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Abstrak 

Rendahnya pemahaman konsep pecahan pada siswa sekolah dasar disebabkan oleh pembelajaran yang 
masih abstrak dan minim media kontekstual. Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia 
interaktif berbasis kearifan lokal Aceh pada pembelajaran matematika kelas IV. Penelitian ini 
merupakan penelitian dan pengembangan dengan model Alessi dan Trollip yang terdiri dari 
perencanaan, desain, dan pengembangan. Subjek penelitian ini terdiri atas tiga dosen sebagai validator 

ahli (media, materi, dan bahasa), satu guru, serta 21 siswa kelas IV MIN 19 Aceh Besar. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket. Data dianalisis dengan teknik statistik deskriptif. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif memperoleh tingkat kelayakan dengan persentase 
95,4% (sangat layak) dari ahli media, 98,5% (sangat layak) dari ahli materi, dan 85,5% (sangat layak) 
dari ahli bahasa. Uji kepraktisan menunjukkan hasil dengan persentase 96% (sangat praktis) dari guru 
dan 91% (sangat praktis) dari siswa. Multimedia dinilai menarik, mudah digunakan, serta mampu 
mengintegrasikan konsep pecahan dengan konteks kearifan lokal Aceh secara bermakna. Integrasi 

visual, interaktivitas, dan unsur budaya lokal terbukti memperkuat keterlibatan dan pemahaman siswa. 
Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh dinyatakan valid dan praktis 
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Multimedia interaktif, kearifan lokal Aceh, pembelajaran matematika, 
etnomatematika, sekolah dasar. 

 
1. PENDAHULUAN  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar yang berperan dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis dan sistematis (Raras Lusianisita & Endah Budi. R, 2020). 
Dalam pembelajaran matematika, pemahaman konsep menjadi dasar utama yang harus dimiliki siswa, 
karena melalui pemahaman konsep siswa tidak hanya mengetahui suatu materi, tetapi juga mampu 
menjelaskan, mengaitkan, dan menerapkan konsep tersebut dalam berbagai situasi. Pemahaman konsep 
yang baik akan membantu siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika secara tepat serta 
menjadi landasan dalam mempelajari materi selanjutnya (Wita Tri Yanti, 2021).  

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
https://doi.org/10.37081/jipdas.v5i4.4308
https://doi.org/10.37081/jipdas.v5i4.4308


  Vol. 3 No. 1 Edisi Februari 2023                                                                                          E. ISSN. 2775-2445                                          

                         Jurnal Imiah Pendidikan Dasar 

(JIPDAS) 

                       Journal Page is available to 

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS  

                                                            Email: jipdas8@gmail.com 

  

 

 

439 

 

Menurut Susanto, pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang 
dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa, serta dapat mendorong 
kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upaya dapat memahami materi matematika 
dengan baik (Dian Opinsi & Nina. K, 2022). Dengan demikian, pembelajaran matematika tidak hanya 
berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses pembentukan pemahaman yang bermakna melalui 
pengalaman belajar yang kontekstual dan relevan dengan kehidupan siswa. Namun, realitas di lapangan 
menunjukkan bahwa pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar masih rendah. Hal ini 

disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung monoton serta kurangnya media yang mampu 
mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman nyata siswa. 

Hasil studi pendahuluan di kelas IV MIN 19 Aceh Besar menunjukkan bahwa siswa masih 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan sebagai bagian dari keseluruhan. Siswa belum 
mampu memaknai hubungan antara pembilang dan penyebut serta kesulitan dalam membandingkan 
dan mengurutkan pecahan sederhana. Pembelajaran yang masih bersifat abstrak dan kurang kontekstual 
menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang termotivasi. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi 
pembelajaran yang mampu mengonkretkan konsep matematika agar lebih mudah dipahami. 

Lebih lanjut, analisis kebutuhan menunjukkan bahwa permasalahan utama terletak pada 
rendahnya pemahaman konsep pecahan siswa. Siswa belum memahami bahwa pecahan merupakan 
bagian dari suatu keseluruhan yang dibagi sama banyak. Banyak siswa belum mampu menjelaskan arti 
dari pembilang dan penyebut secara benar, serta belum memahami bahwa semakin besar penyebut, 
maka bagian yang diperoleh justru semakin kecil. Akibatnya, siswa sering keliru dalam 
membandingkan pecahan dan tidak dapat menjelaskan makna pecahan dalam situasi sehari-hari. Hal 
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum membantu siswa memahami konsep 

pecahan secara mendalam, melainkan hanya sebatas menghafal tanpa benar-benar mengerti maknanya. 
Ditinjau dari tahap perkembangan kognitif, siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional 

konkret sehingga membutuhkan pengalaman belajar yang nyata dan dekat dengan kehidupan sehari-
hari untuk memahami konsep pecahan. Namun, proses pembelajaran yang berlangsung belum 
sepenuhnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun pemahaman konsep secara aktif. 
Aktivitas pembelajaran masih cenderung berfokus pada penyampaian informasi, sehingga keterlibatan 
siswa dalam mengeksplorasi dan memahami konsep secara mendalam masih terbatas. Kondisi ini 

mengakibatkan konsep pecahan tidak dipahami secara utuh, sehingga siswa kesulitan menjelaskan 
kembali konsep tersebut dengan bahasa mereka sendiri. 

Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran masih sangat terbatas. Media yang digunakan 
belum mampu menarik perhatian siswa atau membantu mereka memahami konsep pecahan secara 
konkret. Padahal, Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya pembelajaran yang kontekstual dan 
berpusat pada siswa, yang salah satunya dapat diwujudkan melalui integrasi budaya lokal dalam proses 
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal 
Aceh agar konsep pecahan dapat dipelajari secara lebih konkret, kontekstual, dan bermakna bagi peserta 

didik. 
Jika ditinjau dari Kurikulum Merdeka, pembelajaran matematika di kelas IV menekankan agar 

siswa benar-benar memahami konsep yang dipelajari. Pada materi pecahan, siswa diharapkan mampu 
memahami pecahan sebagai bagian dari keseluruhan, membandingkan pecahan sederhana, serta 
mengenali pecahan yang memiliki nilai yang sama dalam situasi sehari-hari. Oleh karena itu, 
pembelajaran perlu dirancang dengan mengaitkan materi dengan kehidupan nyata dan memberi 
kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam memahami konsep. Namun, kondisi yang terjadi di 

lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya membantu siswa 
mencapai pemahaman konsep tersebut. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan multimedia 
interaktif berbasis kearifan lokal Aceh agar konsep pecahan dapat dipelajari secara lebih konkret, 
kontekstual, dan bermakna bagi siswa. 
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Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan agar materi lebih jelas, 
menarik, dan mudah dipahami sehingga tujuan pembelajaran tercapai secara efektif (Teni Nurrita, 
2024). Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Media pembelajaran dapat merangsang minat belajar siswa serta meningkatkan 
efektivitas penyampaian materi (Hendra Eka G., 2018). Dalam perspektif konstruktivistik, 
pembelajaran menekankan bahwa siswa membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman 
belajar, sementara guru berperan sebagai fasilitator. Multimedia pembelajaran mampu menyajikan 

informasi secara menarik karena melibatkan berbagai indera (Masdar Limbong, 2024). Multimedia 
interaktif yang menggabungkan teks, gambar, audio, dan video memungkinkan siswa berinteraksi 
langsung dengan materi sehingga meningkatkan pemahaman dan keterlibatan belajar (Arini Putri F., 
2024). 

Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk 
memperjelas proses pembelajaran karena mampu menarik minat dan perhatian siswa serta menyediakan 
lingkungan belajar yang lebih variatif dan adaptif. Melalui multimedia interaktif, siswa dapat 
mengendalikan proses belajarnya sendiri, seperti memilih urutan materi sesuai kebutuhan dan 

mengulang bagian yang belum dipahami. Penggabungan berbagai komponen seperti teks, gambar, 
audio, video, dan animasi memungkinkan suatu konsep disampaikan secara lebih jelas dan menarik, 
sehingga membantu siswa memahami materi secara bertahap sesuai dengan kemampuannya (Sri Wula 
Anggraini, dkk, 2021). 

Menurut Hamalik menyatakana bahwa penggunaan media dalam pembelajaran juga dapat 
menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa serta memberikan pengalaman belajar yang lebih 
bermakna. Media pembelajaran berfungsi untuk memperjelas pesan yang disampaikan sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami materi yang dipelajari. Hal ini sejalan dengan Sujipto, 
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah alat untuk meningkatkan kegiatan belajar mengajar 
dengan memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga memungkinkan tercapainya tujuan 
pembelajaran dengan lebih baik dan tepat (Yayan Alpian, dkk, 2021). Dengan demikian, multimedia 
interaktif tidak hanya berperan sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana yang mendukung 
terbentuknya pemahaman konsep secara lebih optimal.  

Dalam konteks pembelajaran matematika di kelas IV MIN 19 Aceh Besar, penggunaan 

multimedia interaktif menjadi sangat relevan untuk membantu siswa memahami konsep pecahan. 
Melalui penyajian materi yang lebih jelas, menarik, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari, siswa 
dapat lebih mudah memahami pecahan sebagai bagian dari keseluruhan. Selain itu, adanya fitur 
interaktif seperti latihan soal dan umpan balik langsung dapat membantu siswa membangun 
pemahamannya secara mandiri (Arini Putri Fitria, ddk, 2024). Yusuf menjelaskan bahwa multimedia 
pembelajaran merupakan salah satu teknologi yang memanfaatkan komputer untuk menayangkan 
informasi dan menyampaikan pesan pembelajaran. Penjelasan mengenai multimedia interaktif adalah 
suatu media pembelajaran berbasis digital dengan gabungan dari teks, gambar, animasi, audio, dan 

video yang terintegrasi serta dapat dioperasikan sendiri oleh pengguna sehingga tercipta interaksi dua 
arah, yaitu antara pengguna dan media(Agus Kenedi, 2019). Hal ini sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran matematika di sekolah dasar yang menekankan pada pemahaman konsep melalui 
pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. 

Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan multimedia pembelajaran 
adalah Canva. Platform ini menyediakan berbagai fitur seperti slide interaktif, animasi, dan kuis 
berbasis hyperlink yang mudah digunakan oleh guru dan siswa sekolah dasar (Feryana, 2023). 

Pemanfaatan Canva memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang menarik secara visual 
dan praktis digunakan. Dengan dukungan multimedia interaktif, konsep matematika yang abstrak dapat 
disajikan secara lebih konkret dan kontekstual. 
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Selain penggunaan teknologi, integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran juga menjadi 
pendekatan yang relevan. Pendidikan berbasis kearifan lokal memungkinkan materi pembelajaran 
dikaitkan dengan budaya dan kehidupan sehari-hari siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih 
bermakna (Latifah Nuraini, 2018). Integrasi budaya lokal tidak hanya meningkatkan relevansi 
pembelajaran, tetapi juga berperan dalam pelestarian nilai-nilai budaya dan pembentukan karakter 
peserta didik (I Made Suarningsih, 2019). Aceh sebagai daerah yang kaya budaya memiliki potensi 
besar untuk diintegrasikan dalam pembelajaran, misalnya melalui konteks pembagian kue tradisional 

yang relevan dengan konsep pecahan. Pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dan 
kearifan lokal sejalan dengan konsep etnomatematika yang mengaitkan matematika dengan budaya 
lokal. Melalui pendekatan ini, pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan dekat dengan pengalaman 
siswa. Integrasi kearifan lokal dalam media pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan 
pemahaman konsep matematis sekaligus menumbuhkan kecintaan terhadap budaya daerah. 

Meskipun berbagai media pembelajaran telah dikembangkan dalam pembelajaran matematika 
di sekolah dasar, penggunaan multimedia interaktif yang mengintegrasikan kearifan lokal Aceh masih 
sangat terbatas. Padahal, integrasi budaya lokal dalam pembelajaran dapat membantu siswa memahami 

konsep matematika secara lebih kontekstual dan bermakna. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan 
multimedia interaktif berbasis etnomatematika yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran berupa pengembangan 
multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh. Media ini diharapkan mampu menyajikan 
pembelajaran matematika secara lebih menarik, konkret, dan bermakna melalui integrasi unsur visual, 
audio, dan interaktif. Oleh karena itu, Penelitian ini bertujuan untuk mendesain multimedia interaktif 
berbasis etnomatematika untuk pembelajaran di MI, serta menilai kelayakan, dan kepraktisan 

penggunaan multimedia tersebut dalam pembelajaran matematika di Madrasah Ibtidaiyah. 
 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa multimedia interaktif berbasis 

kearifan lokal Aceh dalam pembelajaran matematika MI, khususnya pada materi konsep pecahan. 
Penelitian ini dilaksanakan di MIN 19 Aceh Besar, dimulai penelitian ini pada bulan September - 
februari 2026. Model pengembangan yang digunakan adalah model Alessi Dan Trollip (2001), yang 
mencakup tiga tahap: Planning, Design, dan Development. Model ini dipilih karena sistematis, 
fleksibel, dan sesuai untuk pengembangan multimedia interaktif. 
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Gambar 1. Proses Pengembangan Media yang Diadaptasi dari Model Pengembangan Alessi & 

Trollip (Adianto, et al. 2019) 

 Penelitian ini dilaksanakan melalui tiga tahap pengembangan model Alessi dan Trollip (2001), 
yaitu perencanaan (planning), desain (design), dan pengembangan (development). Pada tahap 
perencanaan, peneliti menganalisis kebutuhan pembelajaran dengan mengidentifikasi permasalahan di 
kelas IV MIN 19 Aceh Besar serta menggali potensi kearifan lokal Aceh melalui observasi dan 
wawancara dengan menyesuaikan kurikulum merdeka yang berlaku. Tahap desain dilakukan dengan 
menyusun tujuan dan alur pembelajaran, materi, serta rancangan tampilan multimedia interaktif 

berbasis Canva yang memuat unsur budaya lokal Aceh. Tahap pengembangan diawali dengan 
pembuatan produk multimedia interaktif sesuai rancangan yang telah disusun. Selanjutnya dilakukan 
dua tahap pengujian, yaitu uji alfa dan uji beta. Uji alfa dilakukan melalui validasi oleh ahli materi, 
media, dan bahasa untuk menilai kelayakan produk. Setelah direvisi berdasarkan masukan validator, 
produk diuji pada tahap uji beta yang melibatkan guru dan siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan 
dan respon pengguna. Hasil kedua tahap pengujian tersebut digunakan untuk menghasilkan multimedia 
yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 
 Subjek dalam penelitian ini adalah validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa yaitu 3 

(Tiga) dosen dan satu guru serta 21 siswa kelas IV MIN 19 Aceh Besar. Instrumen penelitian meliputi 
lembar angket validasi para ahli yaitu (Media, Materi dan Bahasa), serta angket kepraktisan guru dan 
siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui dari awal menganalisis permasalahan dengan 
observasi, dan wawancara, serta untuk instrumen yang akan digunakan dalam penelitian berupa angket 
validasi, dan angket kepraktisan. Data dianalisis dengan teknik statistik deskriptif, digunakan untuk 
mengukur tingkat kelayakan dan kepraktisan multimedia berdasarkan skor angket validasi ahli dan 
angket kepraktisan, sedangkan analisis deskriptif kualitatif menguraikan tanggapan, saran, dan kritik 

dari validator serta pengguna. Data dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 = 
 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 𝑥 100% 

Sumber: Suharsimi Arikunto (2010) 
Keterangan: 

 Skor    : Nilai pada setiap item penilaian sesuai dengan jawaban responden 

 Jumlah yang diperoleh : Akumulasi seluruh skor yang diperoleh dari hasil penilaian 

 Jumlah maksimal  : Jumlah skor ideal yang dapat dicapai dari keseluruhan item penilaian 
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 Keterangan tersebut digunakan sebagai dasar dalam menghitung persentase untuk menentukan 
tingkat kelayakan dan kepraktisan multimedia yang dikembangkan. Hasil persentase analisis data 
digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan multimedia interaktif yang 
dikembangkan. Persentase diperoleh dari hasil validasi ahli serta angket respons guru dan peserta didik. 
Nilai tersebut kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori tertentu untuk memudahkan interpretasi 
data dan penarikan kesimpulan. Kriteria pengelompokan persentase mengacu pada pendapat Arikunto 
(2010) sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Kelayakan Media 

Rentang Persentase Kategori Kelayakan 

81% – 100% Sangat Layak 

61% – 80% Layak 

41% – 60% Cukup Layak 

≤ 40% Tidak Layak 
 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan Media 

Rentang Persentase Kategori Kepraktisan 

81% – 100% Sangat Praktis 

61% – 80% Praktis 

41% – 60% Cukup Praktis 

≤ 40% Tidak Praktis 
 

 Sumber: Diadaptasi dari Arikunto (2010). 
 
 
3.   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Penelitian ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh 

pada materi pecahan kelas IV MI. Pengembangan produk dilakukan secara bertahap sesuai dengan 
model Alessi dan Trollip (2001) yang meliputi tahap perencanaan (planning), desain (design), dan 
pengembangan (development). Hasil penelitian disajikan berdasarkan tahapan pengembangan tersebut.  
 
1. Tahap Perencanaan (Planning) 

 Tahap perencanaan diawali dengan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara di 
kelas IV MIN 19 Aceh Besar. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran matematika pada 

materi pecahan masih bersifat abstrak dan belum dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari 
siswa. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan sebagai bagian dari keseluruhan, 
membedakan pembilang dan penyebut, serta membandingkan dan mengurutkan pecahan sederhana. 
 Selain itu, analisis kebutuhan yang dilakukan menunjukkan bahwa kesulitan siswa tidak hanya 
pada penyelesaian soal, tetapi lebih pada pemahaman konsep pecahan itu sendiri. Siswa belum 
memahami bahwa pecahan merupakan bagian dari suatu keseluruhan yang dibagi sama banyak, serta 
belum mampu menjelaskan makna pembilang dan penyebut secara tepat. Siswa juga masih kesulitan 

mengaitkan konsep pecahan dengan situasi dalam kehidupan sehari-hari, sehingga konsep yang 
dipelajari belum dipahami secara utuh dan bermakna. 
 Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih 
terbatas pada buku paket dan penjelasan verbal serta media gambar seperti dibuku paket matematika 
siswa. Guru yang masih terbatas dalam memanfaatkan media berbasis teknologi yang interaktif dan 
kontekstual. Selain itu, belum terdapat media pembelajaran yang mengintegrasikan kearifan lokal 
Aceh dalam materi matematika. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, dikembangkan 
multimedia interaktif kearifan lokal Aceh dengan konteks kue tradisional Aceh sebagai representasi 

konsep pecahan. 
 Pada tahap ini juga dilakukan analisis kurikulum dengan mengacu pada Kurikulum Merdeka, 
khususnya Capaian Pembelajaran (CP) Fase B kelas IV. Dalam kurikulum tersebut, siswa diharapkan 
mampu memahami pecahan sebagai bagian dari keseluruhan, membandingkan pecahan sederhana, 
serta mengenali pecahan yang memiliki nilai yang sama dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 
pengembangan multimedia interaktif dirancang untuk mendukung pencapaian pemahaman konsep 
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tersebut melalui penyajian materi yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa 
sekolah dasar. 
 

2. Tahap Desain (Desaign) 

 Pada tahap desain (design), peneliti menyusun tujuan pembelajaran sesuai CP Fase B kelas IV, 
yaitu agar peserta didik mampu memahami pecahan sebagai bagian dari keseluruhan, membandingkan 
dan mengurutkan pecahan dengan pembilang satu dan penyebut sama, serta mengenali pecahan senilai. 

Selanjutnya dirancang struktur dan alur multimedia interaktif dalam bentuk storyboard pada produk 
Belajar Pecahan Bersama Kue Tradisional Aceh, yang memuat menu utama seperti Tujuan 
Pembelajaran, Materi, Game Pecahan, Latihan Soal, Video Pembelajaran, dan Galeri Tradisional 
Aceh.  
 Materi disajikan menggunakan ilustrasi kue tradisional Aceh seperti Meuseukat, Dodol Aceh, 
dan Wajik Aceh untuk memvisualisasikan konsep pembilang dan penyebut melalui animasi pembagian 
kue. Alur pembelajaran disusun sistematis dari halaman pembuka, penyampaian materi, latihan 
interaktif, hingga kuis evaluasi berbasis hyperlink. Desain dibuat menggunakan Canva dengan 

memperhatikan keterbacaan, konsistensi warna, kemudahan navigasi, dan interaktivitas agar sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Gambar 2. Halaman Pertama/Cover 
Multimedia Interaktif Berbasis Etnomatematika 

Gambar 3. Tampilan Menu Utama Multimedia 
Interaktif Berbasis Etnomatematika  

 Gambar tersebut menunjukkan rancangan tampilan awal multimedia interaktif yang berisi 
halaman utama serta menu navigasi yang menghubungkan pengguna dengan berbagai bagian dalam 
media pembelajaran. Menu yang disediakan meliputi materi pembelajaran, contoh soal, latihan soal, 
serta petunjuk penggunaan media. Perancangan tampilan ini bertujuan untuk memudahkan siswa 

dalam menggunakan multimedia interaktif serta menciptakan tampilan yang menarik dan mudah 
dipahami. 
 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap pengembangan, rancangan multimedia direalisasikan menjadi produk interaktif 
berbasis Canva sesuai struktur “Belajar Pecahan Bersama Kue Tradisional Aceh”. Pengembangan 
dimulai dari pembuatan cover dan menu utama yang meliputi Tujuan Pembelajaran, Materi, Game 

Pecahan, Latihan Soal, Video Pembelajaran, dan Galeri Tradisional Aceh, lengkap dengan tombol 
navigasi interaktif. Materi disajikan secara visual menggunakan ilustrasi kue tradisional dalam konteks 
budaya Aceh, di mana gambar kue dipotong dan diarsir untuk menjelaskan pembilang dan penyebut, 
disertai animasi sederhana agar konsep pecahan lebih mudah dipahami. 
 Game Pecahan berisi soal kontekstual dengan ilustrasi, pilihan jawaban, umpan balik langsung, 
dan penjelasan konsep. Latihan Soal digunakan sebagai evaluasi mandiri bertahap, sedangkan Galeri 
Tradisional Aceh memuat literasi budaya seperti informasi tentang Aceh dan pengenalan kue 
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tradisional sebagai konteks pembelajaran, sehingga multimedia mengintegrasikan materi matematika 
dengan kearifan lokal secara ringkas dan bermakna. 
 Setelah produk awal selesai, dilakukan tahap uji alfa dan uji beta. Uji alfa melibatkan ahli 
materi, media, dan bahasa untuk menilai kelayakan produk, dengan hasil menunjukkan kategori sangat 
layak. Selanjutnya, uji beta dilakukan kepada guru dan siswa kelas IV untuk menilai tingkat 
kepraktisan penggunaan media, dengan hasil berada pada kategori sangat praktis. Berdasarkan kedua 
tahap evaluasi tersebut, dilakukan revisi akhir sehingga dihasilkan multimedia interaktif yang valid, 

praktis, dan siap digunakan dalam pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal Aceh. Penilaian 
kelayakan multimedia interaktif dilakukan oleh tiga validator yang terdiri dari ahli materi, ahli media, 
dan ahli bahasa. Hasil penilaian tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang 
dikembangkan. 

Tabel 3. Data Keseluruhan hasil validasi ahli (Uji Alfa) 

DATA KESELURUHAN KELAYAKAN  

NO Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli Media 95,4% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 98,5% Sangat Layak 

3 Ahli Bahasa 85,5% Sangat Layak 

  
 Berdasarkan hasil uji kelayakan pada Tabel 3, multimedia interaktif yang dikembangkan 
memperoleh kategori sangat layak dari ketiga validator, yaitu ahli media dengan persentase 95,4%, 
ahli materi sebesar 98,5%, dan ahli bahasa sebesar 85,5%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
multimedia telah memenuhi standar kelayakan dari aspek tampilan media, kesesuaian materi, serta 

penggunaan bahasa dalam pembelajaran. Meskipun demikian, para validator tetap memberikan 
beberapa saran perbaikan sebagai bagian dari proses penyempurnaan produk agar multimedia yang 
dikembangkan menjadi lebih optimal digunakan dalam pembelajaran. 
 Berdasarkan saran dan masukan dari para ahli tersebut, peneliti melakukan beberapa revisi 
terhadap tampilan media, penyajian materi, serta penggunaan bahasa pada multimedia interaktif. 
Revisi dilakukan secara berkelanjutan hingga diperoleh produk yang lebih baik dan sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar. Perbandingan tampilan sebelum dan sesudah revisi produk dapat 

dilihat pada gambar berikut. 
 Revisi pertama dilakukan pada aspek media. Sebelum direvisi, tampilan multimedia belum 
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan ikon sehingga pengguna dapat mengalami kesulitan dalam 
memahami fungsi dari setiap ikon yang tersedia. Berdasarkan masukan dari ahli media, pada tampilan 
setelah revisi ditambahkan petunjuk penggunaan ikon agar memudahkan pengguna dalam 
mengoperasikan multimedia interaktif. Perbandingan tampilan sebelum dan sesudah revisi tersebut 
dapat dilihat pada Gambar 4 dan Gambar 5. 
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Gambar 4. Tampilan sebelum direvisi 

Pada bagian media (Tidak ada petunjuk untuk 

menggunakan ikon pada multimedia) 

Gambar 5. Tampilan setelah direvisi 

Pada bagian media (sudah ada petunjuk untuk 

menggunakan ikon pada multimedia) 

 

 Revisi selanjutnya dilakukan pada aspek materi yang berkaitan dengan penggunaan ilustrasi 
kontekstual. Pada tampilan sebelum revisi, ilustrasi yang digunakan dalam menjelaskan konsep 

pecahan belum sepenuhnya menggambarkan konteks kehidupan sehari-hari siswa. Berdasarkan saran 
dari ahli materi, ilustrasi tersebut kemudian diperbaiki dengan menggunakan contoh kue khas Aceh 
yang dibagi menjadi beberapa bagian untuk merepresentasikan konsep pecahan. Perbaikan ini 
bertujuan agar materi lebih kontekstual dan dekat dengan pengalaman siswa. Perbandingan tampilan 
sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7. 

Gambar 6. Tampilan sebelum direvisi 

Pada bagian materi (ilustrasi kue Aceh yang sesuai 

dengan bentuk pecahan) 

Gambar 7. Tampilan setelah direvisi 

Pada bagian materi (ilustrasi kue Aceh yang sesuai 

dengan bentuk pecahan) 

 

 Perbaikan juga dilakukan pada penyajian materi pecahan senilai. Pada tampilan sebelum revisi, 
materi disajikan dengan menampilkan rumus atau cara mencari pecahan senilai secara langsung. 
Menurut ahli materi, penyajian tersebut kurang sesuai dengan tahap pembelajaran siswa sekolah dasar 
karena siswa masih berada pada tahap memahami konsep dasar pecahan, bukan pada penggunaan 
rumus secara formal. Oleh karena itu, disarankan agar penyajian rumus dihilangkan dan pembelajaran 
lebih difokuskan pada pemahaman konsep melalui contoh konkret dan visualisasi. Setelah dilakukan 
revisi, penyajian materi diperbaiki dengan menekankan pada pemahaman konsep pecahan senilai 

melalui ilustrasi dan contoh pembagian yang menunjukkan kesetaraan nilai pecahan. Perbandingan 
tampilan sebelum dan sesudah revisi tersebut dapat dilihat pada Gambar 8 dan Gambar 9. 
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Gambar 8. Tampilan sebelum direvisi  

Pada bagian materi (Pecahan Senilai)  

Gambar 9. Tampilan setelah direvisi  

Pada bagian materi (Pecahan Senilai) 

 

 Revisi terakhir dilakukan pada aspek bahasa. Sebelum revisi, pada tampilan multimedia masih 
terdapat penggunaan bahasa lokal pada beberapa kata yang tidak bersifat khusus sehingga berpotensi 
menimbulkan ambiguitas dalam pemahaman siswa. Berdasarkan masukan dari ahli bahasa, 
penggunaan bahasa kemudian diperbaiki dengan menggunakan Bahasa Indonesia yang lebih Baku dan 
komunikatif, serta hanya mempertahankan istilah lokal yang relevan dengan konteks budaya Aceh. 
Perbandingan tampilan sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada Gambar 10 dan Gambar 11. 

Gambar 10. Tampilan sebelum direvisi 

Pada bagian bahasa (mencampurkan bahasa lokal 

pada kata yang “tidak khusus” pada multimedia) 

Gambar 11. Tampilan setelah direvisi 

Pada bagian bahasa ((mencampurkan bahasa lokal 

pada kata yang “tidak khusus” pada multimedia) 

 

 Secara keseluruhan, revisi yang dilakukan berdasarkan masukan dari para ahli bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas multimedia interaktif dari segi tampilan, penyajian materi, dan penggunaan 
bahasa sehingga produk yang dikembangkan menjadi lebih layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran matematika pada materi pecahan di sekolah dasar. 

 

Tabel 4. Data Keseluruhan Hasil Uji Kepraktisan (Uji Beta) 

DATA KESELURUHAN  KEPRAKTISAN 

NO Validator Persentase Kriteria 

1 Guru Matematika Kelas IV A 96% Sangat Praktis 

2 Siswa Kelas IV A 91% Sangat Praktis 

 
 Berdasarkan hasil uji kepraktisan pada Tabel 4, multimedia interaktif yang dikembangkan 
memperoleh kategori sangat praktis. Penilaian dari guru matematika kelas IV memperoleh persentase 
sebesar 96%, sedangkan penilaian dari 21 siswa kelas IV memperoleh rata-rata persentase sebesar 
91%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif memiliki tingkat kemudahan 
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penggunaan yang tinggi ditinjau dari aspek navigasi, tampilan visual, interaktivitas, serta kejelasan 
penyajian materi. 
 Guru menilai bahwa multimedia interaktif dapat membantu menjelaskan konsep pecahan secara 
lebih konkret melalui visualisasi dan contoh kontekstual yang dekat dengan kehidupan siswa. Selain 
itu, fitur interaktif seperti game pecahan, latihan soal, dan video pembelajaran dinilai dapat mendukung 
proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan variatif. Sementara itu, siswa memberikan respons 
positif terhadap penggunaan media karena tampilan yang menarik, penggunaan gambar kue tradisional 

yang familiar, serta kemudahan dalam mengoperasikan menu yang tersedia. 
 Secara umum, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 
dikembangkan mudah digunakan baik oleh guru maupun siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain 
itu, tidak terdapat komentar atau saran revisi dari guru maupun siswa pada tahap uji beta, yang 
menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kemudahan penggunaan, keterbacaan, serta 
keterlibatan pengguna dalam pembelajaran. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis kearifan 
lokal Aceh dinyatakan praktis dan dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran matematika 
pada materi pecahan di kelas IV sekolah dasar. 

 
 

Pembahasan 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh pada 
materi pecahan untuk siswa kelas IV sekolah dasar dinyatakan sangat layak dan praktis untuk 
digunakan dalam pembelajaran. Tingginya nilai kelayakan dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kualitas dari aspek tampilan, 

kesesuaian materi, serta penggunaan bahasa yang komunikatif bagi siswa sekolah dasar. Hal ini 
menunjukkan bahwa integrasi unsur multimedia seperti gambar, animasi, video, serta latihan interaktif 
mampu mendukung penyajian materi matematika menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh 
siswa.  
 Selain itu, penggunaan konteks kearifan lokal Aceh dalam bentuk ilustrasi kue tradisional 
seperti kue meseukat, dodol, dan wajik memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual bagi 
siswa. Penyajian materi yang dikaitkan dengan lingkungan budaya siswa dapat membantu mereka 

memahami konsep pecahan melalui objek yang familiar dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini 
sejalan dengan prinsip pembelajaran kontekstual yang menekankan keterkaitan antara materi 
pembelajaran dengan pengalaman nyata siswa sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep 
secara lebih bermakna. 
 Hasil uji kepraktisan yang memperoleh kategori sangat praktis dari guru dan siswa juga 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan mudah digunakan dalam proses 
pembelajaran. Tampilan yang menarik, navigasi yang sederhana, serta adanya fitur interaktif seperti 
permainan dan latihan soal membuat siswa lebih aktif terlibat dalam kegiatan belajar, multimedia 

memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran (I Kadek dwi Candra, A. Y., dkk, 2021). 
Dengan demikian, penggunaan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal tidak hanya meningkatkan 
daya tarik pembelajaran, tetapi juga berpotensi membantu siswa dalam memahami konsep matematika 
yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. 
 Berdasarkan hasil validasi, multimedia interaktif dinyatakan sangat layak dari aspek media, 
materi, dan bahasa. Pada aspek media, penilaian dilakukan oleh ahli media yaitu Mulia, S.Pd.I., M.Pd., 
selaku dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Banda Aceh. Instrumen terdiri atas lima aspek dengan total 38 butir pernyataan. Penilaian meliputi  
aspek tampilan memperoleh 98,4%, desain interaktif 82,1%, teknis/operasional 100%, kesesuaian 
media 100%, dan integrasi kearifan lokal 96,4%, dengan persentase akhir kelayakan sebesar 95,4% 
(kategori sangat layak). Hasil ini menunjukkan bahwa kualitas visual, interaktivitas, dan kestabilan 
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media telah memenuhi standar pengembangan multimedia pembelajaran. Hal ini sejalan bahwa media 
pembelajaran merupakan komponen penting yang berperan signifikan dalam keberhasilan proses 
belajar (Sri Wulan Anggraeni dkk. 2021).  
 Selain itu, penyajian multimedia interaktif secara dinamis memiliki daya tarik lebih 
dibandingkan media konvensional (Eka Wulandari dkk., 2022). Menurut Robin dan Linda, 
Penggunaan multimedia juga memungkinkan integrasi berbagai unsur seperti teks, gambar, animasi, 
dan video dalam satu kesatuan pembelajaran (Herman Dwi Surjono, 2017). Tingginya nilai aspek 

teknis juga menunjukkan media mudah digunakan, yang selaras dengan media interaktif mendorong 
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Meskipun demikian, validator media tetap memberikan 
revisi minor seperti penyempurnaan tombol navigasi dan konsistensi ikon sebagai bagian dari proses 
penyempurnaan produk (Munawir, 2024). 
 Pada aspek materi matematika, penilaian dilakukan oleh ahli materi yaitu Nida Jarmita, S.Pd.I., 
M.Pd., selaku dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Universitas Islam Negeri Ar-
Raniry Banda Aceh. Instrumen terdiri atas 18 butir pernyataan. Penilaian meliputi aspek kesesuaian 
materi memperoleh 91,6%, sedangkan keakuratan materi, sistematika dan kedalaman, kontekstual 

kearifan lokal, serta kebermaknaan materi masing-masing memperoleh 100%.  Hasil ini menunjukkan 
bahwa materi valid secara konsep, runtut, dan kontekstual, dengan persentase akhir dari ahli materi 
sebesar 98,5% yang berada pada (kategori sangat layak). Hasil ini menunjukkan bahwa materi valid 
secara konsep dan disajikan secara sistematis. Temuan ini sejalan penggunaan media dapat 
mengonkretkan konsep matematika yang abstrak sehingga lebih mudah dipahami siswa (Rahmatullah 
Bin A., 2022).  

 Menurut pendapat Herman, Dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, konsep perlu 
disajikan melalui pengalaman konkret agar sesuai dengan tahap perkembangan berpikir siswa (Intan 
Dwi H., 2019). Integrasi kearifan lokal Aceh dalam media juga memperkuat pembelajaran kontekstual, 

karena siswa dapat mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan nyata. Hal ini didukung oleh 
keterkaitan antara pengalaman sehari-hari dan konsep matematika dapat meningkatkan pemahaman 
siswa (Naswa Amirah, dkk, 2024). Selain itu, pembelajaran berbasis masalah kontekstual dapat 
mendorong siswa membangun pemahamannya sendiri (Adi Asmara, 2024). Revisi minor dari ahli 
materi berupa penyederhanaan contoh kontekstual menunjukkan upaya menjaga kesesuaian materi 
dengan karakteristik siswa. 

 Pada aspek bahasa, penilaian dilakukan oleh ahli bahasa yaitu Rafidhah Hanum, S.Pd.I., M.Pd., 
selaku dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 
Banda Aceh. Instrumen terdiri atas 19 butir pernyataan. Penilaian meliputi aspek kesesuaian bahasa 

dengan siswa memperoleh 75%, kejelasan dan keterbacaan 100%, ketepatan kaidah bahasa 83,3%, 
bahasa instruksional 75%, dan komunikasi visual berbasis budaya 91,6%. Hasil ini menunjukkan 
bahwa bahasa sudah cukup komunikatif namun masih memerlukan penyempurnaan, dengan 
persentase akhir dari ahli bahasa sebesar 85,5% yang termasuk (kategori sangat layak). Hasil ini 
menunjukkan bahwa bahasa dalam multimedia sudah komunikatif namun masih memerlukan 
penyempurnaan agar lebih sesuai dengan tingkat perkembangan siswa sekolah dasar.  

 Bahasa yang sederhana dan instruksi yang jelas merupakan komponen penting dalam 
multimedia pembelajaran karena menentukan keterpahaman pengguna. Media berbasis Canva dapat 

membantu siswa memahami materi melalui tampilan visual yang menarik, namun tetap perlu didukung 
bahasa yang komunikatif (Septo Aji, 2024). Selain itu, multimedia interaktif tidak hanya menekankan 
visual, tetapi juga komunikasi instruksional agar siswa dapat belajar secara mandiri (Munawir, 2024). 
Oleh karena itu, revisi lanjutan berupa penyederhanaan kalimat dan perbaikan kaidah bahasa dilakukan 
agar media lebih ramah siswa. 
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 Integrasi kearifan lokal menjadi keunggulan utama produk yang dikembangkan. Kearifan lokal 
dapat dijadikan sumber belajar yang membantu siswa menginternalisasi nilai budaya melalui 
pembelajaran di sekolah (Rindy Berinda, 2023). Menurut Haba, kearifan lokal merupakan kekayaan 
budaya yang mampu memperkuat identitas sosial masyarakat. Pembelajaran berbasis budaya 
menjadikan materi lebih relevan dengan kehidupan siswa dan meningkatkan keterlibatan belajar (Sri 
Ilham Nasution, 2022). Hal ini juga didukung dengan pentingnya penggunaan media inovatif agar 
pembelajaran tidak bersifat abstrak dan berpusat pada guru. Dengan demikian, penggunaan konteks 

kue tradisional Aceh dalam pembelajaran pecahan tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, 
tetapi juga menanamkan nilai budaya lokal (Muhammad Syazali, dkk., 2024). 
 Hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa multimedia 
yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek tampilan, kesesuaian materi, serta 
penggunaan bahasa. Kelayakan media dari aspek tampilan menunjukkan bahwa desain media, 
kombinasi warna, serta navigasi yang digunakan telah sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
sehingga memudahkan siswa dalam mengoperasikan media. Sementara itu, dari aspek materi, 
penyajian konsep pecahan telah disusun secara sistematis dan sesuai dengan kompetensi pembelajaran 

matematika kelas IV. Selain itu, penggunaan bahasa yang komunikatif juga mendukung siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan melalui multimedia interaktif. Hal ini sejalan dengan pendapat 
yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan kualitas 
penyajian materi serta membantu siswa memahami konsep secara lebih jelas karena memadukan unsur 
teks, gambar, audio, dan animasi. 
 Berdasarkan hasil validasi tersebut, peneliti juga melakukan beberapa revisi terhadap produk 
multimedia interaktif sesuai dengan saran yang diberikan oleh para validator. Revisi yang dilakukan 

meliputi perbaikan tampilan media, penyesuaian ilustrasi yang digunakan, penghapusan bagian rumus 
pecahan senilai yang dianggap kurang sesuai dengan penyajian materi, serta perbaikan penggunaan 
bahasa agar lebih sederhana dan mudah dipahami oleh siswa. Proses revisi ini bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas media sehingga produk yang dihasilkan menjadi lebih baik dan sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran. Tahapan revisi dalam penelitian pengembangan merupakan bagian penting 
untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan benar-benar layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

 Selain kelayakan, hasil uji kepraktisan menunjukkan kategori sangat praktis. Pada uji 
kepraktisan, penilaian dilakukan oleh guru kelas IV yaitu Liza Nasyrah, S.Pd., selaku guru MIN 19 
Aceh Besar. Dengan 19 butir pernyataan memperoleh persentase 96%, sedangkan uji kepraktisan oleh 
21 siswa MIN 19 Aceh Besar memperoleh rata-rata 91%. Kepraktisan yang tinggi menunjukkan bahwa 
media mudah digunakan dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
Penggunaan teknologi dan multimedia dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi 
dan partisipasi siswa melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Selain itu, media interaktif 
memungkinkan siswa terlibat aktif dan tidak hanya menjadi penerima informasi pasif (Umi Farihah, 

2021). Tidak adanya komentar atau revisi dari guru dan siswa menunjukkan bahwa media telah 
memenuhi aspek kemudahan penggunaan, keterbacaan, dan keterlibatan pengguna. 
 Guru menilai bahwa media ini dapat membantu menjelaskan materi pecahan secara lebih jelas 
melalui visualisasi dan contoh yang menarik, sedangkan siswa memberikan respons positif terhadap 
penggunaan media karena tampilan yang menarik serta adanya fitur interaktif seperti video 
pembelajaran, latihan soal, dan permainan edukatif. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya 
yang menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 
 Penggunaan unsur kearifan lokal Aceh dalam multimedia interaktif juga menjadi salah satu 
faktor yang mendukung pemahaman siswa terhadap materi pecahan. Dalam media yang 
dikembangkan, konsep pecahan dijelaskan melalui ilustrasi kue tradisional Aceh sehingga siswa dapat 
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mengaitkan materi pembelajaran dengan objek yang familiar dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan 
ini membuat pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna bagi siswa. Ketika materi 
pembelajaran dikaitkan dengan lingkungan dan budaya yang familiar, siswa akan lebih mudah 
memahami konsep, merasa pembelajaran lebih bermakna, dan menunjukkan keterlibatan aktif dalam 
proses belajar (Martha Yuliani Beru, dkk, 2026). Pembelajaran yang mengaitkan materi dengan 
budaya lokal dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih nyata karena berhubungan 
langsung dengan pengalaman yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. 

 Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan dan kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia 
interaktif berbasis kearifan lokal Aceh memiliki kualitas sangat baik dan layak digunakan dalam 
pembelajaran matematika kelas IV. Penggunaan multimedia yang mengintegrasikan unsur visual, 
audio, dan interaktivitas mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta 
membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih mudah. Dengan demikian, pemanfaatan 
multimedia interaktif yang dipadukan dengan unsur kearifan lokal dapat menjadi inovasi dalam 
pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memperkenalkan nilai 
budaya lokal kepada siswa. Produk ini tidak hanya memenuhi aspek validitas isi, tampilan, dan 

kebahasaan, tetapi juga memiliki tingkat kepraktisan tinggi dalam implementasi pembelajaran. 
Temuan ini memperkuat bahwa pengembangan multimedia interaktif berbasis budaya lokal dapat 
menjadi inovasi pembelajaran yang bagus untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika 
sekaligus menanamkan nilai kearifan lokal pada peserta didik. 
 

4.    SIMPULAN  
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh pada materi pecahan untuk siswa kelas IV 
sekolah dasar dinyatakan sangat layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi oleh 
ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah 
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek tampilan media, kesesuaian materi, serta penggunaan bahasa 
yang komunikatif bagi siswa sekolah dasar. Selain itu, hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif mudah digunakan dalam proses pembelajaran serta mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempelajari materi pecahan. Penggunaan unsur kearifan lokal 
Aceh melalui ilustrasi kue tradisional juga memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual 
sehingga membantu siswa memahami konsep pecahan secara lebih konkret. Dengan demikian, 
multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Aceh yang dikembangkan dapat menjadi salah satu 
alternatif media pembelajaran yang mendukung pembelajaran matematika pada materi pecahan di 
sekolah dasar secara lebih konkret, kontekstual, dan menarik. 
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