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Abstract

The low numeracy skills of elementary school students, particularly in understanding
fraction addition and subtraction operations, indicate the need for interactive and
contextual learning media. This study aimed to evaluate the effectiveness of
PEPAHARI (Addition and Subtraction of Kediri Heritage Fractions) interactive
multimedia in improving the numeracy skills of fifth-grade students. The multimedia
was developed using Articulate Storyline and integrated visualizations of Kediri local
culture in the form of tahu kuning and gethuk pisang to explain fraction concepts
concretely. This study employed a one-group pretest—posttest design involving 20 fifth-
grade students at SDN Campurejo 2. Data were collected through interviews,
observations, and tests. The multimedia was implemented over two sessions using the
project-based learning (PjBL) model, while the test data were analyzed descriptively
using the N-gain formula. The results showed that the students” mean score increased
from 56 on the pretest to 94.15 on the posttest, with a mean N-gain of 0.87, which was
classified as high. These findings indicate that the implementation of PEPAHARI
interactive multimedia is potentially effective in improving students’ numeracy skills in
fraction addition and subtraction. However, because the improvement in learning
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outcomes was not tested using inferential statistics, the findings of this study should be
interpreted with caution. This study contributes to the development of interactive,
contextual, and local culture-based numeracy learning media to support elementaty
school students’ understanding of fraction concepts.

Keywords: Local Culture; Numeracy Skills; Interactive Multimedia; PEPAHARI;
Fractions

Abstrak: Rendahnya kemampuan numerasi siswa sekolah dasar, khususnya dalam memahami operasi
penjumlahan dan pengurangan pecahan, menunjukkan perlunya media pembelajaran yang interaktif
dan kontekstual. Penelitian ini bertujuan mengevaluasi efektivitas multimedia interaktif PEPAHARI
(Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Herifage Kediri) dalam meningkatkan kemampuan numerasi
siswa kelas V. Multimedia yang dikembangkan menggunakan Arziculate Storyline dan mengintegrasikan
visualisasi budaya lokal Kediri berupa tahu kuning dan gethuk pisang untuk menjelaskan konsep
pecahan secara konkret. Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest—posttest dengan melibatkan
20 siswa kelas V. SDN Campurejo 2. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan tes.
Implementasi multimedia dilaksanakan dalam dua pertemuan menggunakan model project-based learning
(PjBL), sedangkan data hasil tes dianalisis secara deskriptif menggunakan rumus N-gazn. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa meningkat dari 56 pada pretest menjadi 94,15 pada
posttest, dengan rata-rata N-gain sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori tinggi. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa implementasi multimedia interaktif PEPAHARI berpotensi efektif dalam
meningkatkan kemampuan numerasi siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Namun, karena peningkatan hasil belajar belum diuji menggunakan statistik inferensial, temuan
penelitian ini perlu ditafsirkan secara terbatas. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media
pembelajaran numerasi yang interaktif, kontekstual, dan berbasis budaya lokal untuk mendukung
pemahaman konsep pecahan pada siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Budaya Lokal; Kemampuan Numerasi; Multimedia Interaktif; PEPAHARI; Pecahan

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan,
khususnya pada materi pecahan yang bersifat abstrak bagi siswa (Laksana, 2024; Sarwendah
dkk., 2023). Berdasarkan data Asesmen Nasional yang dirilis oleh Kementerian Pendidikan
Dasar dan Menengah, proporsi siswa yang mencapai kompetensi minimum numerasi di
Indonesia masih memerlukan perhatian, yaitu berada pada angka 45,24% pada tahun 2022,
62,45% pada tahun 2023, dan 67,94% pada tahun 2024 (Westiana, 2025). Kondisi di lapangan
menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konsep pecahan masih tergolong rendah.
Berdasarkan hasil need assessment terhadap 24 siswa kelas V. SDN Campurejo 2, komponen
pemahaman numerasi pecahan berada pada tingkat 66%, pengetahuan numerasi pecahan
68%, dan tingkat hambatan belajar mencapai 59%. Hasil observasi pembelajaran juga

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran
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matematika, masih belum optimal. Sementara itu, hasil wawancara menunjukkan bahwa
siswa mengalami kendala utama saat menyelesaikan operasi penjumlahan dan pengurangan
pecahan berpenyebut berbeda karena cenderung lupa pada prosedur penyelesaian
konvensional. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan Agustriyani dkk. (2023) yang
menunjukkan adanya kendala siswa dalam menyelesaikan operasi pecahan. Selain itu,
pembelajaran yang didominasi oleh metode ceramah serta penggunaan media sederhana
seperti plastisin, tusuk sate, atau perumpamaan roti belum mampu memvisualisasikan konsep

pecahan secara menyeluruh dan bermakna (Sarwendah et al., 2023).

Kondisi tersebut berdampak langsung pada rendahnya kemampuan numerasi siswa
dalam menyelesaikan permasalahan sehari-hari (Hakim et al., 2023). Dalam penelitian ini,
numerasi tidak dimaknai sebatas kemampuan berhitung dasar (aritmetika mekanis),
melainkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi, menggunakan, menganalisis, serta
menginterpretasikan konsep matematika dan simbol untuk memecahkan masalah
kontekstual dalam kehidupan sehari-hari serta mengambil keputusan yang tepat
(Rachmawati, 2023). Pengukuran kemampuan numerasi dalam penelitian ini menyelaraskan
dua kerangka kerja utama, yaitu indikator Kemdikbud Fajriyah (2022), yang mencakup
penggunaan angka/simbol, analisis informasi numerik, dan penafsiran hasil untuk
pengambilan keputusan, dengan kerangka Ariani & Helsa (2024) yang mengelompokkan
literasi numerasi ke dalam tiga komponen: konteks (lingkungan/realitas budaya sehati-hari),
konten (materi penjumlahan dan pengurangan pecahan), dan proses kognitif (pemahaman,
penerapan, dan penalaran). Kedua kerangka ini saling melengkapi, di mana kerangka konteks-
konten-proses kognitif Ariani & Helsa (2024) menjadi fondasi dalam merancang instrumen
dan aktivitas belajar, sedangkan indikator Kemdikbud Fajriyah (2022) menjadi tolok ukur

dalam mengevaluasi pencapaian akhir kemampuan numerasi siswa.

Sebagai upaya mengatasi abstraksi konsep pecahan, dikembangkanlah media
PEPAHARI, yang merupakan akronim dari Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Heritage
Kediri. Media ini dirancang sebagai multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline yang
memadukan teknologi digital dengan etnomatematika lokal Kediri (Hafiedz & Nurhamidah,
2023; Budiarto dkk., 2022). Pendekatan etnomatematika yang dicanangkan oleh D’Ambrosio
menempatkan budaya sebagai jembatan penalaran matematis (Budiarto dkk., 2022;
Rusfriyanti & Rondli, 2023). Dalam media ini, unsur beritage Kediri diintegrasikan secara
langsung ke dalam konsep operasi pecahan melalui dua bentuk kearifan lokal. Pertama,

heritage kuliner berupa tahu kuning dan gethuk pisang dimanfaatkan sebagai media
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representasi konkret model pecahan (konsep bagian dari keseluruhan) pada tahap
pemahaman awal serta operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama
maupun berbeda melalui visualisasi pemotongan dan penggabungan bagian makanan. Kedua,
heritage sejarah berupa Monumen Simpang Lima Gumul (SLG) dan Candi Tegowangi
diterapkan sebagai konteks kognitif dalam penyusunan soal cerita berbasis masalah nyata
serta untuk mengenalkan sejarah lokal Kediri (Wulan et al., 2021). Integrasi visual dan
konteks nyata ini berperan sebagai instrumen kognitif dalam pembentukan makna (sezse-
mafking activit)), sehingga siswa bertindak sebagai pembuat makna yang aktif (active sense-maker)

dalam mengonstruksi model mental operasi pecahan (Mayer & Fiorella, 2022).

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa multimedia interaktif
maupun media berbasis etnomatematika dapat mendukung pembelajaran matematika di
sekolah dasar, penelitian yang mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut masih relatif
terbatas. Pengembangan multimedia interaktif PEPAHARI dalam penelitian ini merupakan
kelanjutan dari penelitian sebelumnya yang telah melalui tahap analisis kebutuhan,
wawancara, observasi, dan validasi produk oleh ahli materi serta ahli media. Hasil dari
tahapan tersebut menjadi dasar dalam pengembangan dan penyempurnaan produk sebelum
diimplementasikan kepada siswa. Penelitian ini selanjutnya berfokus pada tahap
implementasi untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas multimedia interaktif

PEPAHARI dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa.

Penelitian Mukmin & Primasatya (2020) menunjukkan bahwa multimedia interaktif
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sedangkan penelitian Nur’aini
& Primasatya (2024) menunjukkan adanya kebutuhan pengembangan media berbasis
etnomatematika sebagai sarana pendukung numerasi siswa sekolah dasar. Penelitian Laksana
(2024) juga menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang mengintegrasikan budaya lokal
dapat meningkatkan keterlibatan dan prestasi siswa dalam literasi dan numerasi. Gap dan
kontribusi ilmiah dari penelitian ini tidak hanya terletak pada penggabungan subjek budaya
Kediri, perangkat lunak Articulate Storyline, dan materi pecahan di lokasi tertentu. Lebih dari
itu, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dan praktis berupa pembuktian empiris
mengenai efektivitas sintesis antara interaktivitas multimedia (wultimedia interactivity) dan
pembelajaran kontekstual berbasis etnomatematika (ezhnomathematics-based contextual learning)
(Ndani dkk., 2025; Vivin dkk., 2025). Pembelajaran tidak hanya menyajikan materi digital
yang menarik secara visual, tetapi secara kognitif memfasilitasi transformasi penalaran siswa

dari tahap konkret-konseptual berbasis budaya lokal menuju pemahaman formal-matematis.
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Berdasarkan kondisi dan kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas implementasi multimedia interaktif PEPAHARI berbasis
budaya lokal Kediri dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas V sekolah dasar
pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Media PEPAHARI dirancang
menggunakan aplikasi Articulate Storyline dengan menu informasi, materi pembelajaran, video
pembelajaran, dan kuis interaktif yang mendukung aktivitas belajar siswa. Menurut Hafiedz
& Nurhamidah (2023) menyatakan bahwa articulate  storyline bermanfaat untuk
mengembangkan media interaktif yang mengintegrasikan berbagai jenis konten, seperti teks,
grafis, gambar, audio, animasi, dan video dalam satu kesatuan media. Keunggulan multimedia
interaktif terletak pada kemampuannya membuat siswa lebih aktif melalui pemanfaatan
audio, gambar, video, dan pertanyaan interaktif selama proses pembelajaran (US et al., 2023).
Pernyataan tersebut sejalan dengan Putri & Sahari (2017) yaitu penggunaan multimedia
interaktif yang memuat komponen audio-visual berupa suara dan tampilan dapat menarik
perhatian peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan demikian, PEPAHARI tidak
hanya menyajikan materi pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang

lebih menarik bagi siswa.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan dari penelitian sebelumnya yang
mengembangkan multimedia interaktif PEPAHARI berbasis budaya lokal Kediri. Pada
penelitian sebelumnya, telah dilakukan tahap analisis kebutuhan melalui wawancara, need
assessment, dan observasi, serta validasi produk oleh ahli materi dan ahli media. Validasi
tersebut dilakukan untuk menilai kelayakan multimedia interaktif PEPAHARI sebelum
digunakan dalam pembelajaran, sedangkan hasil validasi menjadi dasar dalam pengembangan
dan penyempurnaan produk sebelum diimplementasikan. Penelitian ini selanjutnya berfokus
pada tahap zmplementation, yaitu penerapan multimedia interaktif PEPAHARI dalam
pembelajaran matematika untuk mengetahui perubahan kemampuan numerasi siswa setelah
menggunakan media tersebut. Tahap implementasi menggunakan desain One Group Pretest-
Posttest Design, yaitu siswa diberikan prefest sebelum menggunakan multimedia interaktif

PEPAHARI dan posttest setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media tersebut.

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V. SDN Campurejo 2 Kota

Kediri yang berjumlah 20 siswa, terdiri atas 8 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan dengan
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rentang usia 10—11 tahun. Pada tahap pengembangan media sebelumnya, sebanyak 8 siswa
dilibatkan sebagai subjek uji coba terbatas untuk menguji kepraktisan dan kevalidan awal
media. Selanjutnya, pada tahap implementasi yang dilaporkan dalam artikel ini, penelitian
melibatkan seluruh 20 siswa kelas V sebagai subjek uji coba luas untuk mengukur efektivitas
media secara menyeluruh. Berdasarkan data hasil preest sebelum perlakuan pada uji coba luas
ini, kemampuan awal numerasi subjek tergolong masih rendah dengan rata-rata nilai sebesar
56 (berada di bawah KKTP = 75). Fokus analisis pada subjek ini adalah untuk mengukur
perubahan kemampuan numerasi siswa antara sebelum prefest dan sesudah posttest
implementasi multimedia interaktif PEPAHARI. Penelitian dilaksanakan selama 2 kali
pertemuan (4 JP) dengan durasi 2 X 35 menit (70 menit) pada setiap pertemuan

menggunakan model pembelajaran Prgject-Based 1 earning (PjBL).

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes kemampuan numerasi
untuk mengukur efektivitas multimedia interaktif PEPAHARI. Tes diberikan dalam bentuk
pretest dan posttest untuk mengetahui kemampuan numerasi siswa sebelum dan setelah
implementasi multimedia interaktif PEPAHARI. Kisi-kisi instrumen tes disajikan pada Tabel

1.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Numerasi

Indikator Nomor soal
.. Bentuk
No| kemampuan Deskripsi soal soal Pilihan | Uraian
numerasi ganda
1 | Konteks Kemampuan menerapkan konsep Pilihan 3,6,8,9 2,4
pecahan dalam situasi kehidupan ganda dan
sehari-hari melalui soal cerita uraian
2 | Konten Kemampuan memahami dan 2,4,7 3,5

menafsirkan informasi yang disajikan
dalam bentuk visual seperti gambar
pecahan

3 | Proses kognitif Kemampuan melakukan operasi hitung 1, 5,10 1
pecahan dan menentukan langkah
penyelesaian

Sumber : (Ariani & Helsa, 2024) dengan modifikasi

Berdasarkan uraian Tabel 1. Kisi-kisi instrumen tes kemampuan numerasi,
pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tes kemampuan numerasi yang
diberikan dalam bentuk prefest dan posttest. Pretest diberikan kepada 20 siswa kelas V SDN
Campurejo 2 sebelum pembelajaran menggunakan multimedia interaktif PEPAHARI untuk

mengetahui kemampuan numerasi awal siswa. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran
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menggunakan multimedia interaktif PEPAHARI pada materi penjumlahan dan pengurangan
pecahan selama dua kali pertemuan. Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, siswa
diberikan posttest dengan instrumen tes yang sama untuk mengetahui kemampuan numerasi
siswa setelah implementasi multimedia interaktif PEPAHARI. Instrumen tes terdiri atas 15
soal dengan skor maksimal 100, yaitu 10 soal pilithan ganda dan 5 soal uraian. Penskoran
dilakukan berdasarkan bobot setiap soal dan rubrik penilaian kognitif yang telah ditetapkan.
Skor yang diperoleh siswa kemudian dikonversikan menjadi nilai dengan membandingkan
jumlah skor yang diperoleh dengan skor maksimal lalu dikalikan 100. Data nilai preest dan

posttest selanjutnya digunakan untuk menganalisis peningkatan kemampuan numerasi siswa.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Data hasil
pretest dan posttest dianalisis menggunakan N-Gazn untuk mengetahui peningkatan kemampuan
numerasi siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif

PEPAHARI. N-Guain dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

skor posttest— skor pretest

< g> =
100 — skor pretest

Kategori dan batasan nilai hasil perhitungan N-Gain diklasifikasikan berdasarkan kriteria yang
disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Skala Kriteria N-Gain

Keterangan Nilai
Tinggi G>0,7
Sedang 03<g=0,7
Rendah g<03

Sumber : (Prianbogo & Rafida, 2022)

HASIL

Sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran, multimedia interaktif PEPAHARI
telah melalui tahap validasi pada penelitian sebelumnya. Validasi dilakukan oleh ahli materi
dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk yang akan digunakan pada tahap
implementasi. Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 68 dari skor maksimal 75 dengan
persentase 90,6%, sedangkan hasil validasi ahli media memperoleh skor 72 dari skor
maksimal 75 dengan persentase 96%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat
valid. Rincian hasil validasi oleh ahli materi disajikan pada Tabel 3, sedangkan rincian hasil

validasi oleh ahli media disajikan pada Tabel 4.
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Per]rsl;l;itl;lan ?)ki(l))i:iizl% MaSkks(i)rrnal Presentase
1 | Kelayakan isi 8 35 40 87,5%
2 | Kelayakan 4 18 20 90%

penyajian
3 | Kelayakan bahasa 3 15 15 100%
Jumlah 15 68 75 90,6%
Kriteria Sangat
valid
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Per]rsl;lztlit:an ?)ki(l):;e:i)jzl% Masl<1(s(i):nal Presentase
1 | Keterlaksanaan 2 10 10 100%
2 | Ketepatan 3 13 15 86%
3 | Penulisan 2 10 10 100%
4 | Keseimbangan 2 10 10 100%
5 | Bentuk 2 10 10 100%
6 | Warna 1 4 5 80%
7 | Interaktivitas dan 3 15 15 100%

penggunaan
Jumlah 15 72 75 96%
Kriteria Sangat
Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pada Tabel 3 dan ahli media pada Tabel 4,
multimedia interaktif PEPAHARI dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Media yang telah direvisi sesuai saran validator kemudian diimplementasikan
pada siswa kelas V SDN Campurejo 2. Tampilan awal media PEPAHARI ditunjukkan pada
Gambar 1, sedangkan tampilan menu utama media PEPAHARI pada Gambar 2.

VEDUE PEPANA) (henore a0 dhe Pengurangn ecahan Hesintage Kedir)

MENU UTAMA

Kediri® 7 | Légi B

Gambar 1. Tampilan Awal Media PEPAHARI Gambar 2. Menu Utama Media PEPAHARI

Volume 6, Issue 5, 2026 I@EI




Friesca Adelia Riyadi, Nurita Primasatya, Kharisma Eka Putri

Implementasi multimedia interaktif PEPAHARI dilaksanakan pada siswa kelas V
SDN Campurejo 2 yang berjumlah 20 siswa. Implementasi dilakukan melalui pembelajaran
matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan selama dua kali pertemuan.
Sebelum pembelajaran, siswa diberikan prefest untuk mengetahui kemampuan numerasi awal.
Setelah mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif PEPAHARI, siswa
diberikan posttest untuk mengetahui kemampuan numerasi setelah implementasi media.

Ringkasan hasil pretest, posttest, dan N-Gain siswa disajikan pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain Kemampuan Numerasi

Jenis pengukuran | Nilai terendah | Nilai tertinggi | Rata-rata | Kriteria
Pretest 28 75 56 Rendah
Posttest 86 100 94,15 | Tinggi
N-Gain 0,68 1,00 0,87 Tinggi

Berdasarkan data pada Tabel 5, dilakukan analisis lebih lanjut untuk melihat
perubahan kemampuan numerasi siswa setelah implementasi multimedia interaktif
PEPAHARI. Secara umum, terdapat perbedaan antara hasil prefest dan posttest yang diperoleh
siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media tersebut. Rata-rata nilai prefest
siswa sebesar 56,00 meningkat menjadi 94,15 pada nilai posttest dengan rata-rata N-Gain
sebesar 0,87 yang berada pada kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan numerasi siswa mengalami peningkatan setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif PEPAHARI pada materi penjumlahan dan pengurangan

pecahan.

Peningkatan nilai dari pretest ke posttest ini menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif PEPAHARI berbasis Project-Based 1 earning (PjBL) efektif memfasilitasi
pemahaman numerasi siswa. Visualisasi konkret melalui konteks kuliner lokal (seperti Tahu
Kuning dan Gethuk Pisang) mempermudah siswa dalam memahami konsep pemotongan
dan operasi pecahan. Selain itu, pengenalan sejarah lokal Kediri di dalam media memberikan
konteks pembelajaran yang familiar dan menarik, sehingga mendukung keterlibatan siswa

saat menyelesaikan soal-soal numerasi kontekstual.
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PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi multimedia interaktif
PEPAHARI berbasis budaya lokal Kediri memberikan dampak positif terhadap kemampuan
numerasi siswa kelas V pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Hal tersebut
terlihat dari peningkatan rata-rata nilai prefest sebesar 56 menjadi 94,15 pada postzest dengan
rata-rata N-Gain sebesar 0,87 yang termasuk kategori tinggi. Selain itu, sebagian besar siswa
memperoleh peningkatan kemampuan numerasi pada kategori tinggi dan hanya satu siswa
yang berada pada kategori sedang. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif PEPAHARI mampu membantu siswa memahami konsep pecahan
dibandingkan sebelum penggunaan media dalam pembelajaran. Menurut Arifudin dkk.
(2024), multimedia memadukan berbagai komponen seperti grafik, audio, video, animasi, dan
seript interaktif yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif. Pada media PEPAHARI, penyajian materi pecahan melalui visualisasi, animasi,
serta kuis interaktif membantu siswa memahami konsep yang sebelumnya bersifat abstrak

sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa mengalami
peningkatan setelah implementasi multimedia interaktif berbasis budaya lokal. Selain itu,
integrasi budaya lokal Kediri seperti Monumen SLG, Candi Tegowangi, tahu kuning, dan
gethuk pisang memberikan pengalaman belajar yang lebih dekat dengan kehidupan sehari-
hari siswa sehingga konsep matematika menjadi lebih mudah dipahami dan bermakna. Secara
konkret, tahu kuning dan gethuk pisang difungsikan sebagai representasi visual pemotongan

benda konkret untuk mengenalkan konsep pembilang dan penyebut (misalnya pemotongan
satu tahu kuning menjadi empat bagian sama besar untuk memvisualisasikan pecahan i)

Sementara itu, Monumen SLG dan Candi Tegowangi difungsikan sebagai konteks cerita latar
dalam soal numerasi kontekstual untuk melatith penalaran matematika siswa. Temuan ini
sejalan dengan konsep etnomatematika yang dikemukakan oleh D’Ambrosio dalam Budiarto
dkk. (2022), bahwa matematika dapat dipahami melalui praktik dan pengalaman budaya yang
dimiliki suatu kelompok masyarakat. Integrasi budaya lokal Kediri dalam multimedia
interaktif PEPAHARI menjadikan pembelajaran pecahan lebih dekat dengan kehidupan
siswa sehingga mereka lebih mudah menghubungkan konsep matematika dengan

pengalaman sehari-hari.
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Peningkatan kemampuan numerasi siswa tidak hanya ditunjukkan oleh kenaikan nilai
posttest, tetapi juga tercermin dari kemampuan siswa dalam menggunakan simbol dan operasi
pecahan untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Melalui penyajian materi dan
latihan yang terintegrasi dalam multimedia interaktif PEPAHARI, siswa dilatih untuk
menganalisis informasi numerik yang terdapat pada soal serta menafsirkan hasil perhitungan
yang diperoleh. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada kemampuan
berhitung, tetapi juga pada kemampuan memahami, mengolah, dan menggunakan informasi
matematika dalam konteks yang bermakna. Hasil tersebut menunjukkan bahwa implementasi
PEPAHARI mendukung pengembangan pada peningkatan kemampuan numerasi
sebagaimana dijelaskan Ariani & Helsa (2024) tiga indikator literasi numerasi, yaitu konteks,
konten, dan proses kognitif, yang dapat digunakan untuk mendukung proses pengukuran
dan analisis kemampuan numerasi siswa. Melalui materi dan latthan yang disajikan dalam
media, siswa tidak hanya melakukan perhitungan pecahan, tetapi juga memahami informasi
yang diberikan dan menggunakannya untuk menyelesaikan permasalahan yang berkaitan

dengan konteks kehidupan sehari-hari.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi unsur budaya lokal dalam media
pembelajaran berpotensi mendukung pengembangan kemampuan numerasi siswa. Wulan
dkk. (2021) menyatakan bahwa budaya lokal dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran
matematika yang lebih dekat dengan pengalaman siswa, sedangkan Vivin dkk. (2025)
menjelaskan  bahwa integrasi budaya lokal mampu meningkatkan kebermaknaan
pembelajaran. Temuan tersebut memperkuat bahwa budaya lokal tidak hanya berfungsi
sebagai konteks pembelajaran, tetapi juga membantu siswa menghubungkan konsep
matematika dengan pengalaman yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. Berbeda
dengan penelitian etnomatematika yang umumnya menggunakan media konvensional,
penelitian ini mengintegrasikan unsur budaya lokal Kediri ke dalam multimedia interaktif
menggunakan aplikasi Arzzculate Storyline. Integrasi tersebut memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mempelajari konsep pecahan melalui aktivitas belajar yang lebih interaktif, visual,
dan kontekstual sehingga mendukung peningkatan kemampuan numerasi siswa. Implikasi
dari temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis
etnomatematika dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran inovatif bagi guru sekolah
dasar untuk memvisualisasikan materi matematika yang abstrak sekaligus memperkuat

pengenalan budaya lokal pada siswa.
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Berdasarkan temuan tersebut, multimedia interaktif PEPAHARI dapat
direkomendasikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran matematika di sekolah
dasar. Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan menerapkan media pada materi
matematika lainnya atau mengadaptasi unsur budaya lokal dari daerah yang berbeda agar
lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik. Selain itu, penelitian lanjutan dapat melibatkan
jumlah sekolah dan subjek yang lebih luas serta menggunakan desain eksperimen yang
melibatkan kelompok kontrol sehingga efektivitas multimedia interaktif PEPAHARI dapat

diuji secara lebih komprehensif.

Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu dipahami sesuai dengan konteks
pelaksanaannya. Penelitian hanya melibatkan 20 siswa kelas V di SDN Campurejo 2 sehingga
karakteristik peserta didik, lingkungan belajar, serta kondisi sekolah dapat memengaruhi hasil
yang diperoleh. Selain itu, implementasi multimedia interaktit PEPAHARI hanya dilakukan
pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan sehingga efektivitas media pada materi
matematika lainnya belum dapat diketahui. Penelitian ini juga menggunakan desain One Group
Pretest-Posttest Design tanpa kelompok kontrol sehingga peningkatan kemampuan numerasi
siswa setelah implementasi media belum dapat dibandingkan dengan kelompok yang
memperoleh pembelajaran menggunakan media atau metode lain. Oleh karena itu, temuan
penelitian ini belum dapat digeneralisasikan secara luas dan perlu dikaji lebih lanjut melalui
penelitian dengan jumlah subjek yang lebih besar, lokasi yang lebih beragam, serta desain

penelitian yang melibatkan kelompok kontrol.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa kelas V
menunjukkan peningkatan setelah implementasi multimedia interaktif PEPAHARI berbasis
budaya lokal Kediri pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Setelah
implementasi media dilakukan, rata-rata nilai siswa meningkat dari 56 pada prezest menjadi
94,15 pada postrest dengan rata-rata IN-Gain sebesar 0,87 yang termasuk kategori tinggi.
Meskipun secara deskriptif menunjukkan peningkatan yang tinggi, hasil peningkatan tersebut
belum diuji signifikansinya secara statistik inferensial. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
multimedia interaktif PEPAHARI mampu membantu siswa memahami konsep pecahan
secara lebih konkret dan kontekstual serta mendukung pengembangan kemampuan numerasi

siswa dalam pembelajaran matematika.
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Kontribusi penelitian ini terletak pada penyediaan alternatif media pembelajaran yang
mengintegrasikan multimedia interaktif dengan unsur budaya lokal Kediri melalui
pendekatan etnomatematika. Integrasi tersebut memberikan alternatif penyajian materi
pecahan melalui visualisasi, aktivitas interaktif, dan konteks budaya lokal yang relevan dengan
lingkungan siswa. Temuan penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis
budaya lokal dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media untuk mendukung

pembelajaran numerasi siswa pada materi pecahan.

Meskipun penelitian ini memberikan wawasan mengenai implementasi multimedia
interaktif berbasis etnomatematika dalam pembelajaran matematika, penelitian ini masih
memiliki keterbatasan. Penelitian hanya dilaksanakan pada siswa kelas V di SDN Campurejo
2 dengan fokus pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan schingga hasil yang
diperoleh belum dapat digeneralisasikan pada sekolah, jenjang, maupun materi pembelajaran
yang berbeda. Selain itu, penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design
tanpa kelompok kontrol serta belum menguji signifikansi statistik perbedaan skor secara
inferensial, sehingga peningkatan kemampuan numerasi yang diperoleh belum dapat
digunakan untuk membuktikan hubungan sebab-akibat secara kuat antara penggunaan
multimedia interaktif PEPAHARI dan peningkatan kemampuan numerasi siswa. Oleh
karena itu, diperlukan penelitian lanjutan dengan melibatkan subjek yang lebih luas,
menggunakan desain penelitian yang melibatkan kelompok kontrol dan uji statistik
inferensial, serta menerapkan media pada konteks pembelajaran yang beragam untuk
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas multimedia interaktif

berbasis budaya lokal dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa.
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