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ABSTRAK

Friesca Adelia Riyadi. Pengembangan Multimedia interaktif PEPAHARI
(Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Heritage Kediri) Untuk Meningkatkan
Numerasi Siswa Kelas V SDN Campurejo 2. Skripsi. PGSD, FKIP Universitas
Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: multimedia interaktif, PEPAHARI, penjumlahan dan pengurangan
pecahan, numerasi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi siswa
pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas V SDN Campurejo 2.
Hasil need assessment menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa terhadap
materi pecahan mencapai 66% dan hambatan numerasi mencapai 59%. Hasil
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep pecahan, khususnya pada materi pecahan berpenyebut
berbeda. Selain itu, pembelajaran matematika belum memanfaatkan multimedia
yang memahami materi secara lebih menarik dan konvensional. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, serta mengintegrasikan
budaya lokal kediri agar pembelajaran menjadi lebih bermakna. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan multimedia
interaktif PEPAHARI (Penjumlahan dan pengurangan Pecahan Heritage Kediri)
untuk meningkatkan numerasi siswa kelas V. SDN Campurejo 2.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Amnalysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa
kelas V SDN Campurejo 2. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi
ahli materi dan ahli media, angket kepraktisan guru dan siswa, serta soal pretest
dan posttest untuk mengukur kemampuan numerasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif PEPAHARI
memiliki Tingkat kevalidan yang sangat valid dengan persentase validasi ahli
materi sebesar 90,6%, validasi ahli media sebesar 96% dan rata-rata kevalidan
sebesar 93,3%. Media juga memiliki tingkat kerpaktisan yang sangat praktis
dengan persentase angket respon guru sebesar 94%, angket keprakstian siswa
sebesar 97,5% dan rata-rata kepraktisan seebsar 95,75%. Selain itu, multimedia
interaktif PEPAHARLI terbukti efektif meninkatkan kemampuan numerasi siswa.
Pada uji coba terbatas diperoleh rata-rata prefest sebesar 58 dan posttest sebesar
92,75 dengan rata-rata nilai gain score sebesar 0,83 berkategori tinggi. Sementara
itu, pada uji coba luas diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 56 dan posttest
sebesar 94,15 dengan rata-rata nilai gain score sebesar 0,87 yang juga berkategori
tinggi.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Multimedia Interaktif PEPAHARI (Penjumlahan dan pengurangan Pecahan
Heritage Kediri) memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Sehingga layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika untuk meningkatkan
numerasi siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di sekolah
dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Saat ini sistem pendidikan di Indonesia memberikan perhatian
besar pada instrumen utama dalam Asesmen Nasional, yaitu Asesmen
Kompetensi Minimum (AKM), yang mengukur dua keterampilan yakni
pemahaman membaca dan kemampuan numerasi (Kharismawati, 2022).
Berdasarkan data Asesmen Nasional yang dirilis oleh Kementerian
Pendidikan Dasar dan Menengah, proporsi siswa yang mencapai
kompetensi minimum numerasi di Indonesia masih perlu ditingkatkan.
Pada tahun 2022, presentase siswa yang mencapai kompetensi minimum
numerasi hanya berkisar 45,24%, mengalamai peningkatan menjadi
62,45% pada tahun 2023, dan mencapai 67,94% pada tahun 2024
(Westiana, 2025). Di dalam dokumen resmi AKM, kompetensi ini sering
kali disebut sebagai rumpun istilah “literasi numerasi.” Penggunaan istilah
tersebut menekankan bahwa matematika tidak sekadar dipelajari sebagai
rumus formal, melainkan sebagai kemampuan aplikatif dalam menerapkan
konsep angka dan simbol untuk menyelesaikan berbagai persoalan
matematis dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penelitian ini
secara spesifik difokuskan pada upaya peningkatan kemampuan numerasi
siswa sebagai langkah nyata guna mendukung ketercapaian target asesmen
nasional tersebut.

Secara konseptual, kemampuan numerasi dapat didefinisikan
sebagai keterampilan dalam mengidentifikasi, menggunakan serta
mengoperasikan konsep bilangan dan operasi hitung dasar yang
diaplikasikan dalam berbagai kehidupan sehari-hari dan mencakup
kemampuan memahami dan menjelaskan informasi yang ada di sekitar
(Rachmawati, 2023). Kemampuan numerasi termasuk dalam kategori
kemampuan esensial yang harus dikuasai oleh siswa SD guna mendukung
keberhasilan akademis pada jenjang pendidikan selanjutnya.

Salah satu komponen penting dalam numerasi adalah penguasaan



terhadap operasi pecahan, khususnya pada materi penjumlahan dan
pengurangan pecahan, baik yang berpenyebut sama maupun berbeda.
Namun, berdasarkan hasil need assessment yang dilakukan terhadap 24
siswa kelas V SDN Campurejo 2, terhadap komponen numerasi diperoleh
hasil sebagai berikut : 1) komponen pemahaman numerasi pecahan
mencapai 66%; 2) komponen pengetahuan numerasi pecahan mencapai
68%; 3) komponen daya dukung numerasi pecahan mencapai 86%; 4)
komponen hambatan numerasi pecahan berada di angka 59% dan; 5)
komponen harapan pengembangan multimedia interaktif mencapai 93%.
Sehingga kebutuhan nyata akan pengembangan multimedia interaktif yang
inovatif dan efektif untuk mendukung proses pembelajaran numerasi di
tingkat sekolah dasar.

Selain data kuantitatif tersebut, hasil wawancara dengan guru kelas
V di SDN Campurejo 2 memperkuat fakta bahwa mayoritas siswa masih
mengalami kendala dalam memahami operasi pecahan, khususnya pada
materi pecahan berpenyebut berbeda. Hal tersebut sejalan dengan
penelitian Agustriyani dkk. (2023), Siswa cenderung kesulitan dalam
menyelesaikan pecahan dengan penyebut yang berbeda pada operasi
penjumlahan dan pengurangan dikarenakan siswa melupakan cara-cara
menjawab penyelesaian soal tersebut. Guru juga menyampaikan bahwa
selama ini pembelajaran sudah menggunakan multimedia pada mata
pelajaran lain. Namun untuk mata pelajaran matematika guru belum
pernah menggunakan multimedia yang berpotensi untuk siswa lebih
mudah memahami materi. Guru menyatakan dukungan penuh terhadap
rencana pengembangan multimedia interaktif yang mengintegrasikan
unsur budaya lokal Kediri. Selain itu, fasilitas pendukung seperti LCD
proyektor dan komputer di sekolah ini sudah tersedia dan cukup memadai,
sehingga menjadi modal kuat untuk mengimplementasikan multimedia
berbasis teknologi.

Multimedia interaktif dapat diartikan sebagai sarana untuk
menyampaikan pesan sekaligus menstimulasi pikiran, emosi, perhatian,

serta kemampuan belajar siswa demi menciptakan pembelajaran yang



efektif. Multimedia ini mengintegrasikan konten visual, audio, maupun
audiovisual untuk mendukung pemahaman materi ajar. Sejalan dengan
temuan US dkk. (2023) Keunggulan media ini adalah anak menjadi lebih
aktif melalui audio, gambar, video dan pertanyaan interaktif. Dalam
konteks pembelajaran matematika, khususnya numerasi pecahan,
multimedia berperan penting mentranformasikan konsep abstrak menjadi
lebih konkret dan kontekstual. Secara teoritis, media ini efektif
meningkatkan numerasi karena proses kognitif manusia berjalan lebih
mendalam melalui kombinasi kata dan gambar dibandingkan paparan teks
semata. Integrasi visual tersebut berfungsi sebagai instrumen kognitif
dalam aktivitas pembentukan makna(sense-making activity), dimana siswa
membuat makna yang aktif (active sense-maker) untuk membangun model
mental yang logis dalam pikirannya (Mayer & Fiorella, 2022).

Berbagai penelitian sebelumnya turut mendukung pentingnya
penggunaan multimedia berbasis budaya lokal dalam mengoptimalkan
literasi dan numerasi siswa. Penelitian oleh Nur’aini & Primasatya (2024)
menunjukkan adanya kebutuhan pengembangan media Dberbasis
etnomatematika sebagai sarana pendukung numerasi siswa sekolah dasar.
Menjawab tantangan tersebut, penelitian oleh Laksana (2024)
membuktikan bahwa multimedia interaktif yang mengintegrasikan budaya
lokal secara nyata dapat meningkatkan keterlibatan dan prestasi siswa
dalam literasi dan numerasi. Kedua penelitian ini menggarisbawahi
pentingnya multimedia yang mengaitkan materi ajar dengan konteks
budaya siswa.

Selain itu, Khasanah dkk. (2024) dalam penelitiannya
membuktikan bahwa integrasi budaya lokal ke dalam media pembelajaran
mampu meningkatkan literasi dan pemahaman konsep matematika secara
signifikan. Rusfriyanti & Rondli (2023) juga menegaskan bahwa
penggunaan multimedia interaktif yang berbasis kearifan lokal efektif
dalam memperbaiki kualitas hasil belajar kognitif siswa di tingkat SD.

Secara akumulatif, landasan empiris ini memperkuat dasar bahwa integrasi



budaya lokal dalam multimedia interaktif memiliki kontribusi positif
dalam peningkatan hasil belajar, khususnya dalam bidang numerasi.

Meskipun kajian literatur menunjukkan bahwa telah banyak
dikembangkan multimedia interaktif pada materi pecahan dan media
berbasis budaya lokal, sebagian besar masih mengembangkan keduanya
secara terpisah. Kelemahan dari pemisahan aspek ini adalah multimedia
matematika yang ada di lapangan cenderung menyajikan visualisasi yang
bersifat umum dan abstrak, sehingga kurang menyentuh realitas kehidupan
siswa sechari-hari. Di sisi lain, pembelajaran berbasis budaya lokal
konvensional sering kali kekurangan aspek interaktivitas digital yang
dibutuhkan generasi masa kini. Penelitian terdahulu belum banyak
mengintegrasikan numerasi pecahan, multimedia interaktif berbasis
articulate storyline, dan konteks etnomatematika budaya lokal Kediri ke
dalam satu kesatuan media yang utuh. Berdasarkan temuan Ndani dkk.
(2025) integrasi ini memungkinkan siswa untuk tidak hanya menguasai
konsep matematika, melainkan juga memandang budaya lokal sebagai
bentuk nyata dari penerapan konsep yang dipelajari di kelas. Oleh karena
itu, celah inilah yang melandasi mengapa media PEPAHARI harus dibuat,
yakni sebagai solusi terpadu untuk menjembatani konsep matematika
formal dengan realitas konkret siswa melalui teknologi interaktif yang
memanfaatkan potensi lokal Kediri.

Berdasarkan hasil need assessment dan kondisi lapangan di SDN
Campurejo 2, terlihat adanya kebutuhan mendesak akan pengembangan
multimedia interaktif berbasis budaya lokal. Dengan daya dukung fasilitas
yang memadai dan antusiasme guru terhadap inovasi pembelajaran, SDN
Campurejo 2 menjadi lokasi yang ideal untuk pengembangan dan
implementasi  multimedia PEPAHARI. Untuk  mewujudkannya
pengembangan media dirancang menggunakan aplikasi Articulate
Storyline. Menurut Hafiedz & Nurhamidah (2023) menyatakan bahwa
articulate storyline bermanfaat untuk mengembangkan media interaktif
yang mengintegrasikan berbagai jenis konten, seperti teks, gambar, grafis,

audio, vidio dan animasi dalam satu kesatuan media.



Melalui fitur yang dimiliki oleh aplikasi articulate storyline,
multimedia PEPAHARI dirancang bukan menarik visual saja, melainkan
sesuai dengan konteks dan karakteristik belajar siswa SD. Pengembangan
Multimedia Interaktif ini bertujuan untuk mempermudah visualisasi serta
pemahaman konsep operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan secara
kontekstual. Dengan mengilustrasikan pecahan menggunakan makanan
khas Kediri, seperti tahu kuning atau getuk pisang, siswa dapat
mengorelasikan simbol matematika yang abstrak dengan pengalaman
sensorik nyata di lingkungan mereka. Selain itu, penyediaan video
pembelajaran dan kuis interaktif dapat memberikan peluang bagi siswa
untuk belajar secara mandiri dan mengulang materi sesuai dengan
kebutuhan masing-masing. Hal ini sejalan dengan argumen Astin dkk.
(2022), yang menyatakan bahwa salah satu media pembelajaran yang
banyak peminat saat ini adalah video animasi. Media tersebut dinilai
mampu menyajikan materi secara impresif sekaligus menstimulasi
motivasi belajar mandiri siswa. Untuk itu, pengembangan materi
dilakukan pada pemanfaatan teknologi informasi dan dikemas dalam
bentuk media digital.

Pemanfaatan unsur kebudayaan ini sejalan dengan argumentasi
Armiadi dkk. (2021), bahwa pemanfaatan unsur kebudayaan Aceh dapat
dikaitkan dengan materi pembelajaran sehingga siswa tidak hanya
menguasai konsep keilmuan secara teoritis, melainkan juga mampu
mengenal dan mengaitkannya dengan realitas nyata melalui konteks
budaya lokal. Melalui pendekatan berbasis budaya ini diharapkan dapat
membantu siswa memahami materi pecahan dengan lebih baik serta
menumbuhkan kedekatan terhadap budaya daerahnya sendiri.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada rancangan
pengembangan multimedia interaktif PEPAHARI menggunakan aplikasi
articulate storyline yang mengintegrasikan konteks etnomatematika
budaya lokal Kediri. Konsep budaya lokal yang diangkat dalam penelitian
ini difokuskan pada unsur heritage (warisan) Kediri, baik berupa heritage

sejarah seperti Simpang Lima Gumul (SLG), candi tegowangi maupun



heritage kuliner khas Kediri berupa tahu kuning dan getuk pisang yang
dikemas ke dalam visualisasi digital interaktif yang belum pernah
dieksplorasi secara mendalam pada penelitian terdahulu. Berdasarkan
uraian latar belakang tersebut, maka perlu dilakukan sebuah penelitian
pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
PEPAHARI (Penjumlahan Dan Pengurangan Pecahan Heritage
Kediri) Untuk Meningkatkan Numerasi Siswa Kelas V SDN

Campurejo 2”

. Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti menetapkan
batasan penelitian sebagai berikut.

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan multimedia
interaktif PEPAHARI untuk meningkatkan numerasi siswa.

2. Materi pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada operasi
penjumlahan dan pengurangan pecahan, baik berpenyebut sama
maupun berbeda.

3. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Campurejo 2, Kota
Kediri.

. Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang masalah yang telah diuraikan
sebelumnya, rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini dapat
disusun sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif PEPAHARI untuk

meningkatkan numerasi siswa kelas V. SDN Campurejo 2?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif PEPAHARI untuk

meningkatkan numerasi siswa kelas V SDN Campurejo 2?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif PEPAHARI untuk

meningkatkan numerasi siswa kelas V. SDN Campurejo 2?



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan menjadi dasar

dalam merumuskan tujuan penelitian berikut.

1.

Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif PEPAHARI untuk
meningkatkan numerasi siswa kelas V SDN Campurejo 2?
Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif PEPAHARI untuk
meningkatkan numerasi siswa kelas V. SDN Campurejo 27
Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif PEPAHARI untuk

meningkatkan numerasi siswa kelas V SDN Campurejo 2?

E. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi, baik

secara teoritis maupun praktis, dengan rincian manfaat sebagai berikut.

1.

Manfaat teoritis

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya
keilmuan pada bidang pengembangan media pembelajaran berbasis
budaya lokal dalam menstimulasi kemampuan numerasi siswa pada
tingkat SD. Temuan ini dapat menjadi rujukan akademis dalam
pengembangan multimedia interaktif yang mengintegrasikan aspek

etnomatematika ke dalam materi matematika.

2. Manfaat praktis

a. Bagi guru
Penelitian ini memberikan peluang bagi guru untuk memperluas
wawasan serta keterampilan teknologis dalam merancang dan
mengimplementasikan media interaktif berbasis teknologi. Guru
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.

b. Bagi siswa
Siswa memperoleh kedalaman pengalaman belajar yang lebih
visual, konkret, dan bermakna melalui representasi multimedia
interaktif yang mengangkat entitas budaya lokal. Hal ini

diharapkan mampu meningkatkan motivasi untuk belajar,



keterlibatan aktif di kelas, dan penguatan pemahaman konseptual
terhadap operasi pecahan.

Bagi sekolah

Penelitian ini memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan
kualitas pembelajaran dengan menyediakan alternatif media
pembelajaran inovatif. Sekolah dapat memanfaatkan hasil
pengembangan ini sebagai strategi pembelajaran berbasis budaya
yang memperkuat identitas lokal serta mendukung keberhasilan

program Merdeka Belajar.
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