terus dibimbing 

seperti itu mba.” 

P9 : “Faktor apa yang mempengaruhi motivasi dan minat peserta didik 

dalam mempelajari matematika?” 

G9 :  “Seperti penggunaan hp itu sangat berpengaruh pada motivasi belajar 

peserta didik, karena mereka suka melihat hal yang menarik dan bersifat 

game, selain itu mereka juga dapat menggunakan kalkulator jika di hp.” 

P10 : “Apakah peserta didik dapat mengoperasikan perangkat lunak, seperti 

komputer?” 

G10 : “Insyaallah bisa, disini juga terdapat mata pelajaran komputer untuk 

membiasakan peserta didik dalam mengoperasikan komputer.” 

Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai sebagian besar peserta didik lebih menyukai pembelajaran yang berbasis 

visual terutama yang menggunakan perangkat elektronik seperti ponsel atau 

komputer. Namun ada juga peserta didik yang lebih nyaman dengan metode 

sederhana seperti mengerjakan latihan soal tanpa bantuan media digital. Hasil 

analisis kemampuan dasar matematika menunjukkan bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. Meskipun secara umum sudah memahami alur materi, banyak peserta 

didik yang masih kesulitan dalam mendefinisikan variabel. Dalam pembelajaran 

mandiri peserta didik telah menunjukkan kemampuan untuk mengembangkan 

pengetahuan sendiri tetapi peserta didik tetap memerlukan panduan agar dapat 
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mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Penggunaan ponsel menjadi 

salah satu faktor utama yang mempengaruhi minat dan motivasi belajar 

matematika. Peserta didik cenderung lebih antusias ketika pembelajaran dikemas 

secara interaktif dan bernuansa permainan atau game karena hal ini mampu 

membangkitkan semangat belajar peserta didik. Selain itu keterampilan peserta 

didik dalam mengoperasikan komputer juga tergolong baik berkat mata pelajaran 

teknologi informasi yang membantu peserta didik beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi. 

P11 : “Bagaimana cara peserta didik memilih dan menerapkan strategi 

penyelesaian masalah matematika yang terjadi pada kehidupan sehari-

hari?” 

G11 : “Tentunya semua orang memilih hal yang simpel dalam menyelesaikan 

masalah, namun saya pernah menerapkan pembelajaran berbasis proyek 

apalagi pada materi aritmetika sosial, peserta didik cukup antusias 

dalam menentukan keuntungan dari penjualan sebuah toko. Tapi 

memang saya hanya fokus pada menentukan parbandingan harga saja, 

belum terlalu jauh. Jadi jika memang mau mengembangkan dengan 

capaian yang lebih luas itu sangat baik.” 

P12 : “Bagaimana cara peserta didik mengkomunikasikan permasalahan 

matematis dalam aktivitas sehari-hari?” 

G12 : “Peserta didik itu kerap menghadapi permasalahan matematis dan 

tanpa sadar mereka sudah mengkomunikasikannya, namun ketika 

ditanya secara terstruktur mereka tidak mengerti. Jadi bisa dibilang 

dalam penerapan mereka membutuhkan latihan.” 

Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai peserta didik cenderung memilih cara yang sederhana dalam menerapkan 

strategi untuk menyelesaikan masalah matematika. Hal ini terlihat dari respon 

peserta didik ketika pembelajaran berbasis proyek diterapkan dikelas, dan 

menunjukkan antusias tinggi dari peserta didik dalam menentukan keuntungan dari 

suatu penjualan. Meskipun demikian banyak peserta didik yang masih mengalami 

kesulitan saat menghadapi permasalahan matematis dalam kehidupan sehari-hari. 
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Peserta didik sering kali tanpa sadar telah menggunakan konsep matematika dalam 

komunikasi sehari-hari tetapi belum mampu menjelaskannya secara terstruktur. 

P13 :"Strategi pembelajaran apa yang biasa Bapak/Ibu gunakan dalam 

mengajar?” 

G13 : “Saya lebih sering menggunakan model pembelajaran projec base 

learning” 

P14 : “Apakah Bapak/Ibu memanfaatkan media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar, jika ada berupa apa dan bagaimana respon peserta 

didik terhadap media tersebut?” 

G14 : “Saya sejauh ini menggunakan ppt saja karena lebih ke permasalahan 

waktunya. Ide ada tapi waktunya yang kurang efisien, membuatnya lama 

tapi pada penerapannya hanya 30 menit bahkan bisa lebih singkat.” 

P15 : “Menurut Bapak/Ibu seperti apa media pembelajaran yang diinginkan 

peserta didik?” 

G15 : “Media pembelajaran yang bisa mendorong peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, benar-benar mendukung peserta didik 

baik minat maupun materi, ketika digunakan mendukung proses 

pembelajaran.” 

 

 Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru adalah model Project 

Based Learning yang mendorong keterlibatan peserta didik. Dalam proses belajar 

mengajar media yang digunakan saat ini adalah presentasi PowerPoint tetapi 

terbatas oleh waktu. Sehingga pembelajaran yang sering dilakukan dengan metode 

ceramah.  

P16 : “Menurut Bapak/Ibu bagaimana media pembelajaran yang baik untuk 

peserta didik?” 

G16 :”Media yang baik itu menurut saya adalah media pembelajaran yang 

user friendly, peserta didik tidak kesulitan menggunakan meskipun tanpa 

petunjuk, selain itu memberikan tampilan, bahasa, dan tentunya materi 

yang sesuai. Semua akan percuma jika media bagus tetapi tidak 

mendukung pembelajaran dan membuat peserta didik semakin kesulitan. 

Memang disini tersedia wifi bu, namun tentunya terbatas karena terbagi, 

untuk sebagian orang kuota bukan hal yang penting tapi menurut saya 

penting, terutama untuk anak anak yang dibatasi dalam penggunaan 

handphone. 

 Pengembangan media pembelajaran berdasarkan konstruktivisme untuk 

aritmetika sosial berfokus pada interaksi sosial dan pengalaman peserta 

didik dalam membangun pengetahuan. Media yang efektif harus 
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mendukung minat peserta didik, memfasilitasi pemahaman konsep, dan 

mendorong penerapan praktis dalam kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan cuplikan hasil wawancara maka diperoleh informasi 

mengenai  media pembelajaran yang diinginkan peserta didik adalah yang dapat 

mendorong peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran dan mendukung 

minat serta materi yang diajarkan. Kriteria media pembelajaran yang baik adalah 

user-friendly, mudah digunakan tanpa petunjuk, serta memiliki tampilan dan materi 

yang sesuai. Ketersediaan WiFi juga dianggap penting meskipun terbatas, untuk 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif. 

Dapat disimpulkan bahwa peserta didik sering kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep dasar aritmetika sosial khususnya dalam sub bab jual beli. 

Dibuktikan dengan pernyataan dari guru kelas berdasarkan hasil ujian dan 

pengerjaan latihan soal yang diberikan kepada peserta didik. Selain itu bahan ajar 

yang disediakan terbatas berupa bahan ajar cetak berupa Unit Kegiatan Belajar 

Mandiri (UKBM) dan buku paket matematika. UKBM dan buku paket matematika 

pada dasarnya telah menyajikan materi secara komprehensif, namun secara umum 

masih kurang menekankan aspek interaktivitas dalam proses pembelajaran. Hal ini 

juga mempengaruhi pendekatan pembelajaran yang diterapkan peserta didik yang 

masih berfokus pada hafalan prosedural dan penyelesaian soal rutin, bukan pada 

pemahaman konsep, pemodelan matematis, serta penerapan matematika dalam 

konteks kehidupan nyata. Selain itu kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang kontekstual dan interaktif juga membuat peserta didik kurang terlibat aktif 

dalam proses belajar. Namun terdapat fasilitas yang mendukung berupa ruangan 

laboratorium komputer sebagai ruangan yang dilengkapi dengan sejumlah 

komputer lengkap dengan perangkat lunak pendukung. LCD proyektor sebagai 
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perangkat yang digunakan untuk memproyeksikan gambar atau materi 

pembelajaran dari laptop atau komputer ke layar besar. Serta kelas yang terjangkau 

akses internet yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran meskipun masih belum 

menyeluruh dengan sempurna. 

b. Analisis Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Pada tahap analisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran peneliti 

mengidentifikasi kompetensi utama yang harus dicapai peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Analisis ini dilakukan terhadap dokumen capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan oleh Kementerian 

Pendidikan Kebudayaan Riset dan Teknologi Republik Indonesia untuk bidang 

kajian aritmetika sosial dalam kurikulum merdeka. Fokus analisis diberikan pada 

sub bab untung dan rugi karena berdasarkan hasil analisis kebutuhan sebelumnya 

ditemukan adanya permasalahan dan kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran pada materi tersebut. Hasil analisis ini kemudian dirangkum dalam 

bentuk tabel yang memuat capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang 

relevan seperti ditunjukkan pada Tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Di akhir fase D, peserta didik dapat 

membaca, menulis, dan 

membandingkan bilangan bulat, 

bilangan pecahan, dan bilangan 

desimal, dalam notasi ilmiah. Peserta 

didik dapat menerapkan operasi 

aritmetika pada bilangan real, dan 

memberikan estimasi/perkiraan dalam 

menyelesaikan masalah (termasuk 

berkaitan dengan literasi finansial). 

a. Peserta didik dapat memahami dan 

menerapkan konsep jual beli dalam 

berbagai konteks.  

b. Peserta didik dapat melakukan 

perhitungan biaya, harga jual, dan 

menghitung untung rugi dari 

transaksi jual beli 

c. Peserta didik dapat 

mengembangkan keterampilan 

literasi matematis melalui 

pengalaman praktis 
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c. Analisis Pembelajaran 

Pada tahap analisis konteks pembelajaran peneliti melakukan kajian untuk 

menentukan bentuk pembelajaran yang relevan diterapkan di satuan pendidikan, 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan tugas-tugas yang harus dicapai oleh 

peserta didik. Kajian ini dilakukan melalui studi literatur dari sumber-sumber yang 

kredibel dan relevan guna memperoleh rumusan tujuan instruksional pembelajaran, 

baik secara umum maupun secara khusus. Hasil analisis tersebut kemudian menjadi 

dasar dalam merancang pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan 

pendekatan pembelajaran yang dianggap paling efektif yaitu pembelajaran berbasis 

konstruktivisme. Adapun kegiatan inti dalam media pembelajaran ini disusun 

berdasarkan teori belajar konstruktivisme yang terdiri atas empat tahapan yang 

ditunjukkan pada Tabel 4.2 sebagai berikut:  

1) Orientasi merupakan tahap memperkenalkan materi aritmetika sosial dan 

menjelaskan relevansinya dalam kehidupan sehari-hari.  

2) Eksplorasi merupakan tahap memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk mengeksplorasi konsep melalui aktivitas praktis, seperti simulasi jual 

beli.  

3) Diskusi merupakan tahap mengadakan diskusi kelompok untuk membahas 

permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam memahami materi.  

4) Aplikasi merupakan tahap mendorong peserta didik untuk menerapkan konsep 

yang telah dipelajari dalam proyek nyata, seperti menghitung keuntungan dari 

penjualan produk. 
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Tabel 4.2 Indikator Pembelajaran Konstruktivisme 

Fase Indikator Aktivitas 

Apersepsi  a. Peserta didik dapat mengungkapkan 

pengetahuan awal tentang aritmetika 

sosial. 

b. Peserta didik dapat memberikan 

contoh fenomena kontekstual. 

Mengungkapkan 

Pengetahuan Awal 

Eksplorasi  a. Peserta didik dapat mengungkapkan 

pengetahuan awal tentang aritmetika 

sosial.  

b. Peserta didik dapat memberikan 

contoh fenomena kontekstual. 

Aktivitas Praktis: 

Simulasi Jual Beli 

Diskusi  a. Peserta didik dapat mendiskusikan 

hasil simulasi dengan baik.  

b. Peserta didik dapat mengidentifikasi 

kesulitan dalam memahami materi 

Diskusi Kelompok 

Aplikasi  a. Peserta didik dapat mengidentifikasi 

untung rugi dari permasalahan yang 

diberikan 

b. Peserta didik dapat menentukan harga 

jual yang sesuai untuk mencapai 

keuntungan yang diinginkan 

c. Peserta didik dapat membeli bahan 

baku dengan harga yang tepat untuk 

mencapai keuntungan yang ditargetkan 

Proyek nyata dengan 

menghitung 

keuntungan dari 

latihan yang akan 

diberikan yang 

disusun dalam bentuk 

tantangan bertingkat. 

2. Tahap Desain (Design) 

Setelah menyelesaikan tahap analisis langkah selanjutnya adalah tahap 

perancangan (design). Pada fase ini sejumlah kegiatan telah dilaksanakan termasuk 

pengkajian materi, desain komponen media, dan pembuatan instrumen penilaian. 

Berikut adalah penjelasan mengenai ketiga aspek yang terlibat dalam perancangan 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

a. Pengkajian Materi 

Pada menentukan konten atau bidang kajian untuk pengembangan media 

pembelajaran ELMOST peneliti merujuk pada capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran berdasarkan kurikulum merdeka. Hal ini dilakukan agar diperoleh 

gambaran yang utuh mengenai isi dari media pembelajaran yang dikembangkan. 
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Berdasarkan analisis tersebut peneliti memilih aritmetika sosial pada sub bab 

untung rugi sebagai fokus pengembangan. Untuk merancang konten aritmetika 

sosial secara lebih bermakna dan kontekstual peneliti mengemas materi dalam 

bentuk simulasi menjadi seorang penjual di sebuah kedai makanan. Simulasi ini 

mencakup aktivitas seperti berbelanja bahan baku hingga menjual produk 

makanan. Pemilihan simulasi ini didasarkan atas kesesuaian konsep aritmetika 

sosial dengan kegiatan jual beli dalam simulasi, serta kemampuan simulasi untuk 

menarik minat belajar peserta didik karena kedekatannya dengan lingkungan 

kehidupan sehari-hari. Penetapan materi matematika berupa aritmetika sosial juga 

dilakukan dengan mempertimbangkan kesesuaian terhadap capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran yang relevan, serta disesuaikan dengan karakteristik 

media pembelajaran interaktif yang sedang dikembangkan, yaitu ELMOST 

b. Menyusun Isi  

Pada tahap penyusunan isi media pembelajaran ELMOST peneliti 

merancang materi, soal, dan jawaban aritmetika sosial dengan menggunakan 

pendekatan konstruktivisme sebagai upaya untuk mendukung pengembangan 

literasi matematis peserta didik. Materi aritmetika sosial dikumpulkan dan disusun 

berdasarkan teori konstruktivisme dari sumber-sumber yang valid dan relevan, 

kemudian dikemas ke dalam format digital interaktif agar tampil lebih menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penyajian materi dalam ELMOST 

dilakukan dengan mengacu pada prinsip-prinsip pendekatan konstruktivisme, 

seperti menggali pengetahuan awal peserta didik, memberikan permasalahan yang 

kontekstual, memfasilitasi proses eksplorasi dan diskusi, serta mendorong peserta 

didik untuk mengaplikasikan hasil belajarnya. Selain itu peneliti juga menyusun 
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media pembelajaran ini untuk mendukung literasi matematis pada materi aritmetika 

sosial berdasarkan indikator literasi matematis PISA 2018 yang diadopsi dari 

Khaerunisak dkk., (2017) sebagaimana pada Tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Indikator Literasi Matematis 

Proses literasi 

matematis 
Indikator kegiatan 

Merumuskan 

(Formulate) 

Merumuskan masalah 

secara matematis 

a. Peserta didik merumuskan 

masalah yang berkaitan dengan 

fenomena kontekstual dalam 

aritmetika sosial pada tahap 

penguatan awal di mana 

peserta didik harus 

menceritakan pengalaman 

pribadi yang berkaitan dengan 

topik yang dibahas. 

b. Peserta didik diminta untuk 

merumuskan permasalah 

untung rugi pada tahap aplikasi 

Tes 1. 

Menerapkan 

(Employ) 

Menggunakan konsep 

matematika, fakta, 

prosedur, dan 

penalaran 

a. Peserta didik menggunakan 

konsep matematika untuk 

menghitung harga beli, harga 

jual, dan keuntungan dalam 

simulasi jual beli baik pada 

tahap eksplorasi maupun tahap 

aplikasi. 

b. Peserta didik juga diminta 

untuk menerapkan ilmu 

pengetahuannya untuk 

menentukan harga jual untuk 

mendapat keuntungan tertentu 

pada tahap aplikasi Tes 2. 

Menafsirkan 

(Interprete) 

Menafsirkan, 

menerapkan, dan 

mengevaluasi hasil 

matematika. 

a. Peserta didik mengevaluasi 

hasil perhitungan keuntungan 

dan menentukan harga jual 

yang tepat 

b. Peserta didik menafsirkan hasil 

simulasi dan mendiskusikan 

tantangan yang dihadapi dalam 

menghitung untung rugi 

Setelah proses penyusunan selesai, dilakukan evaluasi terhadap 

keseluruhan isi media pembelajaran guna memastikan kesesuaian antara materi, 
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soal, dan aktivitas dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang telah ditetapkan. Proses penyusunan 

dan revisi dilakukan secara iteratif hingga dihasilkan media pembelajaran yang 

tepat, lengkap, dan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan belajar peserta didik 

kelas VII MTs. Adapun susunan dari media pembelajaran ELMOST disajikan pada 

Gambar 4.1 berikut. 

 

Gambar 4.1 Isi Media Pembelajaran ELMOST 

c. Merancang Desain 

Pada tahap merancang desain media pembelajaran ELMOST peneliti 

menyusun storyboard yang berfungsi untuk menyusun rancangan konsep dan 

desain visual tiap halaman dengan bentuk bagan-bagan halaman sederhana yang 

akan dijadikan panduan dalam pengembangan tiap slide media pembelajaran 

ELMOST. Berikut storyboard media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

Halaman Sampul

Menu Informasi 
Media

Identitas 
Media

CP & TP
Petunjuk 

penggunaan

HOME

Apersepsi Eksplorasi Diskusi Aplikasi

TES 1 TES 2 TES 3

FINISH
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konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik MTs kelas VII 

pada Tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.4 Storyboard Media Pembelajaran 

No Storyboard Keterangan 

1.  

 

Halaman sampul 

 

Halaman pembuka 

yang muncul baru 

pertama kali ketika 

membuka media. 

2.  

 

Menu informasi 

media 

 

Halaman yang 

menjadi salah satu 

fitur media dalam 

memilih antara 

identitas media, CP 

& TP, petunjuk 

penggunaan. 

3.  

 

Halaman identitas 

media 

 

Halaman yang 

menunjukkan 

identitas dari media 

pembelajaran. 
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Lanjutan Tabel 4.4 Storyboard Media Pembelajaran 

No Storyboard Keterangan 

4.  

 

Halaman Capaian 

Pembelajaran (CP) 

dan Tujuan 

Pembelajaran (TP)  

 

Halaman yang berisi 

capaian 

pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran.  

5.  

 

Petunjuk penggunaan 

 

Salah satu bagian 

yang penting dari 

media pembelajaran 

yang berisi petunjuk 

penggunaan dari 

media. 

6.  

 

Halaman pengenalan 

tombol 

 

Halam ini 

memberikan 

petunjuk pada 

tombol dari menu 

yang akan menjadi 

bagian utama dari 

media.  

7.  

 

Halaman menu 

utama (HOME) 

 

Halaman yang 

menjadi bagian dari 

media pembelajaran. 

Berisi tombol 

interaktif yang 

menunjukan tahapan 

media. 
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Lanjutan Tabel 4.4 Storyboard Media Pembelajaran 

No Storyboard Keterangan 

8.  

 

Halaman apersepsi 

 

Halaman ini 

merupakan tahapan 

dari media yang 

sudah disesuaikan 

dengan tahapan 

pembelajaran 

konstruktivisme. 

9.  

 

Halaman simulasi  

 

Halaman ini 

merupakan tahapan 

dari media yang 

sudah disesuaikan 

dengan tahapan 

pembelajaran 

konstruktivisme. 

10.  

 

Halaman diskusi 

 

Halaman ini 

merupakan tahapan 

dari media yang 

sudah disesuaikan 

dengan tahapan 

pembelajaran 

konstruktivisme. 

11.  

 

Halaman aplikasi 

 

Halaman ini 

merupakan tahapan 

dari media yang 

sudah disesuaikan 

dengan tahapan 

pembelajaran 

konstruktivisme.  
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Lanjutan Tabel 4.4 Storyboard Media Pembelajaran 

No Storyboard Keterangan 

12.  

 

Halaman Tes 1 

 

Halaman yang 

merupakan bagian 

dari tahap aplikasi 

untuk memperdalam 

permasalahan peserta 

didik pada indikator 

tertentu. 

13.  

 

Halaman Tes 2 

 

Halaman yang 

merupakan bagian 

dari tahap aplikasi 

untuk memperdalam 

pemahaman peserta 

didik pada indikator 

tertentu. 

14.  

 

Halaman Tes 3 

 

Halaman yang 

merupakan bagian 

dari tahap aplikasi 

untuk memperdalam 

pemahaman peserta 

didik pada indikator 

tertentu. 

15.  

 

Halaman penutup 

(FINISH) 

 

Halaman yang 

ditampilkan ketika 

peserta didik 

menekan tombol 

finish yang 

menandakan media 

sudah berakhir.  

 Setelah menyusun storyboard dari media perlu menyusun komponen 

pendukung dari media pembelajaran ELMOST. Peneliti memanfaatkan berbagai 
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fitur pada aplikasi PowerPoint 2019 untuk mengembangkan media pembelajaran 

ELMOST baik komponen kuis interaktif dan simulasi penjualan. Selain itu juga 

memanfaatkan aplikasi Canva Pro untuk mendesain elemen media agar lebih 

menarik dan jelas. 

d. Penyusunan Instrumen 

Pada tahap menyiapkan instrumen peneliti menyusun berbagai instrumen 

penilaian untuk mengembangkan media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme yang bertujuan untuk mendukung literasi matematis peserta didik. 

Instrumen yang disusun meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

literasi matematis, lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli instrumen 

wawancara analisis kebutuhan, serta angket respon peserta didik yang 

menggunakan skala likert 1–4 lengkap dengan kolom kritik dan saran. Perbedaan 

aspek dan indikator dalam setiap instrumen dirumuskan sesuai dengan kebutuhan 

dan tujuan penelitian, serta merujuk pada referensi yang relevan dan mendukung. 

Kisi-kisi instrumen tersebut telah disajikan dalam Bab III sebagai panduan dalam 

pengumpulan data dan analisis hasil penelitian. Dalam penyusunan instrumen 

peneliti melakukan validasi kepada dosen pembimbing penelitian ini. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan media pembelajaran ELMOST yang 

akan dikembangkan berupa presentasi interaktif menggunakan aplikasi 

PowerPoint untuk menciptakan tampilan pembelajaran yang menarik serta 

dilengkapi dengan elemen multimedia sebagai simulasi konsep aritmetika sosial. 

Selain itu desain tampilan produk media dikembangkan menggunakan aplikasi 

Canva Pro guna menghasilkan visual yang lebih menarik dan mendukung 
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keterbacaan materi oleh peserta didik. Pengembangan media ini dilakukan dalam 

tiga tahap utama sesuai dengan rancangan pada tahap desain, yaitu pengembangan 

media pembelajaran, validasi oleh ahli, dan revisi berdasarkan masukan dari 

validator. Tahapan ini bertujuan untuk memastikan media pembelajaran yang 

dihasilkan sesuai dengan teori konstruktivisme serta mampu mendukung literasi 

matematis peserta didik secara efektif.  

a. Pengembangan Media 

Pada tahap pengembangan media pembelajaran peneliti menciptakan 

produk media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme untuk 

mendukung literasi matematis peserta didik. Pengembangan dilakukan dengan 

memanfaatkan komponen-komponen yang telah disiapkan pada tahap desain 

sebelumnya. Proses pengembangan meliputi pengaturan layout, pembuatan 

background, tombol interaktif, karakter, serta fitur aktivitas simulasi yang 

menunjang pembelajaran bermakna. Seluruh elemen tersebut dirangkai secara 

sistematis hingga menghasilkan sebuah produk media pembelajaran utuh. Output 

akhir dari proses pengembangan ini berupa file media pembelajaran dalam format 

PowerPoint yang siap digunakan dalam proses pembelajaran.  

1) Pengukuran Layout 

Peneliti menentukan ukuran dan tata letak dari keseluruhan bahan ajar 

digital interaktif agar terlihat menarik, jelas, dan mudah dipahami oleh pengguna. 

Aspek rasio ukuran yang digunakan peneliti yaitu rasio 16:9 dengan dimensi ukuran 

1920 × 1080 piksel. Pemilihan ukuran ini dipilih dengan berbagai pertimbangan 

yang dilakukan peneliti yakni kesesuaian dengan ukuran dari aplikasi PowerPoint 

dan layar umum mayoritas perangkat digital seperti komputer, laptop, dan 



65 

 

 
 

proyektor. Sehingga tampilan media pembelajaran memberikan pemanfaatan ruang 

yang efisien untuk tata letak konten dengan kualitas yang jelas yakni 1920 × 1080  

piksel.  

Dalam pengaturan layout peneliti menggunakan jenis font Berlin Sans FB 

Demi untuk heading 1 karena memiliki karakter tegas sesuai dengan kedudukan, 

memiliki kemenarikan dan ciri khas tersendiri, serta keterbacaan yang jelas untuk 

dijadikan judul atau tajuk yang dapat menarik keterbacaan pengguna, font Berlin 

Sans FB untuk body text karena memiliki keterbacaan yang jelas dan dengan 

pembawaan estetika yang santai dan sesuai dengan karakter font yang dibawakan 

oleh media. Semua aspek ini diatur sedemikian rupa sehingga memiliki proporsi 

yang baik dan sesuai kebutuhan. 

2) Pembuatan Background dan Tombol 

Peneliti membuat background dari media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Canva Pro. Background dikembangkan sebagai tampilan latar belakang 

tiap halaman dan konten-konten pada media pembelajaran ELMOST. Background 

juga dimaksudkan agar memberikan pengalaman visual yang sesuai tema dan 

menarik bagi pengguna, selain itu aspek keterbacaan juga sangat diperhatikan pada 

proses pembuatan background. Terdapat beberapa gambar atau jenis background 

yang peneliti sesuaikan dengan konten yang dimuat tetapi tetap mengacu pada tema 

utama yakni berkaitan dengan proses jual beli. Adapun beberapa gambar 

background yang digunakan pada media ditunjukkan pada Gambar 4.2 sebagai 

berikut. 
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Gambar 4.2 Background Media ELMOST 

 Selain background peneliti juga membuat tombol-tombol interaktif yang 

dibuat melalui aplikasi Canva Pro. Tombol-tombol tersebut disesuaikan dengan 

tema dan juga perannya pada media. Adapun tombol-tombol yang dikembangkan 

meliputi tombol navigasi dan tombol interaksi. Berikut tampilan dari tombol yang 

dikembangkan dalam media ditunjukkan pada Gambar 4.3 sebagai berikut. 

Gambar 4.3 Tombol Interaktif 
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3) Pembuatan Karakter 

Peneliti membuat karakter tokoh sebagai tokoh utama dari media 

pembelajaran ELMOST, menggunakan kecerdasan buatan bernama Leonardo AI 

dengan memasukkan prompt yang sudah disesuaikan dengan tema dan peran yang 

dibutuhkan dalam media. Karakter tokoh dikembangkan atas dasar sebagai 

pengganti peserta didik dalam bentuk digital. Tampilan pembuatan karakter tokoh 

tampak pada Gambar 4.4 berikut.    

 

 

Gambar 4.4 Karakter Tokoh Media 

4) Pembuatan Fitur Aktivitas Simulasi 

Fitur aktivitas simulasi dalam bahan ajar digital interaktif dikembangkan 

oleh peneliti dengan memaksimalkan berbagai fitur yang tersedia pada aplikasi 
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PowerPoint. Aplikasi ini menyediakan berbagai tool yang cukup lengkap untuk 

menciptakan aktivitas simulasi yang menarik, sehingga peserta didik dapat 

memperoleh pengalaman belajar yang mendekati situasi nyata, seperti berbelanja 

di pasar digital. Dengan demikian pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

bermakna. Tampilan dari fitur aktivitas simulasi ini akan ditunjukkan pada Gambar 

4.5 berikut.  

 

Gambar 4.5 Pembuatan Fitur Aktivitas Simulasi 

5) Penyusunan Produk 

Media pembelajaran ELMOST dikembangkan oleh peneliti berdasarkan 

teori konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik dengan 

memanfaatkan aplikasi PowerPoint. Penyusunan setiap halaman media dilakukan 

sesuai dengan storyboard yang telah dirancang sebelumnya, sehingga 

menghasilkan prototipe media pembelajaran yang utuh dan siap untuk divalidasi 

oleh validator ahli. Prototipe ini mencakup seluruh konten pembelajaran yang 

dirancang secara sistematis untuk memfasilitasi proses belajar aktif dan bermakna 

bagi peserta didik. Gambaran lengkap mengenai isi dan tampilan media 

pembelajaran ELMOST ditampilkan sebagai berikut. 
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a) Halaman Judul 

Halaman judul merupakan tampilan pertama yang muncul setelah 

pengguna membuka media pembelajaran ELMOST. Pada halaman ini terdapat 

elemen-elemen penting seperti logo media, nama media pembelajaran, nama 

penyusun, serta tombol masuk yang berfungsi untuk memulai penggunaan media. 

Untuk menambah kesan menarik dan informatif, halaman judul juga dilengkapi 

dengan desain background serta karakter utama yang yang telah disiapkan 

sebelumnya. Tampilan lengkap dari halaman judul dapat dilihat pada Gambar 4.6 

berikut. 

 

Gambar 4.6 Halaman Judul 

b) Halaman Menu Informasi Media 

Halaman menu informasi media merupakan tampilan yang muncul setelah 

pengguna menekan tombol masuk. Pada halaman ini tersedia berbagai tombol 

navigasi yang memudahkan pengguna dalam mengakses bagian-bagian penting 

media pembelajaran. Tombol-tombol tersebut meliputi tombol navigasi untuk 

menggeser tampilan ke halaman-halaman terkait, yaitu halaman identitas media, 

halaman capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta halaman petunjuk 

penggunaan. Selain itu terdapat pula tombol home yang akan menampilkan 
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halaman home. Tampilan lengkap dari halaman menu informasi media dapat dilihat 

pada Gambar 4.7 berikut.  

 

Gambar 4.7 Halaman Menu Informasi Media 

c) Halaman Pengenalan Identitas Media 

Halaman pengenalan identitas media berisi informasi mengenai identitas 

media pembelajaran ELMOST yang dikembangkan berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik. Halaman ini 

dirancang untuk memberikan gambaran awal mengenai identitas pengembang, 

jenjang kelas, cakupan media pembelajaran kepada pengguna, serta alokasi waktu 

yang dibutuhkan dalam penggunaan media. Tampilan lengkap dari halaman 

pengenalan identitas media ditunjukkan pada Gambar 4.8 berikut. 

 

Gambar 4.8 Halaman Pengenalan Identitas Media 
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d) Halaman CP & TP 

Halaman Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) berisi 

informasi mengenai kompetensi yang harus dicapai serta tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai melalui media pembelajaran ELMOST. Materi pada halaman ini 

dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme dengan tujuan mendukung 

pengembangan literasi matematis peserta didik. Tampilan lengkap dari halaman CP 

& TP ditunjukkan pada Gambar 4.9 berikut. 

 

Gambar 4.9 Halaman CP & TP 

e) Halaman Petunjuk Penggunaan 

Halaman petunjuk penggunaan media berisi panduan langkah demi 

langkah mengenai cara menggunakan media pembelajaran ELMOST yang 

dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme. Panduan ini dirancang untuk 

membantu peserta didik dalam memahami alur penggunaan media secara mandiri 

serta mendukung pengembangan literasi matematis peserta didik. Tampilan 

lengkap dari halaman petunjuk penggunaan ditunjukkan pada Gambar 4.10 berikut. 
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Gambar 4.10 Halaman Petunjuk Penggunaan 

f) Halaman Pengenalan Tombol 

Halaman pengenalan tombol berisi informasi mengenai setiap tombol yang 

terdapat pada menu utama media pembelajaran, lengkap dengan nama dan fungsi 

masing-masing tombol. Tombol-tombol tersebut meliputi tombol home, tombol 

apersepsi, tombol eksplorasi, tombol diskusi, dan tombol aplikasi. Halaman ini 

dirancang untuk membantu pengguna memahami navigasi media dengan lebih 

mudah dan efektif. Tampilan lengkap dari halaman pengenalan tombol ditunjukkan 

pada Gambar 4.11 berikut. 

 

Gambar 4.11 Halaman Pengenalan Tombol 
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g) Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama berisi tombol-tombol interaktif yang berfungsi untuk 

mengarahkan pengguna ke tahapan-tahapan pembelajaran yang tersedia dalam 

media. Tombol-tombol tersebut meliputi tombol apersepsi yang akan menampilkan 

halaman apersepsi, tombol eksplorasi untuk mengakses halaman eksplorasi, tombol 

diskusi yang membuka halaman diskusi, tombol aplikasi untuk menuju halaman 

aplikasi, serta tombol finish yang menampilkan halaman selesai. Setiap tombol 

dirancang untuk memudahkan navigasi dan memberikan pengalaman belajar yang 

sistematis kepada pengguna. Tampilan lengkap dari halaman menu utama 

ditunjukkan pada Gambar 4.12 berikut. 

 

Gambar 4.12 Halaman Menu Utama 

h) Halaman Apersepsi 

Halaman apersepsi merupakan halaman pertama dalam tahapan 

konstruktivisme yang bertujuan untuk memberikan stimulus awal kepada peserta 

didik. Pada halaman ini peserta didik akan menerima informasi baru yang kemudian 

dihubungkan dengan pengalaman atau pengetahuan yang telah dimiliki 

sebelumnya. Halaman apersepsi berisi informasi pendukung dan berisi pertanyaan 
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pemicu untuk membangkitkan rasa ingin tahu serta aktif berpikir kritis. Tampilan 

lengkap dari halaman apersepsi ditunjukkan pada Gambar 4.13 berikut. 

 

Gambar 4.13 Halaman Apersepsi 

i) Halaman Eksplorasi 

Halaman eksplorasi merupakan tahap kedua dalam tahapan konstruktivisme 

yang bertujuan untuk memfasilitasi peserta didik dalam memahami materi melalui 

pengalaman langsung. Pada halaman ini peserta didik diharapkan dapat mengikuti 

aktivitas simulasi yang menggambarkan situasi nyata sesuai dengan materi aritmetika 

sosial. Peserta didik akan memanfaatkan informasi yang telah diperoleh pada tahap 

apersepsi untuk menyelesaikan simulasi secara mandiri dan aktif. Tampilan lengkap 

dari halaman eksplorasi ditunjukkan pada Gambar 4.14 berikut. 

 

Gambar 4.14 Halaman Eksplorasi 
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j) Halaman Diskusi 

Halaman diskusi merupakan tahap ketiga dalam tahapan konstruktivisme 

yang bertujuan untuk memfasilitasi peserta didik dalam berdiskusi dan 

berkolaborasi dengan teman sekelompoknya. Pada halaman ini peserta didik 

diarahkan untuk melakukan diskusi mengenai materi yang telah dipelajari, 

kemudian menuangkan hasil kesimpulan diskusi dalam kolom yang disediakan. 

Halaman ini dirancang untuk mendorong pembelajaran kooperatif serta 

meningkatkan kemampuan berpikir dan komunikasi matematis peserta didik. 

Tampilan lengkap dari halaman diskusi ditunjukkan pada Gambar 4.15 berikut. 

 

Gambar 4.15 Halaman Diskusi 

k) Halaman Aplikasi 

Halaman aplikasi merupakan bagian terakhir dalam tahapan pembelajaran 

berbasis konstruktivisme. Halaman ini dirancang untuk memfasilitasi peserta didik 

dalam pemahaman yang lebih mendalam pada materi yang disampaikan melalui 

tahap pengaplikasian pengetahuan yang telah di bangun. Tujuan dari halaman ini 

adalah mendorong terciptanya pembelajaran kooperatif serta mendukung 

kemampuan berpikir kritis dan komunikasi matematis peserta didik. Melalui 

kegiatan tes diharap semua indikator ketercapaian dalam tujuan pembelajaran dapat 
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dicapai oleh peserta didik. Tampilan lengkap dari halaman aplikasi dapat dilihat 

pada Gambar 4.16 berikut. 

 

Gambar 4.16 Halaman Aplikasi 

l) Halaman Tes 1 

Halaman Tes 1 merupakan bagian evaluasi yang bertujuan untuk mengukur 

kemampuan peserta didik dalam menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari. Pada 

halaman ini peserta didik diberikan sebuah tugas untuk mengidentifikasi permasalahan 

yang disediakan, termasuk dalam kondisi untung atau rugi. Soal yang diberikan 

dirancang untuk melatih pemahaman konsep aritmetika sosial secara praktis. Tampilan 

lengkap dari halaman Tes 1 ditunjukkan pada Gambar 4.17 berikut. 

 

Gambar 4.17 Halaman Tes 1 
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m) Halaman Tes 2 

Halaman Tes 2 merupakan tahap lanjutan yang muncul setelah peserta didik 

berhasil menyelesaikan Tes 1. Sama seperti sebelumnya halaman ini berisi tugas dalam 

bentuk kuis yang dirancang untuk menguji pemahaman peserta didik lebih lanjut. Pada 

Tes 2 peserta didik diminta untuk menentukan harga jual suatu produk berdasarkan 

bahan informasi yang telah disediakan. Soal dikemas secara interaktif untuk melatih 

kemampuan analisis dan penerapan konsep aritmetika sosial. Tampilan lengkap dari 

halaman Tes 2 ditunjukkan pada Gambar 4.18 berikut. 

 

Gambar 4.18 Halaman Tes 2 

n) Halaman Tes 3 

Halaman Tes 3 merupakan tahapan lanjutan yang muncul setelah peserta 

didik berhasil menyelesaikan Tes 1 dan Tes 2. Pada halaman ini peserta didik 

diberikan sebuah tugas yang lebih kompleks, yaitu membelanjakan bahan baku 

untuk sebuah tempat penjual makanan dengan memenuhi sejumlah syarat tertentu. 

Tugas ini dirancang untuk melatih kemampuan peserta didik dalam menerapkan 

konsep aritmetika sosial secara lebih mendalam dan kontekstual. Tampilan lengkap 

dari halaman Tes 3 ditunjukkan pada Gambar 4.19 berikut. 
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Gambar 4.19 Halaman Tes 3 

o) Halaman Penutup  

Halaman penutup merupakan halaman terakhir yang ditampilkan ketika 

peserta didik menekan tombol finish pada menu utama. Halaman ini menjadi 

penanda bahwa peserta didik telah menyelesaikan seluruh tahapan pembelajaran 

dalam media ELMOST yang dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme 

untuk mendukung literasi matematis peserta didik kelas VII. Pada halaman ini juga 

tersedia tombol exit yang berfungsi untuk menutup media pembelajaran secara 

keseluruhan. Tampilan lengkap dari halaman penutup ditunjukkan pada Gambar 

4.20 berikut. 

 

Gambar 4.20 Halaman Penutup 
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b. Validasi Ahli 

Pada tahap validasi ahli media pembelajaran dan instrumen penelitian 

dievaluasi untuk memastikan kelayakan dan kualitasnya sebelum digunakan dalam 

uji coba. Peneliti mengirimkan produk yang telah dikembangkan kepada para ahli 

dari berbagai bidang, yaitu ahli materi, ahli literasi matematis, ahli media 

pembelajaran, serta ahli instrumen untuk respon peserta didik dan wawancara 

analisis kebutuhan. Setiap validator memberikan penilaian serta saran terhadap 

aspek-aspek tertentu sesuai dengan bidang keahliannya masing-masing. Masukan 

dari para ahli tersebut kemudian dianalisis dan dijadikan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi pada media maupun instrumen yang digunakan. Hasil validasi 

secara lengkap disajikan dalam bentuk Tabel 4.5 berikut.  

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli 

No Validator Presentase Kualifikasi 

1. Ahli instrumen wawancara 

analisis kebutuhan  

84% Sangat Valid 

2. Ahli materi  79% Valid 

3. Ahli literasi matematis 97% Sangat Valid 

4. Ahli media 95% Sangat Valid 

5. Ahli instrumen respon peserta 

didik 

93% Sangat Valid 

 Proses validasi media pembelajaran ELMOST dilakukan oleh beberapa 

ahli untuk memastikan kualitas dan kesesuaian media dengan prinsip 

pengembangan pembelajaran serta karakteristik peserta didik kelas VII MTs. 

Penentuan kualifikasi hasil validasi berdasarkan tabel konversi nilai berdasarkan 

Azizah (2023) pada Bab 3 menyatakan hasil validasi yang telah dilakukan, 

diperoleh persentase skor sebagai berikut. Instrumen wawancara analisis kebutuhan 

mendapatkan skor 37 dari total skor ideal 44 atau sebesar 84% dengan kualifikasi 

sangat valid, aspek materi memperoleh skor 22 dari 28 atau sebesar 79% dengan 



80 

 

 
 

kualifikasi valid, penilaian oleh ahli literasi matematis memperoleh skor tertinggi 

yaitu 93 dari 96 atau mencapai 97% dengan kualifikasi sangat valid, validator ahli 

media memberikan penilaian sebesar 19 dari 20 atau 95% juga masuk dalam 

kualifikasi sangat valid, dan instrumen respon peserta didik mendapat nilai 26 dari 

28 atau 93%, yang juga dikategorikan sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa 

secara umum semua aspek dalam media pembelajaran ELMOST telah memenuhi 

kriteria valid berdasarkan penilaian para ahli, baik dari segi instrumen, penyajian 

materi, pendekatan konstruktivisme, maupun desain media. Meskipun demikian 

tentu saja terdapat catatan yang akan dijadikan patokan dalam revisi media agar 

menjadi lebih sempurna. Beberapa saran perbaikan dari validator telah 

diimplementasikan untuk menyempurnakan tampilan, penyajian materi, dan 

navigasi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi peneliti melaksanakan uji coba penerapan media 

pembelajaran ELMOST yang dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme 

untuk mendukung literasi matematis peserta didik kelas VII MTs. Media 

pembelajaran ini diterapkan secara langsung dalam proses pembelajaran di MTs 

Negeri Kota Batu. Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok 

kecil di kelas VII A yang diikuti oleh 5 peserta didik, serta uji coba lapangan di 

kelas VII C yang diikuti oleh 32 peserta didik. Pelaksanaan uji coba berlangsung 

pada tanggal 7 hingga 9 Mei 2025. 

a. Uji Coba Terbatas  

Pada tahap uji coba terbatas peneliti mengimplementasikan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan pada materi aritmetika sosial, khususnya 
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sub bab untung dan rugi, kepada sejumlah kecil peserta didik kelas VII. Sebelum 

pelaksanaan uji coba peneliti memberikan penjelasan mengenai petunjuk 

penggunaan media secara terperinci agar peserta didik dapat memahami cara 

mengakses dan mengoperasikannya dengan baik. Selama uji coba peserta didik 

menggunakan media pembelajaran tersebut selama kurang lebih 40 menit. Setelah 

kegiatan selesai peneliti menyebarkan angket respon peserta didik untuk 

mengumpulkan umpan balik terkait pengalaman peserta didik dalam menggunakan 

media. Hasil uji coba menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dioperasikan 

dengan lancar dan dipahami oleh peserta didik meskipun diperlukan perbaikan 

dalam penyampaian instruksi penggunaan agar lebih jelas dan mudah dimengerti. 

b. Uji Coba Lapangan 

Setelah melalui tahap validasi dan revisi berdasarkan masukan para ahli 

dan uji coba terbatas media pembelajaran ELMOST selanjutnya diujicobakan 

kepada peserta didik kelas VII C sebagai bagian dari uji coba lapangan. Pelaksanaan 

uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media dalam membantu 

pemahaman peserta didik terhadap materi aritmetika sosial khususnya pada sub bab 

untung dan rugi, sekaligus memperoleh respon langsung dari peserta didik 

mengenai pengalaman belajar menggunakan media tersebut. Sebelum pelaksanaan 

uji coba peneliti terlebih dahulu memberikan pengarahan umum mengenai cara 

menggunakan media. Penjelasan dilakukan secara lisan dan dibantu oleh panduan 

singkat yang tersedia dalam menu awal media. Dalam pengarahan tersebut peserta 

didik diberikan informasi mengenai navigasi dasar serta fitur-fitur utama seperti 

eksplorasi, latihan soal interaktif, kuis, dan evaluasi akhir. Selain itu peneliti juga 
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menjelaskan bahwa media dapat digunakan secara mandiri maupun dengan 

pendampingan guru selama proses pembelajaran berlangsung. 

Selama pelaksanaan uji coba peserta didik mengikuti serangkaian aktivitas 

pembelajaran berbasis simulasi yang tersedia dalam media ELMOST. Dalam 

simulasi tersebut peserta didik berperan sebagai penjual di sebuah kedai makanan, 

dan peserta didik diharuskan untuk melakukan perhitungan harga beli, harga jual, 

keuntungan, dan kerugian secara langsung. Setiap aktivitas dilengkapi dengan 

animasi visual, tabel interaktif, serta umpan balik otomatis guna membantu peserta 

didik memahami konsep aritmetika sosial secara kontekstual dan bermakna. Setelah 

selesai menggunakan media peserta didik diminta untuk mengisi angket respon 

peserta didik sebagai bentuk evaluasi subjektif terhadap pengalaman belajar peserta 

didik. Angket ini terdiri atas sejumlah pernyataan yang dirancang untuk 

mengeksplorasi pendapat peserta didik mengenai beberapa aspek penting, seperti 

daya tarik tampilan dan desain media, kemudahan penggunaan, kesesuaian isi 

media dengan materi pelajaran, pemahaman terhadap konsep aritmetika sosial 

setelah menggunakan media, serta keterkaitannya dengan situasi nyata dalam 

kehidupan sehari-hari yang mendukung literasi matematis. 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik mayoritas memberikan 

tanggapan positif terhadap media pembelajaran ELMOST. Peserta didik 

menyatakan bahwa media membantu memudahkan pemahaman konsep konsep 

untung dan rugi karena penyajian materi yang interaktif dan dikemas dalam 

simulasi nyata. Selain itu peserta didik merasa lebih termotivasi dan tertarik dalam 

belajar matematika berkat adanya elemen gamifikasi seperti kuis dan latihan 

interaktif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ELMOST secara umum 
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diterima dengan baik oleh peserta didik, mudah digunakan, serta efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan literasi matematis peserta didik terutama pada topik 

aritmetika sosial. 

5. Tahap Evaluasi 

Pada tahap evaluasi peneliti melakukan analisis menyeluruh terhadap 

seluruh data yang dikumpulkan sejak awal proses pengembangan media 

pembelajaran ELMOST. Data tersebut mencakup hasil dari tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, hingga implementasi dalam 

pembelajaran. Jenis data yang dianalisis meliputi data kuantitatif berupa skor 

validasi dan respons peserta didik, serta data kualitatif berupa saran dan masukan 

dari validator maupun peserta didik. Tujuan utama dari tahap ini adalah untuk 

mengevaluasi tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran agar dapat 

diterapkan secara efektif dalam pembelajaran matematika pada materi aritmetika 

sosial khususnya sub bab untung dan rugi. 

Uji kevalidan dilakukan oleh beberapa validator ahli dari bidang berbeda 

seperti ahli materi matematika, ahli literasi matematis, ahli media pembelajaran, 

serta ahli instrumen pembelajaran yang menilai kualitas wawancara dan angket 

yang digunakan. Terlihat pada aspek materi memperoleh skor 22 dari 28 atau 

sebesar 79% dengan kualifikasi valid, penilaian oleh ahli literasi matematis 

memperoleh skor tertinggi yaitu 93 dari 96 atau mencapai 97% dengan kualifikasi 

sangat valid, validator ahli media memberikan penilaian sebesar 19 dari 20 atau 

95% juga masuk dalam kualifikasi sangat valid, dan instrumen respon peserta didik 

mendapat nilai 26 dari 28 atau 93%, yang juga dikategorikan sangat valid. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran ELMOST memperoleh rata-rata 
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persentase dalam kategori sangat valid meskipun terdapat beberapa saran perbaikan 

terutama dalam penyederhanaan petunjuk penggunaan agar lebih mudah dipahami 

oleh peserta didik. Sementara itu penilaian kepraktisan dilakukan melalui respon 

dari peserta didik sebagai pengguna utama media pembelajaran. Hasil uji coba 

lapangan menunjukkan bahwa media ini dinilai menarik, sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas VII, serta mampu mendukung pengembangan 

literasi matematis peserta didik. 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran ELMOST telah memenuhi kriteria valid dan praktis, sehingga layak 

digunakan sebagai pendukung pembelajaran matematika di MTs. Dengan demikian 

media ini tervalidasi untuk mendukung literasi matematis peserta didik khususnya 

pada materi aritmetika sosial. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

1. Data Validitas 

Penyajian dan analisis data uji produk pada data validitas produk diperoleh 

melalui penilaian ahli dan hasil respon peserta didik. Penilaian ahli dari media 

terdiri dari ahli materi, ahli literasi matematis, dan ahli media. Sedangkan hasil 

respon peserta didik diperoleh dari uji coba terbatas dan lapangan yang telah 

memiliki pengalaman langsung dari penggunaan media. Adapun paparan data dari 

validitas produk media pembelajaran ELMOST adalah sebagai berikut. 

a. Ahli Materi 

Validator ahli materi pada media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik pada penelitian 
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ini adalah Siti Faridah, M.Pd., Dosen Tadris Matematika UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang.  

1) Data Kuantitatif 

Terdapat 4 opsi jawaban pada angket validasi ahli materi diantaranya tidak 

baik, kurang baik, baik, dan sangat baik. Angket validasi materi terdiri dari 2 aspek, 

yaitu aspek isi dan konstruksi. Pada tiap aspek terdapat beberapa indikator yang 

dikembangkan menjadi butir-butir pertanyaan. Aspek isi terdapat 6 butir 

pertanyaan, sedangkan aspek konstruksi terdapat 5 butir pertanyaan. Adapun hasil 

rekapitulasi validasi pada ahli materi disajikan pada Tabel 4.6 berikut. 

Tabel 4.6 Hasil validasi Ahli Materi 

No 
Aspek Yang 

Dinilai 
Indikator Prosentase Kualifikasi 

1 Kelayakan 

Isi 

a. Kesesuaian isi dengan 

Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

100% Sangat Valid 

b. Akurasi isi dengan 

media yang 

dikembangkan 

75% Valid 

2 Konstruksi a. Kesesuaian materi 

pelajaran dengan tingkat 

kemampuan peserta 

didik 

100% Sangat Valid 

b. Kejelasan materi dalam 

mencapai tujuan 

pembelajaran 

100% Sangat Valid 

c. Pemberian motivasi 

untuk belajar 
75% Valid 

d. Penyajian materi secara 

sistematis 
75% Valid 

e. Kelengkapan Informasi 75% Valid 

Jumlah 600% 
Sangat Valid 

Rata-rata 86% 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi terhadap media pembelajaran 

ELMOST diperoleh bahwa semua aspek yang dinilai telah memenuhi kriteria valid 



86 

 

 
 

atau sangat valid. Pada aspek kelayakan isi indikator kesesuaian dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) memperoleh skor 8 dari 8 atau 

memperoleh prosentase 100% dengan kategori sangat valid, sedangkan akurasi isi 

mendapatkan skor 12 dari 16 atau memperoleh prosentase 75% dengan kategori 

valid. Pada aspek konstruksi indikator kesesuaian dengan tingkat kemampuan 

peserta didik dan kejelasan pencapaian tujuan pembelajaran masing-masing 

mendapat skor 4 dari 4 atau memperoleh prosentase 100% dan dikategorikan sangat 

valid. Sementara itu pemberian motivasi belajar, penyajian materi secara sistematis, 

serta kelengkapan informasi masing-masing memperoleh skor 3 dari 4  atau 

memperoleh prosentase 75% dengan kategori valid.  

2) Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar atau saran yang diberikan oleh 

validator ahli. Secara tertulis validator ahli materi menyatakan bahwa tidak 

terdapat catatan khusus yang perlu direvisi karena penilaian secara umum 

menunjukkan bahwa media telah memadai dan siap digunakan dalam 

pembelajaran. Namun melalui penyampaian secara langsung dalam proses 

penelitian, validator menyarankan agar peneliti memberikan pemahaman kepada 

peserta didik terkait penggunaan media serta memastikan bahwa kemampuan 

peserta didik telah memenuhi prasyarat yang dibutuhkan. 

b. Ahli Literasi Matematis 

Validator ahli literasi matematis pada media pembelajaran ELMOST 

berdasarkan teori konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta 

didik pada penelitian ini adalah Siti Faridah, M.Pd., Dosen Tadris Matematika UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang.  
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1) Data Kuantitatif 

Terdapat 4 opsi jawaban pada angket validasi, diantaranya tidak baik, 

kurang baik, baik, dan sangat baik. Angket validasi literasi matemais terdiri dari 3 

aspek, yaitu aspek merumuskan, menggunakan konsep, dan menafsirkan. Pada tiap 

aspek terdapat beberapa indikator yang dikembangkan menjadi butir-butir 

pertanyaan. Aspek merumuskan terdapat 4 butir pertanyaan, aspek menggunakan 

konsep terdapat 1 butir pertanyaan, sedangkan aspek menafsirkan terdapat 2 butir 

pertanyaan. Adapun hasil rekapitulasi validasi pada ahli materi disajikan pada Tabel 

4.7 berikut. 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Literasi Matematis 

No Indikator Prosentase Kualifikasi 

1 Merumuskan masalah secara matematis 81% Sangat Valid 

2 Menggunakan konsep matematika, fakta, 

prosedur, dan penalaran 

100% Sangat Valid 

3 Menafsirkan, menerapkan, dan 

mengevaluasi hasil matematika. 

75% Sangat Valid 

Jumlah 256% 
Sangat valid Rata-rata 85% 

Berdasarkan hasil validasi ahli literasi matematis terhadap aspek literasi 

matematis dalam media pembelajaran ELMOST diperoleh bahwa seluruh indikator 

telah memenuhi kriteria valid atau sangat valid. Indikator "merumuskan masalah 

secara matematis" mendapatkan skor 13 dari 16 atau memperoleh prosentase 81% 

dengan kategori sangat valid. Indikator "menggunakan konsep matematika, fakta, 

prosedur, dan penalaran" memperoleh skor 4 dari 4 atau memperoleh prosentase 

100% dengan kategori sangat valid. Sedangkan indikator "menafsirkan, menerapkan, 

dan mengevaluasi hasil matematika" mendapat skor 9 dari 12 atau memperoleh 

prosentase 75% dan termasuk dalam kategori valid. Dengan total persentase 256% dan 

rata-rata 85%, ketiga indikator tersebut memiliki kualifikasi rata-rata sangat valid, 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran ELMOST sudah sangat layak digunakan 

untuk mendukung literasi matematis peserta didik pada materi aritmetika sosial.  

2) Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar atau saran yang diberikan oleh 

validator. Adapun validator ahli literasi matematis memberikan beberapa catatan 

perbaikan, antara lain terkait kesalahan penulisan serta pemilihan gambar yang 

perlu disesuaikan dengan realita. Hal ini penting karena media yang dikembangkan 

difokuskan untuk mendukung literasi matematis, sehingga pemilihan gambar dan 

isi konten harus diperhatikan dengan cermat agar sesuai dengan konteks dan tujuan 

pembelajaran. 

c. Ahli Media 

Validator ahli media pada media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik pada penelitian 

ini adalah Dimas Femy Sasongko, M.Pd., Dosen Tadris Matematika UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang.  

1) Data Kuantitatif 

Terdapat 4 opsi jawaban pada angket validasi, diantaranya tidak baik, 

kurang baik, baik, dan sangat baik. Angket validasi media terdiri dari 3 aspek, yaitu 

aspek desain, kebahasaan, dan ruang lingkup pembelajaran. Pada tiap aspek terdapat 

beberapa indikator yang dikembangkan menjadi butir-butir pernyataan. Aspek 

desain terdapat 13 butir pernyataan, aspek kebahasaan terdapat 7 butir soal, 

sedangkan aspek ruang lingkup pembelajaran terdapat 4 butir soal. Adapun hasil 

rekapitulasi validasi pada ahli materi disajikan pada Tabel 4.8 berikut. 
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Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator Prosentase Kualifikasi 

1 Desain a. Penggunaan font 100% Sangat Valid 

b. Penggunaan tata letak 100% Sangat Valid 

c. Kemenarikan tampilan 

dan gambar 
92% Sangat Valid 

2 Kebahasaan a. Keterbacaan media 100% Sangat Valid 

  b. Kejelasan informasi 

pada media 
100% Sangat Valid 

  c. Mengikuti pedoman 

umum ejaan bahasa 

indonesia 

100% Sangat Valid 

d. Menggunakan bahasa 

yang efisien dan efektif 
100% Sangat Valid 

3 Ruang lingkup 

pembelajaran 

a. Kesesuain media 

terhadap ruang lingkup 

pembelajaran 

94% Sangat Valid 

Jumlah 785% 
Sangat Valid 

Rata-rata 98% 

Berdasarkan hasil validasi ahli terhadap aspek desain, kebahasaan, dan 

ruang lingkup pembelajaran dalam media pembelajaran ELMOST, diperoleh 

bahwa semua indikator yang dinilai berada dalam kategori sangat valid. Pada aspek 

desain, indikator penggunaan font dan tata letak masing-masing mendapat skor 

penuh 16 dari 16 dan 12 dari 12 atau sama dengan prosentase 100%, sedangkan 

kemenarikan tampilan dan gambar memperoleh skor 22 dari 24 atau 92%, sehingga 

keseluruhan aspek desain dinyatakan sangat valid. Pada aspek kebahasaan, semua 

indikator seperti keterbacaan media, kejelasan informasi, penggunaan ejaan bahasa 

Indonesia yang benar, serta penggunaan bahasa yang efisien dan efektif 

mendapatkan skor penuh 8 dari 8 untuk setiap indikator atau 100%, sehingga dinilai 

sangat valid. Pada aspek ruang lingkup pembelajaran, indikator kesesuaian media 

terhadap ruang lingkup pembelajaran mendapat skor 8 dari 9 atau 94% dengan 

kualifikasi sangat valid. Dengan total skor 93 dari 95, dan rata-rata persentase 
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mencapai 98%, media pembelajaran ELMOST dinyatakan sangat valid pada ketiga 

aspek tersebut.  

2) Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar atau saran dari validator ahli. Pada 

validator ahli media menambahkan beberapa catatan revisi bahwa perlu dilakukan 

pengecekan ulang terhadap hyperlink dari tombol-tombol navigasi dalam media 

agar memastikan tidak ada tombol yang tidak berfungsi atau error saat digunakan 

oleh pengguna. Meskipun dari segi desain dan konten sudah sangat baik, 

keberfungsian hyperlink harus dipastikan optimal agar pengalaman belajar peserta 

didik tidak terganggu dan navigasi dalam media menjadi lebih lancar dan efektif 

selama proses pembelajaran. 

2. Data Hasil Respon Peserta didik 

Penyajian data hasil respon peserta didik bertujuan untuk mengetahui 

kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran. Pada uji coba melalui angket 

respon peserta didik peneliti dapat mengetahui tingkat kepraktisan media 

pembelajaran ELMOST berdasarkan penilaian langsung dari peserta didik saat 

menggunakannya. Angket respon peserta didik diberikan setelah peserta didik 

menggunakan media pembelajaran ELMOST dalam pembelajaran matematika 

materi aritmetika sosial khususnya sub bab untung rugi. Hasil respon tersebut dapat 

dilihat pada lampiran 15. 

Uji Coba Terbatas   

Uji coba terbatas atau kelompok kecil dilakukan kepada peserta didik kelas 

VII A MTs Negeri Kota Batu. Total peserta didik yang mengikuti uji coba terbatas 

terdiri dari 5 anak untuk mengetahui kelayakan dari media.  
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a. Data Kuantitatif 

Terdapat 4 opsi jawaban pada angket validasi, diantaranya tidak baik, 

kurang baik, baik, dan sangat baik. Angket validasi respon peserta didik terdiri dari 

14 butir soal. Adapun hasil dari angket respon peserta didik pada uji terbatas 

dipaparkan pada Tabel 4.9 berikut. 

Tabel 4.9 Hasil Angket Uji Coba Terbatas 

No Aspek Prosentase Kualifikasi 

1 Kepraktisan Media 88% Sangat Praktis 

2 Efektifitas Media 88% Sangat Praktis 

3 Literasi Matematis 77% Praktis 

 Total 253% 
Sangat Praktis 

 Rata-rata 84% 

Berdasarkan hasil paparan data yang diperoleh dari angket respon peserta didik 

pada uji coba terbatas terlihat perolehan data dinyatakan 84% yang mendapatkan 

kualifikasi sangat praktis.  

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran dari perta didik yang telah 

mengisi angket. Berdasarkan hasil pernyataan peserta didik dalam tahap uji coba 

terbatas menyatakan bahwa media ini menarik dan bisa digunakan namun masih 

butuh bimbingan, selain itu peserta didik juga menyatakan media pembelajaran ini 

seru namun terdapat beberapa kesalahan dalam penulisan. Dari evaluasi tersebut 

peneliti melakukan perbaikan pada media pembelajaran agar lebih mudah dipahami 

dan praktis digunakan oleh peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran di 

kelas. 
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3. Uji Coba Lapangan 

Uji coba Lapangan atau dilakukan pada kelompok besar diberikan kepada 

peserta didik kelas VII C MTs Negeri Kota Batu. Total peserta didik yang 

mengikuti uji coba kelompok besar terdiri dari 32 anak untuk mengetahui 

kepraktisan dari media. Pemilihan subjek peserta didik kelas VII C dalam penelitian 

ini dipilih berdasarkan persyaratan dalam subjek penelitian yang dikembangkan 

saat ini. 

a) Data Kuantitatif 

Diperoleh data analisis hasil uji kepraktisan berdasarkan respon peserta 

didik ditampilkan pada grafik yang ditunjukkan pada Gambar 4.21 berikut. 

 

Gambar 4.21 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Hasil angket respon peserta didik terhadap kepraktisan media pembelajaran 

ELMOST menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik menyatakan media ini 

mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan. Dari 32 peserta didik yang 

mengikuti uji coba lapangan masing-masing peserta didik memberikan penilaian 

melalui angket dengan skor maksimal 56. Hasil menunjukkan bahwa 19 peserta 

didik memberikan nilai dengan perolehan rata-rata 59% dengan kualifikasi 

sangat praktis, sementara 13 peserta didik memberikan penilaian dengan rata-
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rata 41% dengan kualifikasi praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

ini secara umum mudah dipahami dan nyaman digunakan oleh peserta didik. 

Rata-rata skor yang diperoleh dari seluruh responden adalah 47,15 dari 56 atau 

sebesar 84%, dengan kualifikasi akhir sangat praktis. Nilai ini menunjukkan 

bahwa tampilan, navigasi, serta penyajian materi dalam media ELMOST sudah 

cukup baik dan membantu peserta didik dalam memahami konsep aritmetika 

sosial, khususnya pada sub bab untung rugi.  

b) Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran responden dalam 

pengisian angket. Berdasarkan hasil angket respon peserta didik menyampaikan 

bahwa instruksi penggunaan media jelas, tombol navigasi mudah dipahami, dan 

simulasi yang disajikan relevan dengan materi pelajaran. Selain itu peserta didik 

merasa seperti sedang menjalankan sebuah permainan belanja online yang banyak 

diminati peserta didik perempuan. Sehingga dapat disimpulkan media ini praktis 

dan layak digunakan. 

C. Revisi Produk 

1. Revisi Ahli Materi 

Perbaikan yang telah dilakukan oleh peneliti pada media pembelajaran 

ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme untuk mendukung literasi 

matematis peserta didik berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi 

dinyatakan dengan beberapa komentar yang dijelaskan secara berurutan pada 

keterangan dibawah ini.  

Berdasarkan revisi dari ahli materi terdapat kesalahan pada penulisan 

dalam media, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.22. Sehingga peneliti melakukan 
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perbaikan dan peninjauan secara menyeluruh guna menindaklanjuti kesalahan-

kesalahan dalam media pembelajaran khususnya dalam penulisan dan tanda baca 

agar tidak ada kesalahan dalam media. Dengan hasil revisi ditunjukkan Gambar 

4.23 berikut. 

 

Gambar 4.22 Kesalahan Penulisan Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.23 Kesalahan Penulisan Sesudah Revisi 

Selain itu terdapat kesalahan yang perlu dibenahi dalam media 

pembelajaran. Kesalahan tersebut diantaranya adalah kesalahan tanda baca 

dalam beberapa kalimat, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.24. Sehingga 

peneliti melakukan revisi pada tanda baca yang terdapat pada media agar sesuai 

dengan sistematika penulisan yang baik dan benar sesuai kriteria penulisan, 

seperti ditunjukkan pada Gambar 4.25. 
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Gambar 4.24 Kesalahan Penggunaan Tanda Baca Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.25 Kesalahan Penggunaan Tanda Baca Sesudah Revisi 

2. Revisi Ahli Literasi Matematis 

Perbaikan yang telah dilakukan oleh peneliti pada media pembelajaran 

ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme untuk mendukung literasi 

matematis peserta didik berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi, yakni 

tampilan harga dan gambar harus realistis sesuai dengan kehidupan sehari-hari. 

Kesalahan ini ditunjukkan dengan kesalah penempatan harga dengan gambar. 

Berdasarkan makna literasi matematis yang menghubungkan pembelajaran 

dengan kehidupan sehari-hari bertolak belakang dengan yang ditunjukkan oleh 

peneliti pada media, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.26. Sehingga peneliti 

melakukan perbaikan pada gambar dan harga dalam media agar tidak terjadi 
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kesalahan pemahaman konsep pada pengguna seperti ditunjukkan pada Gambar 

4.27 berikut. 

 

Gambar 4.26 Kesalahan Penempatan Gambar dan Harga Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.27 Penempatan Gambar Dan Harga Sesudah Revisi 

3. Revisi Ahli Media 

Perbaikan yang telah dilakukan oleh peneliti pada media pembelajaran 

ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme untuk mendukung literasi 

matematis peserta didik, berdasarkan komentar dan saran dari ahli media, 

terdapat beberapa revisi yang perlu dibenahi dari media pembelajaran ini. Revisi 

tersebut dapat diringkas menjadi beberapa keterangan yakni warna yang kurang 

kontras untuk teks pada menu dengan background yang sama bernuansa biru, 

kesalahan penulisan, kesalahan hyperlink pada tombol-tombol, petunjuk tidak 

jelas, terdapat kunci jawabn yang salah, terdapat petunjuk soal yang ambigu, 
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saran untuk memberikan pembahasan pada latihan, penambahan fitur agar lebih 

memudahkan pengguna, perbaikan pada pilihan jawaban, konsistensi dalam 

penulisan baik elemen maupun petunjuk. 

 

Gambar 4.28 Pemilihan Warna Font Sebelum Revisi 

Kesalahan pada bagian yang ditunjukkan Gambar 4.28 terlihat pada warna 

yang kurang kontras dari font dengan background. Sehingga peneliti melakukan 

peninjauan ulang pada media baik dari segi warna pada tulisan maupun latar 

belakang seperti ditampilkan pada Gambar 4.29. 

 

Gambar 4.29 Pemilihan Warna Font Sesudah Revisi 

Selain itu berdasarkan saran dari ahli media terdapat beberapa kesalahan 

pada penulisan dalam media, salah satunya dalam penulisan yang sudah ditandai 

oleh validator pada Gambar 4.30. Sehingga peneliti melakukan pengecekan 
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kembali pada seluruh media agar tidak ada lagi kesalahan penulisan. Serta 

melakukan revisi yang ditunjukkan pada Gambar 4.31. 

 

Gambar 4.30 Kesalahan Penulisan Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.31 Kesalahan Penulisan Sesudah Revisi 

Validator ahli media menunjukkan juga memberikan revisi mengenai 

adanya beberapa tombol yang tidak berfungsi sebagaimana mestinya, termasuk 

hyperlink yang tidak tepat pada halaman tertentu, seperti ditunjukkan pada Gambar 

4.32. Peneliti kemudian melakukan perbaikan agar media berfungsi sesuai dengan 

tujuan penggunaannya. Perbaikan ditunjukkan pada Gambar 4.33 
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Gambar 4.32 Kesalahan Hyperlink Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.33 Kesalahan Hyperlink Sesudah Revisi 

Selain itu pada tahap diskusi terdapat beberapa pertanyaan yang diajukan 

dalam media untuk mendukung peserta didik dalam berdiskusi dan menyimpulkan 

informasi yang diperoleh. Pada tahapan ini terdapat petunjuk pengerjaan yang 

kurang jelas mengenai pilihan jawab yang lebih dari satu. Seperti ditunjukkan pada 

Gambar 4.34. Sehingga peneliti melakukan revisi pada pertanyaan yang diajukan 

dalam media agar menjadi lebih jelas seperti pada Gambar 4.35 berikut. 

 

Gambar 4.34 Kesalahan Petunjuk Jawaban Sebelum Revisi 
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Gambar 4.35 Kesalahan Petunjuk Jawaban Sesudah Revisi 

Hal yang sama juga terulang pada pertanyaan yang diajukan media, namun 

petunjuk dalam menjawab soal ambigu dalam pemaknaannya, seperti ditunjukkan 

pada Gambar 4.36. Sehingga peneliti merubah narasi soal menjadi seperti pada 

Gambar 4.37. 

 

Gambar 4.36 Petunjuk Soal Ambigu Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.37 Petunjuk Soal Ambigu Setelah Revisi 

Selain itu dalam tes 1 terdapat sebuah kuis singkat yang dibuat untuk 

mengetahui kedalaman materi dari peserta didik. Sebelum revisi media hanya 
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memberikan timbal balik berupa benar salah, seperti ditunjukkan pada Gambar 

4.38. Sedangkan berdasarkan rekomendasi validator ditambahkan pembahasan juga 

seperti ditunjukkan pada Gambar 4.39. 

 

Gambar 4.38 Penambahan Pembahasan Sebelum Revisi  

 

Gambar 4.39 Penambahan Pembahasan Sesudah Revisi 

Berdasarkan hasil revisi dari ahli media terdapat bagian yang cukup 

membingungkan yang ditandai dengan adanya halaman pilihan tes yang 

ditunjukkan pada Gambar 4.40. Sehingga diperlukan tambahan fitur untuk 

memudahkan pengguna. Pada bagian pilihan tes dalam pengerjaan aplikasi terdapat 

penambahan fitur berupa batas dalam memilih dengan membedakan warna bagi tes 

yang terpilih dan belum terpilih. Hasil revisi yang dilakukan peneliti ditunjukkan 

pada Gambar 4.41. 
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Gambar 4.40 Penambahan Fitur Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.41 Penambahan Fitur Sesudah Revisi 

Merujuk pada hasil validasi dari ahli media, ditemukan kesalahan pada 

kunci jawaban pada pertanyaan yang terdapat dalam media. Seperti ditunjukkan 

pada Gambar 4.42. Oleh karena itu peneliti melakukan revisi guna mencegah 

terjadinya kesalahan konsep dan pemahaman ganda pada pengguna. Hasil revisi 

ditunjukkan pada Gambar 4.43. 

 

Gambar 4.42 Kesalahan Kunci Jawaban Sebelum Revisi 
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Gambar 4.43 Kesalahan Kunci Jawaban Sesudah Revisi 

Merujuk pada hasil validasi, ditemukan ketidakkonsistenan dalam 

sistematika penulisan konten media, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.44. 

Sebagai tindak lanjut peneliti merevisi media tersebut guna menyelaraskan 

sistematika penulisan agar mudah dipahami pengguna seperti ditunjukkan pada 

Gambar 4.45. 

 

Gambar 4.44 Kurang Konsistensi dalam Penulisan Sebelum Revisi 

 

  

Gambar 4.45 Kurang Konsistensi dalam Penulisan Sesudah Revisi 



104 

 

 
 

4. Revisi Ahli Instrumen Respon Peserta Didik 

Perbaikan yang telah dilakukan oleh peneliti pada media pembelajaran 

ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis 

peserta didik berdasarkan komentar dan saran dari ahli instrumen angket respon 

peserta didik, yakni butir 12-14 perlu adanya penyesuaian dengan pengertian 

literasi matematis. Kesalahan tersebut terlihat dalam Gambar 4.46 berikut. 

 

Gambar 4.46 Angket Peserta Didik Sebelum Revisi 

 Dari penulisan awal peneliti menambahkan makna literasi matematis pada 

poin-poin yang sudah ditandai oleh validator, makna dari literasi matematis adalah 

kemampuan seseorang untuk memahami, menggunakan, dan menginterpretasikan 

matematika dalam berbagai konteks, baik di kehidupan sehari-hari, pekerjaan, 

maupun dalam pengambilan keputusan. Sehingga peneliti memberikan 

penambahan sebagaimana yang telah disajikan dalam Gambar 4.47. 

 

Gambar 4.47 Angket Respon Peserta Didik Setelah Revisi 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran ELMOST 

Media pembelajaran ELMOST dikembangkan oleh peneliti berdasarkan 

model pengembangan ADDIE untuk mendukung literasi matematis peserta didik 

kelas VII MTs dalam pembelajaran matematika materi aritmetika sosial khususnya 

pada sub bab untung rugi. Model ADDIE dipilih karena memberikan pendekatan 

sistematis dan bertahap sehingga memudahkan proses pengembangan media agar 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan prinsip pembelajaran konstruktivisme. 

Secara mendalam dijelaskan sebagai berikut. 

1. Tahap Analisis 

Dalam tahap analisis peneliti melakukan serangkaian kegiatan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta permasalahan yang terjadi di MTsN 

Kota Batu. Kegiatan tersebut meliputi wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika, yaitu Hadi Santoso, S.Pd., dan survey terhadap kegiatan kelas VII. 

Peneliti melakukan analisis kurikulum, analisis permasalahan pembelajaran 

matematika, analisis karakteristik peserta didik, serta analisis kebutuhan. 

Berdasarkan hasil wawancara diperoleh fakta bahwa capaian pembelajaran 

pada materi aritmetika sosial belum sepenuhnya tercapai. Hal ini terlihat dari 

rendahnya kemampuan peserta didik dalam menerapkan konsep matematika pada 

situasi nyata khususnya dalam penerapan untung rugi. Guru menyampaikan bahwa 

meskipun peserta didik sudah memahami konsep secara teoretis namun masih 

kesulitan saat diminta mengaitkan pengetahuan tersebut ke dalam konteks sehari-

hari. Fakta ini menjadi indikator bahwa pembelajaran yang dilakukan selama ini 
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belum sepenuhnya efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran dan kompetensi 

yang diharapkan berdasarkan kurikulum merdeka (Fatmawati, dkk. 2024). Dalam 

memberikan solusi untuk mengatasi permasalahan yang sudah disebutkan, peneliti 

juga melakukan kajian literatur. Adapun solusi dari permasalahn tersebut adalah 

memberikann pembelajaran yang dapat membantu perserta didik untuk 

membangun pengetahuannya sendiri. 

Selain itu pengembangan media pembelajaran di sekolah masih terbatas dan 

belum maksimal. Sumber pembelajaran matematika masih sangat bergantung pada 

media cetak seperti buku paket dan UKBM. Pemanfaatan teknologi sebagai 

pendukung proses belajar masih minim, padahal sekolah memiliki fasilitas 

laboratorium komputer dan akses internet yang bisa dioptimalkan. Dalam 

praktiknya guru lebih banyak menggunakan metode ceramah  dan latihan soal 

tertulis untuk menyampaikan materi. Pendekatan ini kurang memberikan ruang 

bagi peserta didik untuk aktif dan terlibat secara mendalam dalam proses 

pembelajaran, sehingga membuat pemahaman peserta didik cenderung bersifat 

hafalan dan kurang bermakna (Syafruddin dkk., 2022).  

Berdasarkan permasalahan yang telah ditemui menemukan sebuah solusi 

untuk mengembangkan media. Hal ini diperoleh berdasarkan literatur terhadap 

penelitian Simamora dan khoiruddin (2022), membuktikan bahwa penyajian 

konsep matematika dalam bentuk simulasi nyata dapat meningkatkan kemampuan 

aplikatif peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif juga 

menjadi fokus dalam studi literatur ini. Muallifah dan Fahmi (2022), menyebutkan 

bahwa media digital memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat dan 
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pemahaman peserta didik jika dikemas secara menarik dan mudah dipahami. Oleh 

karena itu ELMOST merupakan salah satu solusi dalam permasalahan kali ini.  

Selain itu data hasil wawancara menunjukkan bahwa indikator literasi 

matematis pada peserta didik masih belum terpenuhi sepenuhnya. Peserta didik 

mengalami kesulitan dalam merumuskan masalah secara matematis menggunakan 

konsep matematika untuk membuat keputusan, serta menafsirkan hasil matematika 

dalam konteks asli. Literasi matematis merupakan kemampuan penting yang 

melibatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi namun dalam pembelajaran sehari-

hari keterlibatan peserta didik dalam membangun pengetahuan secara mandiri 

masih terbatas (Masjaya & Wardono, 2018). Minimnya penggunaan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan kontekstual turut berkontribusi pada kondisi ini. 

Oleh karena itu dibutuhkan suatu inovasi pembelajaran berupa media digital 

interaktif yang dapat membantu peserta didik dalam mendukung kemampuan 

literasi matematis peserta didik (Febriani & Rahmawati, 2024).  

Dalam konteks literasi matematis ELMOST mengacu pada kerangka PISA 

(2018) yang mencakup tiga indikator utama, merumuskan masalah secara 

matematis, menggunakan konsep matematika untuk menyelesaikan masalah, serta 

menafsirkan hasil dan membuat keputusan bermakna. Khaerunisak dkk. (2017), 

menyatakan bahwa pembelajaran yang berorientasi pada indikator tersebut efektif 

meningkatkan kemampuan literasi matematis peserta didik. Dengan demikian 

ELMOST dirancang agar peserta didik tidak hanya mampu menghitung untung 

rugi, tetapi juga memahami implikasi finansialnya dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan studi literatur dari Ningrum dkk. (2023), Syafruddin dkk. 

(2022), dan Jumarniati dkk. (2021) media pembelajaran ELMOST sangat relevan 
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dengan perkembangan teori pembelajaran saat ini. Dengan pendekatan 

konstruktivisme, integrasi teknologi digital, dan penggunaan simulasi nyata, media 

ini berpotensi menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan pemahaman, minat, dan 

literasi matematis peserta didik kelas VII MTs. Pengembangan media ini juga 

selaras dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran dalam kurikulum 

merdeka, sehingga siap menjadi alternatif sumber belajar yang valid, praktis, dan 

efektif. 

2. Tahapan Perancangan (Desain) 

Tahap perancangan merupakan merupakan tahap dimana penelitian 

merancang media pembelajaran yang dikembangkan. Tujuan dari tahapan ini 

adalah mempersiapkan pengkajian materi, perancangan komponen media, dan 

pembuatan instrumen penilaian. Pertama, yaitu pengkajian materi. Materi 

aritmetika sosial khususnya sub bab untung rugi dipilih sebagai fokus 

pengembangan ELMOST berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran pada kurikulum merdeka. Berdasarkan hasil wawancara pada tahap 

analisis diperoleh bahwa banyak peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

menerapkan konsep untung rugi dalam situasi nyata meskipun secara teoretis 

peserta didik mampu menyelesaikan soal-soal tertulis. Sehingga perlu adanya 

inovasi hal ini dilakukan agar pembelajaran mencapai tujuan pembelajaran (Sabella 

& Ramadhani, 2022) 

Untuk menjembatani kesenjangan tersebut materi dikemas dalam bentuk 

simulasi menjadi penjual di sebuah kegiatan usaha sehingga peserta didik dapat 

langsung menghitung harga beli, harga jual, untung, dan rugi melalui aktivitas 

transaksi virtual. Pemilihan simulasi ini didasarkan atas kesesuaian konsep 
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aritmetika sosial dengan aktivitas jual-beli dalam simulasi, serta kemampuan 

simulasi untuk menarik minat belajar peserta didik karena kedekatannya dengan 

lingkungan kehidupan sehari-hari (Syafruddin dkk. 2022). Selain itu penyusunan 

materi dilakukan dengan pendekatan konstruktivisme dikemas sebagaimana 

penelitian Simanullung (2019), menyatakan terdapat 4 tahapan yaitu, apersepsi, 

eksplorasi, diskusi dan penjelasan konsep, serta pengembangan dan aplikasi 

konsep.  

Kedua, tahap desain. Setelah materi ditentukan dan disusun secara 

sistematis, peneliti melakukan perancangan komponen media pembelajaran. 

Rancangan ini mencakup storyboard, navigasi, fitur interaktif, serta struktur 

halaman media yang sesuai dengan prinsip pembelajaran konstruktivisme. 

Storyboard disusun untuk memberikan gambaran alur media pembelajaran, 

mulai dari halaman judul hingga evaluasi akhir. Media pembelajaran ELMOST 

dikembangkan menggunakan aplikasi PowerPoint yang memaksimalkan fitur 

interaktifnya, sehingga dapat digunakan tanpa memerlukan perangkat lunak 

tambahan (Al Hilal & Aulia, 2021). Selain itu elemen-elemen dalam media 

dirancang dengan mempertimbangkan keterkaitannya dengan kehidupan sehari-

hari guna mendukung pencapaian literasi matematis peserta didik secara lebih 

bermakna (Ansori dkk. 2022). Untuk meningkatkan daya tarik visual peneliti juga 

menggunakan aplikasi Canva Pro dalam mendesain elemen-elemen media, seperti 

gambar, tabel, dan ilustrasi transaksi jual-beli.  

Setiap halaman dirancang agar sesuai dengan tahapan pembelajaran 

konstruktivisme, yaitu apersepsi, eksplorasi, diskusi, dan aplikasi. Dengan 

demikian peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga 
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aktif membangun pemahamannya sendiri melalui simulasi dan latihan interaktif 

(Marwarinda dkk. 2022). Hal ini dipilih berdasarkan pernyataan yang diperoleh dari 

karakter peserta didik dalam anlisis kebutuhan. 

 Ketiga, penyusunan instrumen. Tahap ketiga yaitu membuat instrumen 

penilaian. Peneliti menyusun instrumen untuk penelitian ini yaitu lembar angket 

validasi dan respon peserta didik dengan berbagai aspek yang sesuai dengan tujuan 

masing-masing angket serta skala penilaian 1-4 dan bagian komentar dan saran. 

Angket merupakan daftar pertanyaan atau skala rating yang dijawab secara tertulis 

oleh subjek penelitian (Sudibyo, 2016). Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli 

literasi matematis, ahli media, dan ahli angket wawancara analisis kebutuhan, serta 

ahli angket respon peserta didik.  

3. Tahap pengembangan (Development) 

Penyusunan dilakukan secara bertahap sesuai storyboard dan alur 

pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Proses penyusunan mencakup 

pengaturan layout, pemilihan font dan warna yang menarik, penempatan animasi 

visual, serta penyusunan konten materi aritmetika sosial sub bab untung rugi dalam 

bentuk simulasi menjadi penjual kedai makanan. Pengaturan layout dengan rasio 

16:9 berdasarkan bentuk umum dari mayoritas tampilan perangkat lunak seperti 

komputer, laptop, dan LCD, selain itu proporsi yang ketepatan tata letak suatu 

komponen itu penting (Supardi dkk., 2015). Pemilihan font dan warna yang 

menarik menjadi bagian yang penting dalam penyusunan media, disini peneliti 

menggunakan warna merah tua agar yang disesuaikan dengan tema dan supaya 

tidak terlalu mengganggu penglihatan, dan memberikan pengaruh baik pada 

pemahaman peserta didik (PuskoMedia Indonesia, 2024). Media ini dirancang 
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dengan simulasi agar peserta didik lebih mudah memahami konsep matematika 

melalui aktivitas nyata, seperti berbelanja bahan baku, menetapkan harga jual, dan 

menghitung laba atau kerugian dari transaksi harian (Marwarinda dkk., 2022). 

Setelah prototipe media selesai disusun langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi oleh para ahli untuk memastikan kualitas dan kesesuaian media 

dengan prinsip pembelajaran serta karakteristik peserta didik. Ahli berperan dalam 

menentukan perolehan data mengenai validitas media (Wiratni dkk.,s 2021). 

Validator yang terlibat dalam proses validasi terdiri dari beberapa pihak yang 

berkompeten di bidangnya masing-masing yaitu ahli instrumen wawancara analisis 

kebutuhan, ahli materi matematika, ahli literasi matematis, ahli media 

pembelajaran, ahli instrumen respon peserta didik. Setiap validator memberikan 

penilaian terhadap aspek tertentu sesuai dengan bidang keahliannya, menggunakan 

instrumen validasi yang telah dirancang secara sistematis. Hasil validasi kemudian 

dianalisis dan dijadikan dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media 

agar lebih optimal dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Revisi dilakukan 

secara interaktif hingga media dinilai layak dan siap untuk diujicobakan kepada 

peserta didik. 

Media pembelajaran ELMOST  telah melalui proses validasi oleh beberapa 

validator ahli dari berbagai bidang keahlian untuk memastikan kesesuaian, kualitas, 

dan kelayakan media sebelum digunakan dalam pembelajaran matematika di MTs. 

Validator yang terlibat dalam proses ini terdiri atas ahli materi matematika, ahli 

literasi matematis, ahli media pembelajaran, serta ahli instrumen wawancara dan 

angket respon peserta didik. Setiap validator memberikan penilaian terhadap aspek 

tertentu sesuai dengan bidang keahliannya masing-masing, seperti kesesuaian isi 
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dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, akurasi penyajian materi, 

desain visual, kejelasan informasi, keterbacaan bahasa, serta kesesuaian media 

dengan ruang lingkup pembelajaran.  

Berdasarkan hasil penilaian validator diperoleh bahwa media pembelajaran 

ELMOST telah memenuhi kriteria valid dan sangat valid pada semua aspek yang 

dinilai. Validator ahli materi memberikan penilaian rata-rata sebesar 79% yang 

dikualifikasikan valid, sehingga perlu ada penyederhanaan kalimat, perbaikan tanda 

baca, dan variasi soal latihan agar lebih variatif. Dari aspek literasi matematis media 

memperoleh skor tertinggi yaitu 97% yang dikualifikasikan sangat valid.  

Hasil validasi terhadap desain media menunjukkan nilai rata-rata 95% 

sangat valid, dengan penekanan pada penggunaan font, tata letak, kemenarikan 

tampilan, keterbacaan, dan kesesuaian ruang lingkup pembelajaran. Validator 

menyampaikan bahwa tata letak dan navigasi media sudah baik, namun perlu 

perhatian khusus terkait fungsi hyperlink tombol-tombol navigasi, karena 

ditemukan beberapa tombol yang tidak berfungsi saat diuji. Selain itu saran lainnya 

adalah penambahan pembahasan pada latihan soal, penyesuaian warna teks agar 

lebih kontras, serta penyederhanaan petunjuk penggunaan agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. Dalam aspek kebahasaan, media pembelajaran berhasil 

memperoleh skor maksimal 100% untuk indikator seperti kejelasan informasi, 

penggunaan ejaan bahasa Indonesia yang benar, dan penggunaan bahasa yang 

efektif dan efisien. Validator menyatakan bahwa bahasa dalam media sudah mudah 

dipahami, sesuai tingkat kemampuan peserta didik kelas VII, serta tidak terlalu 

rumit. Namun demikian perlu adanya peninjauan ulang pada beberapa kalimat agar 
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lebih konsisten dan jelas dalam penyampaian pesan pembelajaran. Lembar validasi 

ditunjuk pada halaman lampiran. 

Validator ahli instrumen wawancara dan angket respon peserta didik 

menyatakan bahwa instrumen yang digunakan telah memenuhi kriteria valid, 

masing-masing dengan perolehan nilai 84% dan 93%, sehingga siap digunakan 

untuk mengumpulkan data awal dan respon akhir dari pengguna. Berdasarkan 

kualifikasi tersebut dapat dinyatakan media valid untuk diterapkan pada 

pembelajaran di kelas. Meskipun demikian validator juga memberikan saran 

perbaikan minor. Setelah melalui tahap revisi berdasarkan masukan para validator 

media ELMOST dinyatakan semakin sempurna dan layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika khususnya untuk meningkatkan pemahaman dan literasi 

matematis peserta didik kelas VII MTs. 

Dengan demikian, melalui proses penyusunan produk dan validasi oleh ahli 

media pembelajaran ELMOST berhasil dikembangkan secara sistematis dan telah 

memenuhi standar kelayakan sebagai bahan ajar digital interaktif yang mendukung 

literasi matematis peserta didik. Masukan-masukan dari validator menjadi acuan 

penting dalam penyempurnaan produk akhir agar lebih selaras dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik peserta didik kelas VII. Proses ini juga 

membuktikan bahwa penggunaan teori konstruktivisme dikombinasikan dengan 

simulasi interaktif dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan minat dan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep aritmetika sosial khususnya sub bab 

untung rugi. 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi media pembelajaran ELMOST mulai 

diujicobakan kepada peserta didik sebagai bagian dari proses pengembangan 

berbasis model ADDIE. Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba terbatas 

dan uji coba lapangan, guna mengevaluasi keterbacaan, kepraktisan, dan efektivitas 

media pembelajaran sebelum digunakan secara luas dalam pembelajaran 

matematika materi aritmetika sosial sub bab untung rugi di sekolah. Tahap 

implementasi ini menjadi penting karena bertujuan untuk memastikan bahwa media 

dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri maupun terbimbing, serta 

mampu mendukung pencapaian capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

berdasarkan kurikulum merdeka. 

Berdasarkan hasil uji coba terbatas dilakukan revisi minor pada beberapa 

bagian media, terutama pada tampilan petunjuk penggunaan, penyesuaian hyperlink 

tombol navigasi, dan penambahan pembahasan pada latihan soal evaluasi. Setelah 

itu media pembelajaran ELMOST kemudian diimplementasikan dalam skala yang 

lebih luas melalui uji coba lapangan di kelas VII C MTs Negeri Kota Batu, yang 

diikuti oleh 32 peserta didik. Uji coba ini dilakukan secara langsung dalam situasi 

pembelajaran nyata selama satu kali pertemuan. Sebelum pembelajaran dimulai 

peneliti memberikan pengarahan umum mengenai cara menggunakan media yang 

juga tersedia dalam bentuk panduan singkat di menu awal. Pengarahan ini 

membantu peserta didik memahami navigasi dasar serta fitur-fitur utama dalam 

media seperti simulasi transaksi jual-beli, latihan soal interaktif, dan tes evaluasi. 

Dalam pelaksanaannya peserta didik tampak antusias dan aktif dalam menggunakan 
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media, terutama saat mengikuti simulasi menjadi penjual kedai makanan yang 

memerlukan perhitungan harga beli, harga jual, untung, dan rugi secara langsung. 

Proses uji coba lapangan dimulai dengan tahap pembukaan yang 

melibatkan salam hangat kepada peserta didik dan presensi untuk memastikan 

kehadiran semua siswa. Setelah itu kegiatan dilanjutkan dengan membaca doa 

bersama, yang bertujuan untuk memohon kelancaran dalam proses pembelajaran. 

Sebelum memasuki pembelajaran peserta didik diajak untuk mengingat kembali 

materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya, sehingga mereka dapat 

mengaitkan pengetahuan lama dengan yang baru. Pada tahap inti peserta didik 

diberikan media pembelajaran yang telah dikembangkan, di mana mereka aktif 

mengikuti pembelajaran melalui media tersebut, sehingga proses belajar menjadi 

lebih menarik. Setelah kegiatan pembelajaran selesai tahap penutup dilakukan 

dengan refleksi bersama antara peserta didik dan mendiskusikan pengalaman dan 

pemahaman yang didapat selama pembelajaran. Kegiatan diakhiri dengan doa 

penutup. 

Selama uji coba lapangan peneliti juga mengamati tingkat keterlibatan 

peserta didik, respon emosional serta kemampuan peserta didik memahami alur 

pembelajaran yang ditawarkan media pembelajaran. Mayoritas peserta didik 

menyatakan bahwa media membantu peserta didik lebih memahami konsep 

aritmetika sosial karena disajikan secara visual, interaktif, dan kontekstual. Peserta 

didik merasa lebih termotivasi belajar karena adanya elemen gamifikasi seperti kuis 

dan latihan soal otomatis dengan umpan balik langsung. Setelah pembelajaran 

selesai peserta didik juga diminta mengisi angket respon untuk mengumpulkan data 
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kuantitatif dan kualitatif terkait pengalaman peserta didik. Dari 32 responden rata-

rata skor yang diperoleh adalah 84%, dengan kualifikasi sangat praktis.  

Tahap implementasi menunjukkan bahwa media pembelajaran ELMOST 

telah berhasil diintegrasikan dalam pembelajaran matematika secara efektif dan 

diterima dengan baik oleh peserta didik berdasarkan hasil penilaian tersebut. Uji 

coba terbatas memberikan masukan awal yang digunakan untuk merevisi dan 

menyempurnakan media, sedangkan uji coba lapangan membuktikan bahwa media 

ini tidak hanya valid secara teori, tetapi juga praktis dan efektif dalam 

meningkatkan minat dan literasi matematis peserta didik kelas VII. Hasil ini 

menjadi indikator bahwa pendekatan konstruktivisme yang dikemas dalam simulasi 

interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan relevan 

dengan karakteristik peserta didik usia remaja awal. Meski begitu beberapa 

masukan dari peserta didik seperti perlunya variasi soal dan penjelasan tambahan 

pada bagian evaluasi akan menjadi bahan pertimbangan untuk pengembangan 

lanjutan agar media semakin optimal dalam mendukung pembelajaran matematika 

di masa depan. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan analisis menyeluruh terhadap 

seluruh data yang diperoleh dari rangkaian kegiatan pengembangan media 

pembelajaran ELMOST berdasarkan teori konstruktivisme. Evaluasi dilakukan 

untuk menilai tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran sebelum 

digunakan secara luas dalam pembelajaran matematika materi aritmetika sosial sub 

bab untung rugi di MTs. Data yang dianalisis meliputi hasil validasi para ahli dan 

respon peserta didik dari angket. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran ELMOST memperoleh rerata persentase 85% dengan kualifikasi 

sangat valid, berdasarkan penilaian validator dari aspek materi, media, literasi 

matematis, dan instrumen wawancara. Validator menyatakan bahwa tidak ada 

catatan tambahan yang perlu direvisi karena penilaian secara umum sudah memadai 

dan media siap digunakan dalam pembelajaran.  

B. Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran ELMOST 

Peserta didik memberikan respon yang positif terhadap penggunaan media 

pembelajaran ELMOST yang didasarkan pada angket respon peserta didik. 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik dari 32 rata-rata skor yang diperoleh 

adalah 47,15 dari skor maksimal 56 atau sekitar 84%, sehingga secara keseluruhan 

media dinilai sangat praktis oleh peserta didik.  

Dari aspek kepraktisan menunjukkan skor rata-rata 87% yang masuk dalam 

kategori praktis, peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran ELMOST 

mudah digunakan dan memiliki alur pembelajaran yang jelas. Hal ini menunjukkan 

bahwa meskipun peserta didik memahami materi secara teoretis, peserta didik 

belum sepenuhnya mampu mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari. Hal 

ini senada dengan penelitian dari Qolbi & Susiawati (2024) yang menyatakan 

bahwa kemampuan transfer pengetahuan ke konteks nyata masih menjadi tantangan 

dalam Kurikulum Merdeka. 

Dari aspek keefektifan menunjukkan skor rata-rata 88% yang masuk dalam 

kategori sangat praktis, peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran 

ELMOST mudah digunakan dan memiliki alur pembelajaran yang jelas. Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun peserta didik memahami materi secara teoretis, 
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peserta didik belum sepenuhnya mampu mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari.  

Dari aspek literasi matematis menunjukkan skor rata-rata 84% yang masuk 

dalam kategori praktis, peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran 

ELMOST mudah digunakan dan memiliki alur pembelajaran yang jelas. Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun peserta didik memahami materi secara teoretis, 

peserta didik belum sepenuhnya mampu mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari. Hal ini senada dengan penelitian dari (Maulidya & Achmadi, 2023) 

melalui media simulasi dapat mendukung literasi matematis pada peserta didik. 

Peserta didik menyatakan bahwa media membantu peserta didik dalam 

memahami konsep untung rugi karena adanya latihan soal interaktif yang 

dilengkapi umpan balik langsung. Peserta didik merasa lebih termotivasi belajar 

karena adanya elemen gamifikasi seperti kuis dan simulasi yang realistis. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ELMOST diterima dengan 

baik oleh peserta didik, memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi, dan mendukung 

literasi matematis peserta didik ketika digunakan. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, diperoleh simpulan sebagai 

berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik MTs kelas 

VII dilakukan secara sistematis menggunakan model ADDIE, yaitu tahapan 

Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Materi aritmetika 

sosial khususnya sub bab untung rugi, dikemas dalam simulasi agar lebih 

kontekstual, interaktif, dan relevan dengan situasi nyata dalam kehidupan 

sehari-hari peserta didik. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan 

PowerPoint. Storyboard dan alur pembelajaran dirancang berbasis 

konstruktivisme, melalui tahapan apersepsi, eksplorasi, diskusi, dan aplikasi 

guna mendukung peserta didik dalam membangun pemahaman secara mandiri 

dan bermakna. Hasil validasi media pembelajaran ELMOST berdasarkan teori 

konstruktivisme untuk mendukung literasi matematis peserta didik MTs kelas 

VII oleh beberapa validator ahli, yaitu ahli instrumen wawancara analisis 

kebutuhan, ahli materi matematika, ahli literasi matematis, ahli media 

pembelajaran, ahli instrumen respon peserta didik, rata-rata persentase hasil 

validasi mencapai 85%, dengan kualifikasi secara keseluruhan adalah sangat 

valid. 
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2. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran pada uji coba lapangan 

mendapat respon positif. Mayoritas peserta didik menyatakan bahwa media ini 

membuat pembelajaran matematika menjadi lebih menarik dan membantu 

memberikan pemahaman lebih atas apa yang diajarkan. 

 

B. Saran 

Media pembelajaran interaktif ELMOST merupakan salah satu sarana 

untuk pembelajaran matematika pada materi aritmetika sosial khususnya pada sub 

bab untung rugi. Media ini bisa digunakan guru untuk mengintegrasikan 

pembelajaran baik secara mandiri maupun terbimbing agar peserta didik lebih 

termotivasi dan memahami penerapan konsep matematika dalam situasi nyata. 

Media pembelajaran ELMOST diharapkan dapat terus digunakan 

sepanjangan masa, oleh karena itu bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk 

melakukan pengembangan lebih lanjutan dengan memperluas cakupan materi, 

menambah variasi latihan, serta meningkatkan fitur interaktivitas media agar lebih 

dinamis dan mendukung pembelajaran yang ada. Selain itu perlu dilakukan uji 

efektivitas lebih lanjut untuk mengetahui dampak penggunaan media terhadap 

peningkatan kemampuan literasi matematis peserta didik secara kuantitatif, karena 

peneliti masih berada pada tahap validasi ahli dalam mengkaji literasi matematis 

dalam media ini. Dengan penyempurnaan tersebut diharapkan media ini dapat terus 

dikembangkan sebagai media pembelajaran yang inovatif, bermakna, dan 

mendukung kurikulum merdeka sekolah.  
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Lampiran 12 Lembar Validator Ahli Literasi Matematis 
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Lampiran 13 Lembar Validator Ahli Instrumen Angket Respon Peserta  

 



150 

 

 
 



151 

 

 
 

 

  



152 

 

 
 

Lampiran 14 Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Terbatas 
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Lampiran 15 Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 16 Hasil Analisis Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Terbatas 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nama Peserta Didik 

∑𝒙 ∑𝒙𝒊 
P 

(%) 

Rata-

rata 

(%) 
KAPP MAH VFNP DSMM GSAY 

1 Kepraktisan 

media 

Media mudah digunakan tanpa 

bimbingan guru  
4 3 3 2 4 16 20 80% 

88% 

Penggunaan huruf, notasi, symbol, dan 

satuan yang sesuai dan mudah dipahami 
3 4 3 4 4 18 20 90% 

Tulisan dalam media jelas 3 4 4 4 4 19 20 95% 

Petunjuk media dapat dipahami 3 4 3 3 4 17 20 85% 

Tampilan media menarik untuk 

dipelajari 
4 4 3 4 3 18 20 90% 

media memiliki pemilihan warna yang 

menarik 
3 4 3 4 4 18 20 90% 

Tampilan dalam media jelas sehingga 

dapat memotivasi peserta didik untuk 

memahami materi pembelajaran 
3 4 3 4 3 17 20 85% 

2 Efektivitas 

media 

Materi dalam media memiliki 

keterkaitan dengan kedidupan sehari-

hari 
3 3 4 4 4 18 20 90% 

88% 

Media mendukung peseta ddik untuk 

membangun pemhaman secara mandiri 
4 4 3 3 4 18 20 90% 

Media pembelajaran dapat 

mempermudah pemahaman terhadap 

materi pembelajaran  
3 4 3 3 3 16 20 80% 

Latihan dalam media pembelajaran 

dapat dikerjakan 

 
3 4 3 4 4 18 20 90% 
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3 Literasi 

matematis 

Peserta didik mampu merumuskan 

masalah matematis berdasarkan konteks 

nyata yang disajikan melalui media 

pembelajaran. 

3 3 3 3 3 15 20 75% 

77% 

Peserta didik mampu menerapkan 

konsep, fakta, prosedur, dan penalaran 

matematika dalam menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan situasi 

kehidupan nyata melalui bantuan media 

pembelajaran. 

3 3 3 3 3 15 20 75% 

Peserta didik mampu menafsirkan, 

menerapkan, dan mengevaluasi hasil 

matematika yang diperoleh dari 

penyelesaian masalah kontekstual 

melalui bantuan media pembelajaran. 

3 3 3 3 4 16 20 80% 
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Lampiran 17 Hasil Analisis Angket Respon Peserta Didik Uji Luas 

No Nama 
Skor Aspek 

Prosentase Kualifikasi 
1 2 3 

1 AAP 20 24 12 100% Sangat Praktis 

2 VFNP 16 19 9 79% Praktis 

3 ARNP 19 22 9 89% Sangat Praktis 

4 KB 18 24 10 91% Sangat Praktis 

5 AMA 16 16 8 64% Praktis 

6 EHP 14 16 8 71% Praktis 

7 HAA 14 16 8 68% Praktis 

8 NS 16 24 9 80% Praktis 

9 ANA 18 18 9 88% Sangat Praktis 

10 BMN 17 21 10 84% Sangat Praktis 

11 QBA 17 22 9 86% Sangat Praktis 

12 AEF 17 21 10 61% Praktis 

13 MRAP 17 21 10 82% Sangat Praktis 

14 NWQ 17 22 9 86% Sangat Praktis 

15 ATA 18 21 10 88% Sangat Praktis 

16 MT 15 19 9 77% Praktis 

17 EMAH 19 20 11 88% Sangat Praktis 

18 SKS 15 19 11 86% Sangat Praktis 

19 NNH 18 23 10 91% Sangat Praktis 

20 GSAY 20 20 11 91% Sangat Praktis 

21 AHA 19 24 12 98% Sangat Praktis 

22 MN 14 22 9 79% Praktis 

23 RMM 20 24 12 79% Praktis 

24 AHZ 18 19 9 88% Sangat Praktis 

25 NA 16 19 8 88% Sangat Praktis 

26 SPNKA 18 22 9 80% Praktis 

27 FRJ 19 22 10 93% Sangat Praktis 

28 DSMM 17 22 8 84% Sangat Praktis 

29 FH 19 24 9 93% Sangat Praktis 

30 MFK 19 24 9 91% Sangat Praktis 

31 MAH 19 23 9 91% Sangat Praktis 

32 KAAP 16 20 11 84% Sangat Praktis 

Jumlah 555 673 307 2695% 
Sangat Praktis 

Rata-rata    84% 
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Lampiran 18 Media Pembelajaran ELMOST  
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Lampiran 19 Dokumentasi Uji Terbatas 
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Lampiran 20 Dokumentasi Uji Luas 
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