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Abstract: The low numeracy literacy of elementary school students, particularly in number, remains a
major problem, as reflected in the 2024 PISA (Philosophy of Mathematics and Natural Sciences)
achievement, which is below the international average. Students tend to have difficulty understanding
number concepts, interpreting data, and applying mathematical knowledge in real-life contexts. This
study aims to analyze the need for developing H5P-based interactive learning media to improve the
numeracy literacy of fifth-grade elementary school students. The study used a qualitative descriptive
approach through needs analysis, involving 56 students and 8 elementary school teachers. Data
collection techniques included numeracy literacy tests and questionnaires. The results showed that 84.3%
of students experienced difficulty in solving contextual story problems, while only 48.18% of students
were able to achieve numeracy reasoning skills. On the other hand, 86.4% of students expressed a high
preference for interactive learning media such as videos, quizzes, and simulations, and 79.6% of students
felt helped in understanding the material through these media. Teachers also expressed the need for
media that could provide direct feedback and monitor student learning progress in real time. These
findings demonstrate a strong need for the development of interactive, contextual, and adaptive H5P-
based learning media. Therefore, it can be concluded that interactive learning media is needed by
students and teachers to address low numeracy literacy. Thus, the development of H5P media has the
potential to increase student engagement, motivation, and understanding in numeracy literacy, making it
a suitable innovative solution for mathematics learning in elementary schools.

Keywords: numeracy literacy, interactive learning media, H5P, need analysis, number concepts

Abstrak: Rendahnya literasi numerasi siswa sekolah dasar, khususnya pada materi bilangan, masih
menjadi permasalahan utama yang tercermin dari capaian PISA 2024 yang berada di bawah rata-rata
internasional. Siswa cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan,
menginterpretasikan data, serta menerapkan pengetahuan matematika dalam konteks kehidupan nyata.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis H5P guna meningkatkan literasi numerasi siswa kelas V SD. Penelitian menggunakan
pendekatan deskriptif kualitatif melalui analisis kebutuhan (needs analysis) dengan melibatkan 56 siswa
dan 8 guru sekolah dasar. Teknik pengumpulan data meliputi tes literasi numerasi dan angket. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa 84,3% siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita
kontekstual, sementara hanya 48,18% siswa yang mampu mencapai kemampuan penalaran numerasi. Di
sisi lain, 86,4% siswa menyatakan preferensi tinggi terhadap media pembelajaran interaktif seperti video,
kuis, dan simulasi, serta 79,6% siswa merasa terbantu dalam memahami materi melalui media tersebut.
Guru juga mengungkapkan kebutuhan akan media yang mampu memberikan umpan balik langsung dan
memantau perkembangan belajar siswa secara real-time. Temuan ini menunjukkan adanya kebutuhan
yang kuat terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis HSP yang interaktif, kontekstual, dan
adaptif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif dibutuhkan siswa dan
guru untuk mengatasi literasi numerasi yang masih rendah sehingga melalui pengembangan media H5P
berpotensi meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta pemahaman siswa dalam literasi numerasi,
sehingga layak dijadikan solusi inovatif dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: literasi numerasi, media pembelajaran interaktif, HSP, analisis kebutuhan, bilangan
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PENDAHULUAN

Literasi numerasi merupakan kemampuan individu dalam memahami angka,
menganalisis informasi, serta mengambil keputusan secara tepat (Kemdikbud, 2017; Wahyuni
et al.,, 2024). Kemampuan ini tidak hanya terbatas pada keterampilan berhitung, tetapi juga
mencakup kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta interpretasi data. Literasi
numerasi memiliki peran penting dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
pengambilan keputusan terkait keuangan dan kesehatan (Yamashita et al., 2022). Oleh karena
itu, penguatan literasi numerasi sejak pendidikan dasar menjadi sangat penting sebagai fondasi
kemampuan matematis siswa (Rizki & Priatna, 2019). Di Indonesia, literasi numerasi masih
menjadi tantangan besar, terutama di kalangan siswa sekolah dasar. Target dalam Rencana
Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJM) 2025-2029 menetapkan peningkatan skor
matematika Indonesia pada Programme for International Student Assessment (PISA) mencapai
404 pada tahun 2025 dan 416 pada tahun 2029 (Nasional/Bappenas, 2025). Hasil PISA 2024
menunjukkan bahwa skor matematika Indonesia tercatat 369, jauh di bawah rata-rata negara-
negara yang tergabung dalam Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD). Bahkan, hanya sekitar 18% siswa Indonesia yang dapat mencapai level 2 dalam tes
matematika, sementara negara-negara OECD rata-rata memiliki 69% siswa yang mencapai level
tersebut. Hasil ini menunjukkan adanya kesenjangan yang cukup besar dalam kemampuan
numerasi siswa Indonesia, yang perlu segera diatasi agar bisa bersaing di tingkat global. Hasil
PISA yang rendah menunjukkan bahwa siswa usia 15 tahun selevel dengan siswa usia sekolah
menengah pertama (SMP) di Indonesia mengalami kesulitan dalam menerapkan literasi
numerasi dalam kehidupan sehari-hari. Masalah ini berakar pada kurangnya penguasaan konsep
dasar dan logika numerasi sejak di sekolah dasar (SD) sehingga mengakibatkan siswa kesulitan
saat menghadapi soal pemecahan masalah sehari-hari.

Hasil observasi dan analisis hasil uji kompetensi siswa di kelas V sekolah dasar
menunjukkan bahwa siswa belum menguasai materi bilangan yang merupakan bagian penting
dari literasi numerasi terutama kesulitan menghubungkan data visual dengan konteks matematis
dan menyelesaikan masalah kontekstual sehari — hari. Guru telah menerapkan beberapa strategi
pembelajaran seperti pemberian latihan soal rutin, penjelasan prosedural, pemberian contoh
melalui video, serta penggunaan media presentasi berbasis PowerPoint, namun pendekatan
tersebut masih kurang memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi konsep secara
mendalam. Hal ini mengakibatkan siswa mengalami kesulitan dalam mengaitkan konsep
matematika dengan konteks kehidupan sehari-hari serta menyelesaikan soal berbasis penalaran.
Media yang digunakan belum mampu memberikan umpan balik langsung, variasi soal interaktif,
maupun pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan siswa secara optimal. Keterbatasan
ini menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan kurang berkembangnya kemampuan berpikir
kritis siswa dalam menyelesaikan permasalahan numerasi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
media pembelajaran interaktif yang tidak hanya memanfaatkan teknologi digital, tetapi juga
mampu menciptakan pengalaman belajar yang partisipatif, kontekstual, dan berorientasi pada
pengembangan literasi numerasi siswa.

Salah satu cara untuk mengatasi tantangan ini adalah melalui penggunaan media
pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi. Media pembelajaran interaktif
memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dalam proses belajar, memperdalam pemahaman, dan
meningkatkan hasil belajar. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi telah
terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran
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matematika. Penelitian yang dilakukan oleh (Gusteti et al., 2023) menunjukkan bahwa handout
elektronik berbasis game dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa. (Rohendi,
2019) juga menemukan bahwa multimedia interaktif berkontribusi dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan retensi siswa. Teknologi digital, khususnya dalam bentuk media
interaktif, menjadi sangat penting dalam mendukung literasi numerasi di era pendidikan abad
ke-21. Penggunaan media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang
lebih mendalam. Penerapan Kurikulum Merdeka yang lebih berfokus pada siswa juga
mengharuskan adanya pendekatan yang lebih dinamis dan interaktif dalam pembelajaran
(Ardiyansyah et al., 2023). Salah satu platform yang saat ini berkembang adalah H5P (HTMLS
Package).

Media pembelajaran interaktif berbasis HSP dirancang untuk membantu siswa sekolah
dasar memahami konsep dasar matematika secara lebih sederhana, aplikatif, dan kontekstual
yang memanfaatkan fitur-fitur interaktif seperti video, kuis, simulasi, dan latihan soal. Media
berbasis H5P ini dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
membantu siswa dalam memahami konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih aplikatif
(Rufiana et al., 2022). Manfaat lain HSP menurut Rahadiani et al., (2024), “the use of the
HTMLS5 package (H5P) to develop interactive learning content can make the class more
interactive and fun and encourage self-directed learning”. Penelitian ini menawarkan kebaruan
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis HS5P yang tidak hanya
menggunakan satu jenis konten saja, melainkan menggabungkan beberapa konten untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh. Media yang dikembangkan berupa
lembar kerja siswa interaktif menggunkan interactive book yang didalamnya memuat (1)
penjelasan materi numerasi dasar yang akan dipelajari dengan menggunakan konten image
hotspots, (2) video pendukung materi dengan menggunakan interactive video, (3) latihan soal
interaktif yang ditautkan pada video dengan menggunakan multiple choice, fill the blank, true
and false, serta (4) kuis untuk mengukur pemahaman siswa dengan menggunakan quiz (multiple
choice, fill the blank, true and false). Penggabungan berbagai elemen tersebut bertujuan untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa sekaligus membantu mereka memahami konsep dasar
matematika secara lebih aplikatif dan kontekstual. Pendekatan ini selaras dengan teori
konstruktivisme yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar yang interaktif.

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu, penggunaan H5P sebagai platform media
pembelajaran interaktif memungkinkan integrasi berbagai elemen pembelajaran seperti video,
kuis, dan simulasi. Penelitian-penelitian yang dilakukan oleh (Jauharati et al., 2022; Firmansyah
etal., 2023), dan (Isgandi & Dibdyaningsih, 2025) menunjukkan bahwa penggunaan H5P dalam
berbagai konteks pembelajaran, seperti pembelajaran bahasa, matematika, dan sains, dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memperdalam pemahaman konsep, dan meningkatkan hasil
belajar secara signifikan. Penelitian - penelitian tersebut menunjukkan tentang penggunaan H5P
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Penggunaan H5P sebelumnya
belum ada yang membahas materi bilangan di sekolah dasar serta berfokus pada peningkatan
literasi numerasi siswa sekolah dasar, khususnya kelas V SD. Oleh karena itu, integrasi HSP
dengan model pembelajaran inovatif seperti Problem-Based Learning (PBL) menjadi strategi
yang relevan.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis HS5P yang dapat secara efektif
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mendukung peningkatan literasi numerasi siswa pada materi bilangan di kelas V sekolah dasar.
Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) Bagaimana kondisi literasi numerasi siswa
kelas V sekolah dasar pada materi bilangan?, (2) Apa saja kebutuhan siswa dan guru terhadap
media pembelajaran interaktif berbasis H5 untuk mendukung literasi numerasi kelas V SD?.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan analisis kebutuhan
(needs analysis). Data dikumpulkan melalui kuesioner yang diberikan kepada 56 siswa dan 8
guru matematika untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis
HS5P. Penelitian ini dirancang untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
H5P bagi siswa kelas V SD. Penelitian dimulai dengan membuat instrumen, seperti soal
evaluasi literasi numerasi dan kuesioner siswa dan guru, yang disesuaikan dengan kurikulum
dan indikator literasi numerasi. Instrumen tersebut kemudian divalidasi oleh ahli materi dan
evaluasi pembelajaran untuk memastikan kejelasan, relevansi, dan kelayakannya. Setelah
instrumen dinyatakan valid, data siswa dikumpulkan melalui observasi pembelajaran,
pemberian kuesioner dan pelaksanaan tes literasi numerasi, sementara data guru diperoleh
melalui wawancara dan kuesioner mengenai strategi pembelajaran serta pandangan mereka
tentang kebutuhan media interaktif. Siswa juga mengikuti tes literasi numerasi yang telah
divalidasi untuk memperoleh informasi kuantitatif tentang kemampuan mereka. Semua data
dianalisis secara deskriptif dan kuantitatif untuk mengetahui kesenjangan kemampuan siswa dan
memetakan kebutuhan media pembelajaran. Hasil analisis ini menjadi dasar bagi peneliti untuk
merancang media H5P yang efektif dan relevan, sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan
siswa dan guru

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah analisis hasil tes literasi numerasi,
angket/ kuesioner untuk siswa dan guru, serta studi literatur tentang media H5P. Data hasil
pengisian kuesioner dianalisis dengan skala likert dengan skor 1-5. Angket diberikan kepada
subjek penelitian melalui link google form dan hasil isian terkumpul di google drive dalam
bentuk excel. Subjek dalam penelitian adalah guru dan siswa, menggunakan purposive sample
terdiri atas 56 siswa kelas V dengan rincian 25 siswa laki-laki dan 31 orang siswa perempuan
dan 8 guru matematika sekolah dasar dengan rincian 7 guru perempuan dan 1 guru laki-laki.
Aspek yang menjadi fokus di dalam kisi-kisi angket adalah mengukur aspek kebutuhan konten,
kebutuhan media pembelajaran interaktif H5SP, dan kebutuhan pedagogis.

Tabel 1. berikut menyajikan terkait kisi-kisi angket siswa dan guru berdasarkan tiga aspek
kebutuhan, yaitu kebutuhan konten, kebutuhan media/fitur HSP, dan kebutuhan pedagogis.

Tabel 1. Kisi-kisi Angket Siswa dan Guru

No Aspek Indikator Butir Pertanyaan

1 Kebutuhan konten Materi pelajaran 12,13
Bentuk Soal 14,15

2 Kebutuhan media / Fitur H5P Preferensi 8,9
Desain Media 10, 11

3 Kebutuhan Pedagogis Pemahaman 3,5,7
Motivasi belajar 2,4,6
Keterlibatan Siswa 1,6
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Pada Tabel 1. menunjukkan bahwa pada kisi-kisi angket yang diberikan ke siswa dan
guru meliputi kebutuhan konten dengan indikator materi pelajaran dan bentuk soal masing-
masing 2 butir pertanyaan, kebutuhan media / Fitur HSP dengan indikator preferensi dan desain
media masing-masing dengan 2 butir pertanyaan, serta kebutuhan pedagogis meliputi indikator
pemahaman, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa dengan total 8 butir pertanyaan.

Data isian responden yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan rumus persentase
skor sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Persentase Skor =
Skor Total

x 100%

Setelah mendapatkan persentase, selanjutnya hasil tersebut disesuaikan dengan
kriteria skala Likert seperti pada Tabel 2. berikut.

Tabel 2. Kriteria Kebutuhan Konten, Media H5P, dan Pedagogis

Rentang Persentase Kategori

81% - 100% Sangat Tinggi/ Sangat dibutuhkan
61% - 80% Tinggi/ Dibutuhkan

41% - 60% Cukup / Cukup dibutuhkan

21% - 40% Rendah/ Kurang dibutuhkan

0% - 20% Sangat Rendah/ Tidak dibutuhkan

Selain menganalisis kebutuhan konten, media H5P, dan pedagogis, juga dilakukan
kondisi literasi numerasi siswa pada materi bilangan dengan kisi-kisi tes literasi
numerasi pada Tabel 3.

Tabel 3. Kisi-kisi Analisis Tes Literasi Numerasi

No  Aspek Literasi Numerasi Indikator Butir Soal
1 Menggunakan berbagai macam Operasi Hitung 5,8,10
bilangan dan simbol yang terkait ~ Nilai Tempat 2
dengan matematika dasar Perbandingan Bilangan 3
Representasi Bilangan 1
2 Menganalisis informasi dalam Membaca data 9
berbagai bentuk (grafik, tabel, Memahami Representasi Visual 4,6,7
infografis)
3 Menggunakan interpretasi untuk pengambilan keputusan berbasis 5,8,9,10
prediksi, kesimpulan, dan data/perhitungan
keputusan

Data hasil tes literasi numerasi siswa yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan
rumus persentase jumlah siswa yang memperoleh nilai maksimal sebagai berikut:
__Jumlah siswa yang memperoleh skor maksimal

Persentase = , x 100%
Jumlah semua siswa

Setelah mendapatkan persentase, selanjutnya hasil tersebut dianalisis
kelayakannya menggunakan standar interval pada Tabel 4.
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Tabel 4. Kriteria Hasil Nilai Uji Kompetensi Siswa

Rentang Persentase Predikat/ Kategori Keterangan

85% - 100% Sangat Baik Menguasai seluruh kompetensi secara optimal

75% - 84% Baik Memenuhi indikator ketercapaian kompetensi dengan
baik

60% - 74% Cukup Mencapai kompetensi standar, namun butuh penguatan
di beberapa materi

<60% Kurang Belum mencapai standar kompetensi minimum dan
wajib remedial
HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan pengisian angket siswa terkait kebutuhan konten, kebutuhan media/
Fitur H5P, dan kebutuhan pedagogis diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 5. Rekap Hasil Pengisian Angket Siswa

Aspek Indikator Skor Persentase Kategori
Perolehan

Kebutuhan Konten =~ Materi Pelajaran 230 81,95% Sangat dibutuhkan
Bentuk Soal 227 81,00% Sangat dibutuhkan

Kebutuhan Preferensi 227 81,05% Sangat dibutuhkan

Media/Fitur H5P Desain media 232 82,85% Sangat dibutuhkan

Kebutuhan Pemahaman 206 73,57% Dibutuhkan

Pedagogis Motivasi Belajar 222 79,27% Dibutuhkan
Keterlibatan Siswa 188 67,10% Dibutuhkan

Berdasarkan Tabel 5. menunjukkan bahwa kebutuhan materi pelajaran mencapai 81,90%
dan kebutuhan bentuk soal mencapai 81,00%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa siswa sangat
membutuhkan kebutuhan konten pada media interaktif. Demikian juga untuk preferensi dan
kebutuhan media, berdasarkan hasil angket diperoleh 81,05% siswa sangat membutuhkan media
interaktif karena mereka menyukainya dan 82,85% siswa sangat membutuhkan desain media
pada media interaktif. Sedangkan untuk kebutuhan pedagogis yang meliputi pemahaman,
motivasi belajar, dan keterlibatan siswa hasil angket menunjukkan berkisar 67,10% - 73,57%
siswa membutuhkannya tetapi tidak setinggi kebutuhan konten dan kebutuhan media H5P.

Bentuk isi pertanyaan pada angket terkait kebutuhan konten, kebutuhan media H5P, dan
kebutuhan pedagogis dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Persentase Skor Tiap Aspek

. . Skor Skor  Hasil

No Indikator Isi Pernyataan Perolehan Total (%)
Materi Kemudahan media dalam soal cerita matematika 223 280 79.6
Pelajaran K esulitan memahami cerita kontekstual 236 280 84.3
Bentuk Kebutuhan berbagai jenis soal 239 280 854

Soal Kebutuhan soal kontekstual 214 280 774
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Skor Skor Hasil

No Indikator Isi Pernyataan Perolehan Total (%)

Kesukaan menggunakan media pembelajaran

. interaktif (seperti interaktif book, video, kuis, atau 242 280 86.4
Preferensi . . :
simulasi).
> Kesukaan memilih pembelajaran interaktif 212 280 75.7
Kemudahan menggunakan media interaktif seperti 278 280 814
Desain kuis, latihan, dll ’
Media
Kegunaan penambahan fitur dalam media interaktif 236 280 84.3
Kegunaan media interaktif dalam pemahaman
matematika 212 280 757
Pemahaman Kegupaan media interaktif (.ialam memahami dan 194 280 693
mengingat konsep matematika
Kegunaan media interaktif membantu pemahaman 212 280 757
materi yang sulit )
Kesukaan menggunakan media pembelajaran
interaktif dalam pembelajaran matematika 228 280 81.4
Motivasi Media interaktif membuat pembelajaran lebih
OUVASL - enarik dan meningkatkan minat belajar 226 280 80.7
Belajar .
matematika
Penggunagn media 1'nter'akt1f memngkatkan 212 280 757
partisipasi, dan motivasi belajar saya
Pengalaman menggunakan media pembelajaran 174 280 62.1
Keterlibatan interaktif dalam pembelajaran matematika ’
S 1 . . . .
1swa Penggunaan media interaktif meningkatkan 202 280 71

keterlibatan belajar saya

Tabel 6. menunjukkan sebanyak 84,3 % siswa merasa kesulitan dalam mengerjakan soal
cerita kontekstual ketika mempelajari matematika. Sebanyak 79,6% siswa merasa mudah dalam
mengerjakan soal cerita dengan bantuan media interaktif. Untuk menambah pemahaman,
sebanyak 85,4 % siswa menyatakan perlu mempelajari berbagai jenis atau bentuk soal
matematika, misalnya pilihan ganda, pilihan ganda komplek, drop and drug, uraian, isian
singkat, dan lainnya. Berbagai jenis soal tersebut sebanyak 74,6 % siswa menyatakan penting
untuk mempelajari contoh soal dalam kehidupan sehari-hari.

Aspek kebutuhan media/fitur HSP menunjukkan bahwa sebanyak 86,4% siswa lebih
menyukai media pembelajaran interaktif seperti interaktif book, video, kuis, atau simulasi
dibandingkan dengan konvensional. Penambahan fitur-fitur tertentu dapat lebih efektif
membantu siswa dalam belajar matematika. Hal ini ditunjukkan dengan sebanyak 84,3% siswa
lebih menyukai penambahan fitur tertentu pada media interaktif.

Kebutuhan aspek pedagogis dalam pengembangan media interaktif siswa meliputi
pemahaman, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. Sebanyak 75,7 % siswa merasa terbantu
dalam memahami materi matematika, 69,3 % siswa terbantu dalam memahami dan mengingat
konsep matematika, serta 75,7% siswa terbantu dalam memahami materi yang sulit dan lebih
percaya diri dalam mengerjakan soal. Selain itu, pengembangan media interaktif juga
mempengaruhi motivasi belajar siswa. Sebanyak 81,4% siswa merasa senang belajar
matematika, 80,7 % siswa merasa tertarik dan meningkatkan minat mereka dalam belajar dan
juga dapat meningkatkan partisipasi siswa. Sebanyak 72,1 % siswa merasa penggunaan media
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan belajar siswa.
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Berikut hasil prosentase analisis kebutuhan siswa tiap-tiap aspek yang disajikan dalam

bentuk diagram berikut.

Hasil (%)
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B Konten M Media/ Fitur H5P [ Pedagogis

Gambar 1. Diagram Analisis Kebutuhan Siswa

Berdasarkan Gambar 1. Menunjukkan bahwa aspek kebutuhan media/fitur HS5P
memperoleh persentase tertinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang lebih interaktif, menyediakan variasi latihan, dan memungkinkan siswa
memperoleh umpan balik secara langsung. Oleh karena itu, pengembangan media H5P perlu
diarahkan pada fitur interactive video, kuis, drag and drop, dan latihan kontekstual.

Berdasarkan pengisian angket guru terkait kebutuhan konten, kebutuhan media/ Fitur
H5P, dan kebutuhan pedagogis diperoleh data pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Pengisian Angket Guru

Aspek Indaktor Skor Persentase Kategori
Perolehan

Kebutuhan Materi Pelajaran 38 95% Sangat dibutuhkan
Konten Bentuk Soal 37 85% Sangat dibutuhkan
Kebutuhan Preferensi 38 100% Sangat dibutuhkan
Media/Fitur HSP Desain media 39 100% Sangat dibutuhkan
Kebutuhan Pemahaman 37 92% Sangat dibutuhkan
Pedagogis Motivasi Belajar 35 88% Sangat dibutuhkan

Keterlibatan Siswa 37 90% Sangat dibutuhkan

Berdasarkan Tabel 7. menunjukkan bahwa kebutuhan konten, kebutuhan media HS, dan
kebutuhan pedagogis sangat dibutuhkan guru dalam pembelajaran. Sebanyak 95% guru sangat
membutuhkan materi pelajaran di dalam media interaktif dan 83% guru sangat membutuhkan
bentuk soal yang bervariasi ada dalam media interaktif. Sebagian besar guru menyatakan media
pembelajaran interaktif membantu dan menyenangkan bagi siswa dalam mempelajari
matematika serta membantu mengajarkan konsep-konsep yang sulit. Sebagian besar guru
pernah menggunakan media pembelajaran interaktif dengan berbagai bentuk latihan soal.

Guru juga sangat membutuhkan media HSP baik preferensi (semua guru) dan desain
media (semua guru). Analisis aspek kebutuhan media/ fitur HSP menunjukkan bahwa semua
guru menyukai penggunaan media pembelajaran interaktif dengan jenis seperti interaktif book,
video, kuis, simulasi, aplikasi dalam mengajar matematika. Semua guru memerlukan fitur
tambahan atau fitur perbaikan yang diperlukan, misalnya penjelasan materi interaktif, latihan
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soal interaktif, game, dll. agar media pembelajaran interaktif yang digunakan di kelas lebih
efektif.

Selain itu, guru juga sangat membutuhkan pedagogis dalam pembelajaran yang meliputi
pemahaman, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. Sebagian besar guru merasa bahwa media

pembelajaran interaktif sangat penting dalam proses belajar matematika sehingga

mempermudah pemahaman siswa. Selain itu dengan jumlah prosentase yang sama, guru
menyampaikan bahwa media pembelajaran interaktif menjadikan siswa lebih tertarik untuk
belajar matematika sehingga ketika siswa menggunakan media pembelajaran interaktif guru
merasa lebih memotivasi guru dalam mengajar matematika.

Berikut hasil prosentase analisis kebutuhan guru tiap-tiap aspek yang disajikan dalam
bentuk diagram berikut.

Hasil (%)
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‘ 90.00

90.00
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86.00

84.00

KONTEN MEDIA/ FITUR H5P PEDAGOGIS

B Konten [ Media/ Fitur H5P [ Pedagogis

Gambar 2. Diagram Analisis Kebutuhan Guru

Gambar 2. menunjukkan bahwa kebutuhan guru paling tinggi terletak pada kebutuhan
media/ fitur HSP dengan mendesain media yang efektif di kelas, disamping kebutuhan konten
yang meliputi materi pelajaran dan bentuk soal serta kebutuhan pedagogis yang fokus pada
pemahaman, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa terhadap materi matematika.

Berdasarkan analisis hasil tes literasi numerasi diperoleh data seperti pada Tabel 8.
berikut.

Tabel 8. Hasil Tes Literasi Numerasi Siswa

No  Aspek Literasi Indikator Persentase Rata-Rata Keterangan
Numerasi Nilai
1 Menggunakan berbagai  Operasi Hitung 47,62% Kurang
macam bilangan dan Nilai Tempat 89,29% Sangat Baik
simbol yang terkait Perbandingan 85,71% 67,86% Sangat Baik
dengan matematika Bilangan
dasar Representasi 89,29% Sangat Baik
Bilangan
2 Menganalisis informasi Membaca data 17,86% Kurang
dalam berbagai bentuk ~ Memahami 61,16% 61,16% Cukup
(grafik, tabel, Representasi Visual
infografis)
3 Menggunakan pengambilan 40,18% Kurang

interpretasi untuk
prediksi, kesimpulan,
dan keputusan

keputusan berbasis
data/perhitungan
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Tabel 8. menunjukkan kemampuan siswa yang sudah diberikan 10 soal literasi numerasi
tentang bilangan. Jumlah siswa yang mendapat nilai maksimal dapat dilihat sebanyak 47,62 %
untuk indikator operasi hitung, 89.29 % untuk nilai tempat, 85.71% untuk perbandingan, 89,29
% untuk representasi bilangan, 17.86% untuk membaca data, 61.16% untuk memahami
representasi visual, serta 40.18% untuk pengambilan keputusan berbasis data/perhitungan.

Secara keseluruhan dapat dilihat bahwa siswa yang mampu menggunakan berbagai
macam bilangan dan simbol yang terkait dengan matematika dasar hanya 67.86 %. Ini
menunjukkan pemahaman prosedural terkait masalah menghitung sudah cukup baik. Siswa
yang mampu menganalisis informasi dalam berbagai bentuk (grafik, tabel, infografis) sebanyak
61,16 %. Hal ini menunjukkan siswa mulai kesulitan menghubungkan data visual dengan
konteks matematis. Sebanyak 40.18% siswa yang mampu menggunakan interpretasi untuk
prediksi, kesimpulan, dan keputusan. Kurang dari setengah jumlah siswa yang mampu
menggunakan hasil analisis untuk memprediksi, mengambil kesimpulan, dan membuat
keputusan. Hal ini mengindikasikan bahwa literasi numerasi siswa masih terjebak pada
pengetahuan (menghitung) namun belum mencapai tingkat penalaran pada aplikasi kehidupan
nyata.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disajikan, maka pembahasan hasil penelitian ini
sebagai berikut.

1. Kondisi Literasi Numerasi Siswa

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan pada siswa kelas V sekolah dasar,
teridentifikasi bahwa sekitar 56,4 % siswa sudah mampu menyelesaikan materi literasi numerasi
tentang bilangan dan sisanya 43,6% masih mengalami kesulitan. Hal ini berarti bahwa
kemampuan siswa dalam menyelesaikan materi literasi numerasi cukup rendah. Kesulitan siswa
tersebut beragam sesuai aspek literasi numerasi, yaitu siswa masih tinggi kemampuan dalam
pemahaman prosedural, cukup tinggi dalam kemampuan menganalisis informasi data visual ke
dalam konteks matematika, dan rendah dalam kemampuan menggunakan interpretasi untuk
membuat kesimpulan dan keputusan. Temuan ini mengindikasikan adanya kesenjangan yang
cukup signifikan dalam penguasaan konsep dasar bilangan, terutama pada operasi hitung seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, serta dalam penerapannya pada soal
cerita maupun situasi kehidupan sehari-hari. Penurunan capaian hasil belajar tersebut
mencerminkan adanya kesulitan dalam mengintegrasikan pemahaman teoretis dengan
penerapan praktis, yang merupakan aspek krusial dalam penguatan literasi numerasi secara
komprehensif.

Hasil ini sejalan dengan penelitian (Erlyana et al., 2022) yang menunjukkan bahwa siswa
mengalami kesulitan dalam menerjemahkan soal cerita berbasis operasi bilangan, sehingga
berdampak pada rendahnya kemampuan analisis terhadap data numerik. Hasil ini diperkuat
dengan temuan (Suryadi et al., 2024) yang menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di
tingkat sekolah dasar masih menghadapi kendala berupa kurangnya pendekatan kontekstual
yang mampu menghubungkan konsep matematika dengan realitas kehidupan sehari-hari. Hal
ini dikuatkan dengan hasil tes literasi numerasi hanya 40.18% siswa yang mencapai tingkat
penalaran. Akibatnya, siswa mengalami hambatan dalam mengaplikasikan pengetahuan yang
dimiliki ke dalam situasi nyata.

Jika ditinjau dari teori perkembangan kognitif Piaget (1952), siswa kelas V sekolah dasar
berada pada tahap operasional konkret, di mana pemahaman konsep akan lebih optimal apabila
didukung oleh pengalaman langsung dan penggunaan objek yang nyata. Oleh karena itu,
pembelajaran yang terlalu menitikberatkan pada konsep abstrak tanpa diimbangi dengan
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pengalaman praktis cenderung tidak mampu membangun pemahaman yang mendalam. Hal ini
menyebabkan siswa kesulitan dalam mengaitkan materi pembelajaran dengan konteks
kehidupan sehari-hari.

Penurunan literasi numerasi yang ditemukan dalam penelitian ini juga didukung oleh
(Amelyani et al., 2025), yang mengungkapkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa di
Indonesia secara umum masih tergolong rendah, khususnya dalam keterampilan
menginterpretasikan data visual dan mengambil keputusan berbasis numerik. Kondisi ini
menunjukkan bahwa meskipun siswa telah memiliki kemampuan dasar dalam berhitung,
mereka masih menghadapi kesulitan dalam mengaplikasikan kemampuan tersebut pada situasi
yang menuntut penalaran kritis dan analisis.

2. Kebutuhan Media Pembelajaran

Berdasarkan hasil penelitian, teridentifikasi bahwa kebutuhan terhadap media
pembelajaran interaktif di kalangan siswa dan guru kelas V sekolah dasar tergolong tinggi.
Siswa menunjukkan kecenderungan kuat (sebanyak 74,1%) terhadap media pembelajaran yang
tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi dan mempermudah pemahaman,
tetapi juga membuat pembelajaran menarik, meningkatkan motivasi dan partisipasi serta mampu
mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Sebanyak 90% guru menyampaikan
bahwa penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar matematika,
membuat siswa lebih tertarik untuk belajar, dan lebih termotivasi untuk mengajar. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut, guru mengharapkan adanya media pembelajaran yang dapat
mempermudah pemantauan perkembangan belajar siswa serta memberikan umpan balik secara
langsung. Kebutuhan ini sejalan dengan temuan (Suryadi et al., 2024) yang menegaskan bahwa
guru memerlukan media yang mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran sekaligus
mengakomodasi keragaman gaya belajar siswa. Hasil ini didukung oleh temuan (Irwandi &
Darma, 2025) yang menunjukkan bahwa media interaktif yang divalidasi dengan multimedia
dan kuis mampu menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah.

Tingginya kebutuhan terhadap media pembelajaran interaktif dapat dijelaskan melalui
perspektif teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Vygotsky (1978). Teori ini
menekankan bahwa pembelajaran akan berlangsung secara optimal apabila siswa terlibat aktif
dalam membangun pengetahuannya melalui interaksi sosial maupun pengalaman langsung.
Tanpa adanya unsur interaktivitas, siswa cenderung bersikap pasif sehingga keterlibatan mereka
dalam proses pembelajaran menjadi terbatas.

Penggunaan media pembelajaran konvensional yang hanya berbasis teks atau ceramah
tanpa disertai aktivitas yang menantang kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah
dapat menghambat pemahaman siswa terhadap materi. Selain itu, Piaget (1952) menjelaskan
bahwa pada tahap perkembangan kognitif anak, pemahaman terhadap konsep abstrak akan lebih
mudah dicapai apabila siswa diberi kesempatan untuk berinteraksi dengan objek nyata atau
situasi konkret. Oleh karena itu, media pembelajaran yang hanya mengandalkan teks atau visual
statis cenderung kurang efektif dalam membantu siswa mengaplikasikan pengetahuan ke dalam
konteks kehidupan nyata, terutama pada materi yang bersifat kompleks seperti bilangan.

Meningkatnya kebutuhan terhadap media pembelajaran interaktif tidak terlepas dari
perubahan karakteristik belajar siswa yang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi. Siswa
saat ini lebih terbiasa menggunakan perangkat digital dan aplikasi interaktif yang menawarkan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan berbasis pengalaman langsung. Arsyad et al.,
(2025), melalui teori multimedia, menyatakan bahwa integrasi berbagai elemen seperti teks,
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gambar, dan suara secara interaktif dapat memperkuat pemahaman siswa, karena mampu
mengoptimalkan proses kognitif dalam mengolah informasi.

Sejalan dengan hal tersebut, sebanyak 81,4% siswa menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif dapat membantu dalam memahami materi matematika yang sulit
terutama soal cerita kontekstual berupa contoh kehidupan sehari-hari. Sebanyak 90% guru
menyatakan bahwa mengajarkan materi latihan soal ke dalam berbagai bentuk soal melalui
media pembelajaran dapat membantu siswa untuk memahami materi dan konsep-konsep yang
sulit. Siswa cenderung lebih mudah menerima dan beradaptasi dengan media pembelajaran yang
tidak hanya menyajikan informasi secara pasif, tetapi juga memberikan kesempatan untuk
berinteraksi langsung dengan materi. Hal ini dikuatkan dengan hasil penelitian Rohendi, (2019)
yang menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis permainan atau multimedia dalam
pembelajaran matematika tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Mereka tidak hanya membutuhkan penyajian materi yang
menarik, tetapi juga ruang untuk berinteraksi, bereksplorasi, dan berlatih secara langsung. Tren
ini mencerminkan kebutuhan akan media pembelajaran yang mendorong keaktifan siswa serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

3. Pengembangan Media H5P

HS5P atau HTML5 Package adalah alat yang dirancang untuk menciptakan konten
interaktif menggunakan teknologi web seperti HTMLS5 dan JavaScript, yang memungkinkan
pengajaran yang lebih dinamis dan menarik (Utari et al., 2022). H5P dapat berfungsi sebagai
plugin yang terintegrasi dengan LMS seperti Moodle, Canvas, dan Blackboard memberikan
fleksibilitas kepada pendidik untuk membuat beragam jenis konten, termasuk kuis, video
interaktif, dan presentasi. Karena bersifat sumber terbuka, HSP memungkinkan pendidik dan
pengembang untuk menyesuaikan serta mengembangkan konten sesuai dengan kebutuhan
pendidikan yang spesifik (Singleton & Charlton, 2014). Sebanyak 82,0% siswa menyatakan
bahwa mereka lebih suka menggunakan media pembelajaran interaktif (seperti interactive book,
video, kuis, atau simulasi) dan mereka lebih memilih pembelajaran interaktif (seperti aplikasi
atau game) daripada pembelajaran konvensional yang mendorong siswa untuk belajar secara
aktif dan mandiri.

Hasil kuesioner dengan guru juga menunjukkan bahwa semua guru lebih suka
menggunakan media pembelajaran interaktif dalam mengajar matematika, dengan memberikan
tambahan fitur agar media pembelajaran interaktif lebih efektif misalnya penjelasan materi dan
latihan soal interaktif. Guru juga membutuhkan media pembelajaran yang mampu memberikan
umpan balik secara langsung, memudahkan pemantauan perkembangan belajar siswa, serta
mendukung keberagaman gaya belajar. Fenomena tersebut dapat dijelaskan melalui perspektif
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Vygotsky (1978), yang menekankan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif apabila siswa terlibat secara aktif dalam proses membangun
pengetahuan, bukan sekadar menerima informasi secara pasif. Media pembelajaran berbasis
HS5P memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi melalui
berbagai fitur interaktif, sehingga memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang lebih
mendalam.

Teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer (2009) menjelaskan bahwa
penggunaan berbagai elemen media seperti teks, gambar, video, dan audio secara terpadu dapat
memperkuat pemahaman konsep, karena melibatkan dua saluran pemrosesan informasi, yaitu
visual dan verbal. Penggunaan media HSP memungkinkan siswa untuk belajar secara lebih
efektif, karena mereka tidak hanya menerima informasi, tetapi juga berlatih secara langsung dan

562



Media Pendidikan Matematika Waliah, et al

memperoleh umpan balik atas pemahaman yang dimiliki. Perkembangan teknologi digital
meningkatkan penggunaan media pembelajaran berbasis HSP yang memungkinkan penyusunan
konten pembelajaran yang lebih dinamis, responsif, dan interaktif. Siswa pada era digital
cenderung lebih familiar dengan perangkat dan aplikasi interaktif yang memberikan
pengalaman belajar secara langsung. Hal ini menyebabkan mereka lebih tertarik serta lebih
mudah memahami materi ketika disajikan melalui media yang melibatkan interaksi aktif.

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian Suryadi et al. (2024) menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti H5P, mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih komprehensif, tidak hanya dalam penyampaian materi, tetapi juga dalam
mendorong keterlibatan siswa dalam proses berpikir dan pemecahan masalah. Selain itu,
meningkatnya kebutuhan untuk mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa menjadikan media
berbasis H5P sebagai alternatif yang relevan dan fleksibel. Media ini dapat disesuaikan dengan
kebutuhan individual siswa sekaligus memperkuat pemahaman konsep matematika melalui
pendekatan yang lebih kontekstual dan aplikatif. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah
keterbatasan sampel yang hanya 56 siswa dan 8 guru tidak bisa mewakili secara jenjang kelas
V sekolah dasar secara keseluruhan. Selain itu, penelitian ini lebih mendukung untuk sekolah
dengan fasilitas digital yang memadai meskipun bisa diimplentasikan ke sekolah dengan media
digital yang terbatas.

Berdasarkan temuan tersebut, hasil penelitian ini berimplikasi pada perlunya
pembelajaran matematika yang lebih interaktif, kontekstual, dan berorientasi pada penguatan
literasi numerasi siswa. Guru perlu memanfaatkan media digital yang tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga mampu memberikan pengalaman belajar aktif
melalui aktivitas eksplorasi, latihan, dan umpan balik langsung. Dalam pembelajaran bilangan,
penyajian materi sebaiknya tidak hanya berfokus pada konsep dan prosedur hitung, tetapi juga
dikaitkan dengan soal cerita, data, tabel, grafik, serta konteks kehidupan sehari-hari agar siswa
terbiasa memahami, menafsirkan, dan menggunakan informasi numerik secara bermakna. Oleh
karena itu, media H5P dapat menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk memperkuat
latihan numerasi, meningkatkan keterlibatan siswa, serta membantu guru menciptakan
pembelajaran matematika yang lebih adaptif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan diatas, dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 1) Literasi numerasi siswa kelas V sekolah dasar pada
materi bilangan masih tergolong rendah, siswa mengalami kesulitan dalam menghubungkan
pemahaman teoretis dengan penerapan secara nyata, 2) Media pembelajaran dibutuhkan siswa
untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman serta dan juga dibutuhkan guru untuk
membantu dan memantau perkembangan belajar siswa dengan memberikan umpan balik secara
langsung dari progres latihan pemahaman siswa. 3) Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis H5P sangat dibutuhkan untuk meningkatkan literasi numerasi siswa kelas V
SD, terutama dalam materi bilangan dengan memuat unsur interaktif seperti buku interaktif,
video, kuis, dan simulasi yang sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Saran dalam penelitian ini meliputi: 1) Pengembangan serta penerapan media
pembelajaran berbasis HSP secara lebih luas di sekolah dasar, khususnya pada materi bilangan,
disertai pelatihan bagi guru agar mampu memanfaatkan teknologi tersebut secara optimal. 2)
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Pendekatan pembelajaran kontekstual yang mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan
sehari-hari perlu diperkuat agar siswa lebih mudah menerapkan konsep dalam situasi nyata. 3)
Pengembangan sistem evaluasi berbasis digital yang mampu memberikan umpan balik langsung
juga menjadi hal penting guna meningkatkan efektivitas penilaian pembelajaran. Dan 4)
Penelitian lebih lanjut perlu dilakukan untuk mengkaji secara mendalam pengaruh penggunaan
media HS5P dalam pembelajaran matematika di berbagai daerah dan jenjang pendidikan.
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