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ABSTRAK

Zulfa, Lailatul. 2026. Efektivitas Pengembangan Bahan Ajar Matematika Materi
Bilangan Cacah Berbasis Kearifan Lokal “Naga Eduplay dan Jajan Tradisional”
Untuk Menumbuhkan Minat Belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Salafiyah
Simbang Kulon 02. Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Pascasarjana.
Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing (I)
Prof. Dr. H. Ade Dedi Rohayana, M.Ag; (II) Dr. Hj. Nur Khasanah, M.Ag, 170.

Kata Kunci: bahan ajar matematika, kearifan lokal, Naga Eduplay, minat belajar,
hasil belajar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan hasil belajar
matematika siswa kelas IV di MI Salafiyah Simbang Kulon 02 pada materi
bilangan cacah yang disebabkan oleh pembelajaran yang masih konvensional,
kurang kontekstual, dan belum mengintegrasikan kearifan lokal sehingga siswa
cenderung pasif dan kesulitan memahami konsep abstrak. Rumusan masalah
penelitian ini adalah bagaimana validitas, kepraktisan, dan efektivitas bahan ajar
matematika berbasis kearifan lokal “Naga Eduplay dan jajan tradisional” dalam
meningkatkan hasil belajar dan minat belajar siswa, dengan tujuan untuk
mengembangkan bahan ajar yang valid dan praktis serta menguji efektivitasnya.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, dengan subjek siswa kelas IV MI Salafiyah Simbang
Kulon 02 TA. 2025/2026. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli
materi dan media, angket respon guru dan siswa, tes prefest dan posttest, serta
angket minat belajar, sedangkan analisis data menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif, wji N-Gain, uji normalitas, dan uji paired sample t-test. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan memiliki tingkat
validitas sangat tinggi, praktis digunakan berdasarkan respon positif guru dan
siswa, serta efektif meningkatkan hasil belajar yang ditunjukkan oleh peningkatan
nilai posttest dibandingkan pretest dengan kategori N-Gain sedang hingga tinggi
dan hasil uji t yang signifikan dengan t hitung > t tabel (10,33 > 2, 040). Selain
itu, minat belajar siswa juga meningkat secara signifikan pada aspek perasaan
senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar matematika berbasis kearifan lokal “Naga Eduplay
dan jajan tradisional” terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar dan minat belajar siswa, serta mampu menciptakan pembelajaran yang
kontekstual, menyenangkan, dan bermakna sekaligus berkontribusi dalam
pelestarian budaya lokal melalui pendidikan.
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ABSTRACT

Zulfa, Lailatul. 2026. Effectiveness of Developing Mathematics Teaching
Materials for Whole Numbers Based on Local Wisdom “Dragon Eduplay and
Traditional Snacks” to Grow Mathematics Learning Interest of Fourth Grade
Students at MI Salafiyah Simbang Kulon (2. Master of Elementary School
Teacher Education. Postgraduate. K.H. Abdurrahman Wahid State Islamic
University of Pekalongan. Supervisors (I) Prof. Dr. H. Ade Dedi Rohayana,
M.Ag; (IT) Dr. Hj. Nur Khasanah, M.Ag, 170.

Keywords: mathematics teaching materials, local wisdom, Naga Eduplay,
learning interest, learning outcomes.

This research is motivated by the low interest and learning outcomes of fourth-
grade students in MI Salafiyah Simbang Kulon 02 in mathematics on the topic of whole
numbers caused by learning that is still conventional, less contextual, and has not
integrated local wisdom so that students tend to be passive and have difficulty
understanding abstract concepts. The formulation of the problem of this research is how
the validity, practicality, and effectiveness of local wisdom-based mathematics teaching
materials Naga Eduplay and traditional snacks'in improving student learning outcomes
and learning interests, with the aim of developing valid and practical teaching materials
and testing their effectiveness. This research uses a Research and Development (R&D)
approach with the ADDIE model which includes the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation, with subjects of fourth-grade students of
MI Salafiyah Simbang Kulon 02 TA. 2025/2026. The instruments used included material
and media expert validation sheets, teacher and student response questionnaires, pretest
and posttest tests, and learning interest questionnaires, while data analysis used
quantitative descriptive techniques, N-Gain tests, normality tests, and paired sample t-
tests. The results of the study showed that the developed teaching materials had a very
high level of validity, were practical to use based on positive responses from teachers and
students, and were effective in improving learning outcomes as indicated by an increase
in posttest scores compared to pretests with moderate to high N-Gain categories and
significant t-test results with t count > t table (10.33 > 2, 040). In addition, students’
learning interest also increased significantly in the aspects of feelings of pleasure,
interest, attention, and involvement. Thus, it can be concluded that the local wisdom-
based mathematics teaching materials Naga Eduplay and traditional snacks"are proven
to be valid, practical, and effective in improving learning outcomes and students' learning
interests, and are able to create contextual, enjoyable, and meaningful learning while
contributing to the preservation of local culture through education.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang cukup
krusial dan diajarkan pada berbagai tingkatan mulai dari jenjang SD sampai
S3 (Zebua, 2021). Matematika mengajarkan siswa untuk berpikir logis,
sistematis, dan kritis, serta mampu menemukan solusi dalam kehidupan
sehari-hari (Kusumawardani et al., 2018). Sayangnya, dalam realitas
pembelajaran di sekolah dasar, matematika sering kali dianggap sebagai
pelajaran yang sulit, membosankan, dan menakutkan. Hal ini disebabkan,
salah satunya, oleh metode pengajaran yang konvensional dan siswa pasif
dalam pembelajaran yang kontekstual dan bermakna (Kusumawati & Maruti,
2019).

Menurut teori sosiokultural Lev S. Vygotsky (dalam Neil J Salkind,
2019) perkembangan kognitif anak dipengaruhi oleh interaksi sosial serta
pengaruh lingkungan budaya yang mengitarinya. Pembelajaran akan lebih
efektif jika disampaikan melalui konteks yang dikenal dan bermakna bagi
siswa. Demikian pula, pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)
menekankan pentingnya mengaitkan pelajaran dengan kehidupan harian anak,
sehingga siswa dapat memaknai pelajaran bukan hanya untuk kebutuhan
akademik, tetapi juga untuk kehidupan sehari-hari (Budiyanto, 2016). Selain

itu, konsep minat belajar menurut Slameto (2010) menyatakan bahwa



ketertarikan yang disertai rasa senang terhadap suatu aktivitas akan
mendorong keterlibatan aktif dan hasil belajar yang lebih baik. Dengan
demikian, secara teoritis, integrasi konteks lokal dan pengalaman konkret
dalam pembelajaran matematika diyakini mampu meningkatkan minat dan
kemampuan numerasi siswa.

Data empiris menunjukkan adanya kesenjaan dilihat dari hasil PISA
tahun 2023 (Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD), 2023) bahwa taraf literasi matematika Indonesia masih berada di
bawah mean internasional dan belum menunjukkan peningkatan signifikan.
Data tersebut mengindikasikan bahwa kemampuan numerasi siswa Indonesia
masih lemah, khususnya dalam memahami dan mengaplikasikan konsep
matematika dalam konteks kehidupan nyata. Kurangnya inovasi bahan ajar
serta minimnya penggunaan pendekatan yang melibatkan pengalaman nyata
siswa membuat pembelajaran terasa abstrak dan jauh dari kehidupan mereka
(Nurhami et al., 2024). Kondisi ini memperkuat perlunya penciptaan bahan
ajar yang lebih menarik, kontekstual, dan mampu mengaitkan konsep
matematika dengan keseharian siswa (Al-Tabany, 2017).

Kearifan lokal menawarkan sebuah terobosan inovasi yang bisa
diintegrasikan dalam kegiatan belajar mengajar. Kearifan lokal mencakup
nilai-nilai budaya, tradisi, permainan rakyat, dan praktik sosial yang hidup
dalam masyarakat setempat (Apriosa & Sholikin, 2022). Memasukkan
kearifan lokal dalam pendidikan bukan saja membantu meningkatkan

relevansi pembelajaran dengan kehidupan siswa, tetapi juga memperkuat



identitas budaya dan karakter bangsa (Saputra et al., 2023). Pengembangan
bahan ajar juga harus mengakomodasi karakter siswa sekolah dasar yang
cenderung aktif, senang bergerak, dan belajar melalui permainan.

Sebagian besar permainan dan aktivitas budaya tradisional mulai
terpinggirkan dari keseharian anak-anak akibat dominasi budaya digital.
Permainan digital dan gawai elektronik lebih mendominasi waktu luang anak,
yang pada akhirnya menggerus nilai-nilai sosial, kreativitas, dan kearifan
lokal yang seharusnya menjadi bagian penting dari perkembangan mereka
(Hermina, 2024). Anak-anak lebih familiar dengan nama game online dari
pada permainan tradisional. Melalui pengembangan bahan ajar yang
berlandaskan kearifan tradisional, selain tujuan akademiknya tercapai juga
sebagai upaya pelestarian budaya dan penguatan karakter anak bangsa dapat
dilakukan secara simultan (Laksana et al., 2021).

Salah satu permainan tradisional yang mudah dan menyenangkan untuk
dimainkan adalah ular naga. Dalam permainan ular naga membutuhkan kerja
sama, gerak tubuh, serta aturan bermain, sangat sesuai untuk
mengembangkan konsep operasi bilangan secara menyenangkan (Mulyani &
others, 2016). Sementara itu, pengenalan tentang jajan tradisional
mengajarkan tentang konsep nilai bilangan, operasi hitung, serta keterampilan
sosial dalam konteks transaksi sehari-hari (EI Hikam & others, 2021). Dengan
demikian, kedua bentuk kearifan lokal ini sangat potensial untuk
dikembangkan menjadi konten materi pembelajaran matematika yang efektif

dan bermakna.



Hasil informasi yang dihimpun dari tanya jawab kepada guru mapel
matematika kelas IV di MI Salafiyah Simbang Kulon 02 bahwa pembelajaran
matematika, khususnya materi bilangan cacah, masih didominasi latihan soal
dari buku paket serta minim pemanfaatan media. Guru menyampaikan bahwa
sebagian besar siswa mampu menyebutkan urutan bilangan, tetapi mengalami
kesulitan ketika harus menyelesaikan soal cerita atau mengaitkan konsep
bilangan dengan situasi sehari-hari. Ketika dilakukan pengamatan saat
kegiatan proses belajar mengajar matematika berlangsung siswa kurang
bersemangat dan cenderung pasif saat mengikuti pembelajaran.

Hasil analisis penilaian harian pada tahun 2025 dengan KKM 70 untuk
materi bilangan cacah menunjukkan dari 39 baru 34% anak mencapai KKM,
artinya masith banyak siswa yang mengalami kendala dalam memahami
konsep dasar bilangan. Kondisi ini menandakan adanya permasalahan minat
belajar matematika yang berimbas pada hasil belajar yang disebabkan
pembelajaran masih menggunakan metode konvensional tanpa memanfaatkan
media yang interaktif. Untuk itu perlu ditangani secara serius agar tumbuh
minat belajar sehingga hasil belajarnya meningkat melalui penggunaan bahan
ajar yang interaktif.

Beberapa penelitian terdahulu seperti penelitian oleh Sudarmika
(Sudarmika et al., 2018) dan Sadiyah (Sadiyah & Suparni, 2022) telah
mengangkat pentingnya pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran,
akan tetapi belum yang menggunakan permainan ular naga sebagai basis

media. Bentuk inovasi yang peneliti lakukan berupa pengintegrasian kearifan



1.2

lokal berupa naga eduplay sebagai media pembelajaran inilah yang menjadi
pembeda dengan penelitian terdahulu. Naga eduplay merupakan adaptasi dari
permainan tradisional ular naga yang dimodifikasi untuk mendukung
pembelajaran matematika. Dalam permainan ini, siswa diajak berkolaborasi
menyelesaikan ~ tugas-tugas = matematika  yang  bertujuan  untuk
mengembangkan kemampuan pada materi bilangan cacah dengan komponen-
komponen permainan tradisional seperti melodi, baris, dan tugas penjaga
gerbang. Aktivitas ini memadukan unsur musik, gerak, kompetisi ringan,
serta kerja sama dengan guru berperan sebagai fasilitator

Berdasarkan paparan di atas, penelitian tentang "Pengembangan Bahan
Ajar Matematika Bilangan Cacah Berbasis Kearifan Lokal “Naga Eduplay
dan Jajan Tradisional” untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Minat Siswa
Kelas IV di MI Salafiyah Simbang Kulon 02" menjadi penting dan relevan.
Karya tulis ini ditunjukkan untuk memberikan manfaat tidak hanya dalam
pengembangan model pembelajaran matematika berbasis budaya lokal, tetapi
juga dalam memperkaya khazanah bahan ajar kontekstual yang mampu
menumbuhkan minat belajar dan meningkatkan pemahaman konsep

matematika siswa secara lebih menggembirakan dan bermakna.

Identifikasi Masalah
Uraian latar belakang yang telah ditentukan di atas, teridentifikasi

beberapa persoalan meliputi beberapa aspek yaitu:



1.2.1 Hambatan psikologis dan sosiologis siswa

Sebagian siswa MI Salafiyah Simbang Kulon 02 memiliki persepsi
bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit sehingga
menimbulkan rasa takut dan kurang percaya diri ketika mengerjakan
soal. Kondisi ini menyebabkan siswa cenderung pasif, ragu dalam
menjawab pertanyaan, serta kurang berani mencoba menyelesaikan
masalah yang diberikan. Selain itu, motivasi belajar siswa juga relatif
rendah karena pembelajaran yang berlangsung masih didominasi metode
ceramah dan latihan soal sehingga kurang memberikan pengalaman
belajar yang menarik dan bermakna bagi siswa.

Di sisi lain, hambatan sosiologis juga mempengaruhi proses belajar
siswa. Di lingkungan sekolah, interaksi pembelajaran yang masih
berpusat pada guru menyebabkan kesempatan siswa untuk berdiskusi dan
belajar secara kolaboratif menjadi kurang optimal. Selain itu, materi
pembelajaran matematika belum banyak dikaitkan dengan konteks
kehidupan sehari-hari maupun kearifan lokal di lingkungan siswa,
sehingga konsep bilangan cacah terasa abstrak dan kurang dekat dengan
pengalaman nyata mereka.

1.2.2 Rendahnya minat dan pemahaman siswa materi bilangan cacah

Di MI Salafiyah Simbang Kulon 02, berdasarkan hasil observasi
awal, siswa memperlihatkan minat yang rendah saat proses kegiatan
belajar matematika, khususnya pada materi bilangan cacah. Kebanyakan

siswa yang menganggap bilangan cacah hanya sekadar angka tanpa



makna kontekstual, sehingga pembelajaran terasa membosankan dan sulit
dipahami. Rendahnya minat ini berdampak pada hasil belajar, dimana
siswa mengalami kesulitan dalam menulis dan membaca bilangan cacah
sampai 10.000. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran
yang lebih memikat, menyenangkan, dan bermakna untuk meningkatkan
minat dan pemahaman siswa.
1.2.3 Kurangnya pemanfaatan bahan ajar kontekstual dan berbasis kearifan
lokal dalam pembelajaran matematika
Minimnya pemanfaatan bahan ajar berbasis kearifan setempat di MI
Salafiyah Simbang Kulon 02 menyebabkan siswa merasa asing dengan
materi yang diajarkan. Akibatnya, siswa mengalami hambatan dalam
menyambungkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari. Oleh
sebab itu, diperlukan pengembangan bahan ajar matematika yang
mengintegrasikan nilai-nilai lokal untuk menghadirkan pembelajaran
lebih kontekstual dan sesuai dengan kehidupan siswa (Mendrofa et al.,
2024).
1.24 Minimnya inovasi pembelajaran matematika yang melibatkan
permainan tradisional
Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget (dalam Suyono
& Hariyanto, 2024) bahwa pembelajaran pada masa sekolah dasar
berada pada taraf operasional konkret, di mana siswa lebih mudah
mencerna konsep apabila disajikan melalui pengalaman langsung,

manipulasi benda konkret, serta aktivitas yang menyenangkan. Sejalan



dengan itu, penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran melalui
bermain dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa, memperkuat
pemahaman terhadap konsep-konsep abstrak, serta mengembangkan
kemampuan sosial dan emosional mereka karena siswa terlibat dalam
interaksi, kerja sama, dan eksplorasi (Hariyono et al., 2024).

Aktivitas bermain yang terstruktur dan edukatif memungkinkan
siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman, bukan sekadar
menerima informasi secara pasif. Dalam konteks pembelajaran
matematika, permainan dapat membantu siswa memvisualisasikan
konsep bilangan, operasi hitung, maupun pola secara lebih konkret
sehingga mengurangi kesan bahwa matematika merupakan mata
pelajaran yang sukar dan membosankan.

1.2.5 Mulainya terkikisnya permainan tradisional dan budaya lokal di
kalangan anak sekolah dasar

Globalisasi dan kemajuan teknologi digital telah mewarnai pola
kehidupan anak-anak. Permainan tradisional yang dulu menjadi bagian
dari keseharian anak mulai tergantikan oleh permainan digital dan
aktivitas berbasis gadget (Hermina, 2024). Akibatnya, anak-anak
kehilangan kesempatan untuk mengembangkan nilai-nilai budaya lokal,
seperti kolaborasi, sportifitas, kreativitas, dan rasa cinta terhadap budaya
sendiri sehingga perlu adanya upaya pelestarian budaya lokal melalui
integrasi nilai luhur kearifan lokal ke dalam berbagai lini pendidikan,

termasuk pembelajaran matematika (Idhayani et al., 2023).



Fenomena serupa juga tampak di MI Salafiyah Simbang Kulon 02.
Dalam keseharian siswa, terlihat bahwa sebagian besar anak lebih akrab
dengan permainan modern berbasis teknologi dibandingkan dengan
permainan tradisional. Jika situasi ini terus berlanjut, dikhawatirkan akan
terjadi pergeseran budaya bermain yang tidak hanya mengurangi
interaksi sosial antarsiswa, tetapi juga berpotensi mengikis pemahaman
mereka terhadap kearifan lokal. Upaya terencana dianggap perlu untuk
menghidupkan kembali permainan tradisional sebagai bagian dari
pengalaman belajar dan pembentukan karakter siswa.

1.2.6 Belum adanya bahan ajar matematika berbasis permainan ular naga
dan pengenalan jajan tradisional di MI Salafiyah Simbang Kulon 02

Saat ini, bahan ajar matematika yang digunakan di MI Salafiyah
Simbang Kulon 02 masih menggunakan buku teks standar yang belum
memanfaatkan potensi lokal secara optimal. Belum ditemukan bahan ajar
yang mengembangkan materi bilangan cacah melalui aktivitas nyata
menggunakan permainan naga eduplay dan pengenalan jajan tradisional,
padahal kedua aktivitas tersebut sangat mudah dilakukan bagi siswa dan

berpotensi besar untuk menjadi media pembelajaran.

1.3 Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian ini dapat berjalan dengan

fokus dan efektif serta memastikan bahwa topik yang dibahas tidak melebar
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dan tetap berada dalam ruang lingkup yang dapat dikelola dengan baik sesuai
dengan tujuan penelitian.
1.3.1 Penelitian berupa pengembangan (Research and Development)

Jenis penelitian R&D dipilih untuk memungkinkan peneliti bukan
hanya mengkaji teori dan konsep yang ada, tetapi juga menghadirkan
produk nyata berupa bahan ajar baru yang dapat digunakan di lapangan.
Dengan menggunakan pendekatan R&D, peneliti dapat melalui tahapan
yang sistematis, dimulai dari telaah kebutuhan, perancangan produk,
pengembangan, hingga uji coba dan evaluasi bahan ajar (Sugiyono, 2022).
Pembatasan jenis penelitian ini penting agar penelitian menghasilkan
inovasi praktis yang benar-benar dapat diterapkan di kelas, serta
memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran
matematika berbasis kearifan lokal.

1.3.2 Aspek kearifan lokal yang dikembangkan pada bahan ajar matematika
berbasis Naga Eduplay dan Jajan Tradisional

Kearifan lokal sangat beragam, namun dalam penelitian ini dibatasi
pada dua aktivitas: permainan naga eduplay (pengembangan dari ular
naga) dan pengenalan jajan tradisional. Pemilihan ini didasarkan pada
pertimbangan efektivitas pembelajaran, relevansi dan representasi nyata
dari budaya lokal yang masih dikenal dan dekat dengan kehidupan siswa
di MI Salafiyah Simbang Kulon 02 serta kesesuaian aktivitas dengan

tujuan pembelajaran bilangan cacah. Dengan membatasi pada dua bentuk
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kearifan lokal ini memungkinkan peneliti untuk mengembangkan bahan
ajar yang lebih spesifik dan aplikatif.
1.3.3 Materi yang dikembangkan adalah bilangan cacah untuk siswa kelas
v
Bilangan cacah dipilih karena merupakan konsep dalam matematika
yang menjadi pijakan dasar bagi pembelajaran matematika pada tingkat
lanjut, seperti operasi bilangan, pengukuran, dan konsep matematika
lainnya (Ihtiari, 2024). Fokus pada siswa kelas IV dipilih karena pada
jenjang ini, siswa sudah memiliki kemampuan dasar berhitung dan mulai
mempelajari operasi bilangan yang lebih kompleks. Dengan membatasi
pada materi bilangan cacah dengan sub topik membaca dan menulis
bilangan cacah sampai 10.000, menentukan nilai tempat serta
membandingkan bilangan, hasil pengembangan modul ajar menjadi selaras
dengan ciri perkembangan kognitif dan kebutuhan siswa kelas IV.
1.3.4 Pengukuran hasil belajar terbatas pada ranah kognitif
Penelitian ini difokuskan pada pengukuran hasil belajar siswa yang
terbatas pada ranah kognitif. Aspek yang dinilai mencakup kemampuan
pemahaman, penerapan, dan penalaran konsep pembelajaran, sedangkan
ranah afektif dan psikomotor belum menjadi fokus pengukuran dalam
penelitian ini. Ranah kognitif dipilih karena berhubungan langsung dengan
penguasaan materi dan dapat diukur secara lebih objektif melalui

instrumen tes. Dengan adanya pembatasan tersebut, hasil temuan
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diharapkan mampu memberikan gambaran yang jelas mengenai
peningkatan kemampuan akademik siswa.
1.3.5 Lokasi penelitian dibatasi di MI Salafiyah Simbang Kulon 02
Penentuan lokasi penelitian di MI Salafiyah Simbang Kulon 02
didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan kebutuhan untuk
mengembangkan bahan ajar inovatif dan berbasis kearifan lokal di sekolah
tersebut. Pembatasan lokasi ini juga bertujuan untuk memperdalam
pemahaman terhadap konteks sosial-budaya siswa dan memastikan bahwa
pengembangan bahan ajar relevan dengan lingkungan nyata tempat siswa
belajar. Selain itu, fokus pada satu lokasi memudahkan peneliti dalam
pengumpulan data, uji coba bahan ajar, serta analisis hasil penelitian
dengan mempertimbangkan karakteristik unik peserta didik dan budaya

lokal setempat.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, peneliti merumuskan

masalah sebagai berikut:

1.4.1 Bagaimana validitas bahan ajar matematika berbasis kearifan lokal
Naga Eduplay dan Jajan Tradisional yang dikembangkan?

1.4.2 Bagaimana kepraktisan bahan ajar matematika berbasis kearifan lokal
Naga Eduplay dan Jajan Tradisional yang dikembangkan?

1.4.3 Bagaimana efektivitas penggunaan bahan ajar matematika berbasis

kearifan lokal Naga Eduplay dan Jajan Tradisional materi bilangan
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cacah terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa di MI Salafiyah

Simbang Kulon 02?

1.5 Tujuan Penelitian

Rumusan tujuan penelitian sejalan dengan rumusan masalah yang telah

dikemukakan yaitu sebagai berikut:

151

1.5.2

153

Untuk mengetahui validitas dan kelayakan bahan ajar matematika
berbasis kearifan lokal Naga Eduplay dan Jajan Tradisional yang
dikembangkan.

Untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar matematika berbasis
kearifan lokal Naga FEduplay dan Jajan Tradisional yang
dikembangkan.

Untuk menganalisis efektivitas penggunaan bahan ajar matematika
berbasis kearifan lokal Naga Eduplay dan Jajan Tradisional materi
bilangan cacah terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa di MI

Salafiyah Simbang Kulon 02.

1.6 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian berikut diharapkan mampu memberi manfaat secara

teoritis maupun fungsional.

16.1

Manfaat Teoritis

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori

pembelajaran matematika khususnya di tingkat MI/SD yang berbasis
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kearifan lokal. Secara teoritis, penelitian ini sejalan dengan teori
konstruktivisme dari Jean Piaget (Suyono & Hariyanto, 2024) yang
menyatakan bahwa siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman
nyata. Hasil penelitian ini juga mendukung teori konstruktivisme sosial
dari Lev Vygotsky (Neil J Salkind, 2019) yang menekankan pentingnya
interaksi sosial dan konteks budaya dalam pembelajaran. Penggunaan
permainan tradisional naga eduplay dan pengenalan jajan tradisional
membantu siswa memahami konsep bilangan cacah secara lebih konkret
dan bermakna. Hasil temuan berikut dapat dijadikan referensi bagi
penelitian selanjutnya untuk mengkaji penggunaan kearifan lokal dalam
pendidikan dan pengembangan bahan ajar berbasis budaya.
1.6.2 Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Bahan ajar yang dikembangkan dapat membantu guru untuk
menghadirkan lingkungan belajar yang memikat, interaktif, dan
membahagiakan, serta meningkatkan motivasi positif dan
pemahaman siswa terhadap matematika.
b. Bagi Siswa
Penggunaan bahan ajar matematika berbasis kearifan lokal
naga eduplay dan Jajan Tradisional yang dikembangkan mampu
menumbuhkan minat serta meningkatkan hasil belajar matematika

siswa. Penggunaan bahan ajar ini juga dapat memperkuat kecintaan
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mereka terhadap budaya lokal yang semakin terpinggirkan oleh
pengaruh globalisasi.
c. Bagi Madrasah
Bahan ajar berbasis kearifan tradisional yang dikembangkan
dapat diterapkan dalam pembelajaran sehingga membantu
menaikkan kualitas pembelajaran di madrasah dengan menghadirkan
metode pengajaran yang lebih menarik dan efektif.
d. Bagi Dunia Pendidikan
Menjadi contoh penerapan pendekatan berbasis kearifan lokal
yang efektif dalam pembelajaran matematika di tingkat sekolah
dasar. Hal ini juga dapat menjadi inspirasi bagi sekolah lain untuk
membuat inovasi metode pembelajaran yang tidak hanya menitik
beratkan aspek akademik, akan tetapi juga memperkuat kepribadian

dan identitas budaya siswa.

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk bahan ajar yang akan dikembangkan peneliti berupa modul ajar
cetak yang di dalamnya memuat materi ajar, teknik pembelajaran, soal latihan
(asesmen formatif). Di dalam modul ajar ini terdapat integrasi media
permainan “Naga Eduplay” yang merupakan modifikasi dari permainan ular
naga serta pengenalan “Jajan Tradisional” sebagai konten materi dari

bilangan cacah. Produk ini dibuat untuk menciptakan pengalaman belajar
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yang kontekstual, menyenangkan, dan bermakna, dengan mengangkat unsur-

unsur budaya lokal yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa.

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.8.1 Asumsi Dalam Penggunaan Bahan Ajar Modul Matematika Berbasis

Naga Eduplay dan Jajan Tradisional

Dalam pengembangan dan penggunaan bahan ajar modul matematika

berbasis Naga Eduplay dan Jajan Tradisional, terdapat beberapa

asumsi dasar yang mendasari proses implementasinya.

a.

Bahan ajar modul cetak ini dapat dijadikan alternatif sumber
belajar yang menarik bagi siswa dalam mempelajari mata
pelajaran matematika khususnya pada materi bilangan cacah kelas
IV.

Bahan ajar modul cetak ini bisa membantu guru dalam
menghadirkan pengelolaan pembelajaran yang aktif, kontekstual
dan menggembirakan.

Lingkungan belajar mendukung pelaksanaan pembelajaran
kontekstual yang melibatkan media permainan dan unsur budaya
lokal.

Bahan ajar yang dikembangkan telah melalui proses validasi ahli
dan uji kelayakan yaitu validasi ahli materi dan ahli media,
sehingga patut digunakan dalam pembelajaran.

Penggunaan bahan ajar berbasis Naga Eduplay dan Jajan

Tradisional, diasumsikan siswa akan mengalami peningkatan hasil
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juga menumbuhkan minat belajar matematika, karena
pembelajaran berlangsung lebih kontekstual, bermakna, dan sesuai

dengan pengalaman kehidupan sehari-hari siswa.

1.8.2 Keterbatasan Dalam Pengembangan Modul Matematika

Dalam proses pengembangan peneliti memberikan batasan sesuai

dengan jangkauan kemampuan yaitu sebagai berikut:

a.

Modul matematika berbasis kearifan tradisional Naga Eduplay dan
Jajan Tradisional yang dikembangkan tidak semua materi yang
dipaparkan, melainkan hanya materi membaca, menulis,
mengurutkan dan membandingkan bilangan cacah sampai 10.000.
Uji kepraktisan hanya diberikan kepada guru matematika dan
siswa kelompok kecil yang diambil sesuai kriteria yang
ditetapkan.

Uji coba produk dilakukan di satu MI dengan sampel terbatas pada
kelas I'V.

Aspek minat belajar yang diukur terbatas pada indikator-indikator
yang telah ditetapkan peneliti.

Modul dicetak dengan jumlah terbatas sehingga tidak semua siswa

dapat memiliki modul secara pribadi.
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PENUTUP

5.1 Simpulan
Berdasarkan tahapan pengembangan, hasil validasi ahli, uji coba
produk, serta analisis pengaruh variabel yang diteliti, maka simpulan

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat valid
berdasarkan skor rata-rata ahli 94,15%, yang menunjukkan bahwa
produk layak digunakan dalam pembelajaran karena telah memenuhi
aspek isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafikan secara optimal.
Kualitas ini sejalan dengan prinsip pengembangan bahan ajar yang
sistematis dan berorientasi pada kebutuhan siswa, serta didukung oleh
teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya kesesuaian dengan
tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Penyajian materi
yang runtut, bahasa yang komunikatif, serta tampilan visual yang
menarik berbasis teori multimedia terbukti mampu mendukung
pemahaman konsep secara lebih konkret. Selain itu, penerapan model
ADDIE memastikan proses pengembangan berjalan terstruktur dan
menghasilkan produk yang berkualitas. Integrasi kearifan lokal melalui
Naga Eduplay dan jajan tradisional semakin memperkuat
kebermaknaan pembelajaran karena mampu mengaitkan konsep

matematika dengan pengalaman nyata siswa, sehingga bahan ajar tidak
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hanya valid secara teoretis tetapi juga relevan dan kontekstual dalam
praktik pembelajaran.

Bahan ajar yang dikembangkan terbukti memiliki tingkat kepraktisan
yang tinggi berdasarkan hasil uji coba individu, kelompok kecil, dan uji
lapangan. Kemudahan penggunaan tercermin dari struktur materi yang
sistematis dan runtut, kejelasan instruksi, serta kemampuannya untuk
langsung diterapkan tanpa penyesuaian yang rumit, sesuai dengan
indikator kepraktisan bahan ajar. Penyusunan yang mengikuti tahapan
pembelajaran yang terarah juga membantu guru dalam mengelola kelas
dan memudahkan siswa dalam mengikuti alur pembelajaran secara
bertahap. Hasil respon siswa yang mencapai rata-rata 79,71
menunjukkan meningkatnya keterlibatan siswa, sementara guru
merasakan kemudahan dalam menyajikan pembelajaran yang lebih
variatif dan interaktif. Integrasi kearifan lokal Naga Eduplay dan jajan
tradisional semakin memperkuat kepraktisan bahan ajar karena konteks
yang digunakan dekat dengan kehidupan siswa. Dengan demikian,
bahan ajar ini tidak hanya praktis secara teoretis, tetapi juga aplikatif
dalam mendukung pembelajaran matematika di tingkat Madrasah
Ibtidaiyah.

Bahan ajar matematika berbasis kearifan lokal “Naga Eduplay dan
Jajan Tradisional” terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan
minat belajar siswa. Efektivitas ini ditunjukkan oleh nilai N-Gain hasil

belajar sebesar 55,02% (kategori sedang) dan minat belajar sebesar 76%
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(kategori tinggi), serta diperkuat oleh hasil uji t berpasangan yang
menunjukkan perbedaan signifikan antara kondisi sebelum dan sesudah
pembelajaran. Peningkatan tersebut tidak hanya terjadi secara
deskriptif, tetapi juga signifikan secara statistik, sehingga menegaskan
bahwa penggunaan bahan ajar memberikan dampak nyata terhadap
pemahaman konsep bilangan cacah. Secara teoretis, keberhasilan ini
didukung oleh teori konstruktivisme dan sosiokultural yang
menekankan pentingnya pengalaman nyata, interaksi sosial, dan
konteks budaya dalam pembelajaran, serta diperkuat oleh pendekatan
game based learning yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa.
Integrasi kearifan lokal melalui permainan dan jajan tradisional
menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, menarik, dan bermakna,
sehingga tidak hanya meningkatkan aspek kognitif tetapi juga aspek
afektif siswa. Dengan demikian, bahan ajar yang dikembangkan tidak
hanya efektif secara akademik, tetapi juga bekerja melalui peningkatan
minat belajar sebagai faktor penguat keberhasilan pembelajaran,
sehingga layak digunakan sebagai alternatif inovatif dalam

pembelajaran matematika di MI Salafiyah Simbang Kulon 02.

5.2 Keterbatasan Produk

Produk bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki

beberapa keterbatasan antara lain:
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1. Pertama, cakupan materi dalam modul masih terbatas pada bilangan
cacah sampai 10.000 dengan 3 subtopik membaca dan menulis
bilangan, menentukan dan menggunakan nilai tempat, serta
membandingkan dan mengurutkan bilangan sehingga belum mencakup
keseluruhan kompetensi matematika kelas IV.

2. Implementasi produk hanya dilakukan pada satu lembaga pendidikan
dengan jumlah sampel terbatas, sehingga generalisasi hasil penelitian
masih bersifat kontekstual.

3. Uji kepraktisan dan efektivitas produk dilakukan dalam rentang waktu
yang relatif singkat, sehingga belum sepenuhnya menggambarkan
dampak jangka panjang penggunaan bahan ajar.

4. Aspek hasil belajar yang diukur hanya difokuskan pada ranah kognitif,
sementara dampak terhadap ranah afektif dan psikomotor belum
dianalisis secara komprehensif.

5. Modul yang dikembangkan masih berbentuk bahan ajar cetak, sehingga
belum memanfaatkan potensi digitalisasi pembelajaran interaktif secara

maksimal.

5.3 Implikasi

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi penting. Secara
teoritis, temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran
kontekstual berbasis kearifan lokal selaras dengan teori konstruktivisme dan

pembelajaran bermakna. Integrasi permainan edukatif dan budaya lokal
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terbukti mampu menjembatani konsep abstrak matematika menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami siswa sekolah dasar.

Secara praktis, penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi bahan ajar
yang mengakomodasi karakteristik siswa sekolah dasar seperti kebutuhan
akan aktivitas bermain, interaksi sosial, dan pengalaman nyata dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media berbasis budaya
lokal tidak hanya berdampak pada aspek akademik, tetapi juga berkontribusi
terhadap pelestarian budaya dan penguatan identitas siswa. Implikasi
lainnya adalah pentingnya peran guru sebagai fasilitator kreatif dalam
merancang pembelajaran yang relevan dengan lingkungan sosial dan budaya
siswa dengan pendekatan student centered approach. Melalui pendekatan
yang berpusat pada siswa maka dalam proses belajar anak merupakan
subyek belajar yang akan membangun pengetahuannya sendiri bukan

sebagai obyek belajar.

5.4 Saran
Berdasarkan simpulan dan implikasi penelitian, berikut beberapa saran
yang dapat diberikan:

1. Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan dan mengembangkan bahan
ajar kontekstual yang mengintegrasikan unsur budaya lokal agar
pembelajaran lebih menarik dan bermakna. Guru juga diharapkan terus
berinovasi dalam menciptakan strategi pembelajaran berbasis aktivitas

dan permainan edukatif.
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2. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam
mendorong pengembangan bahan ajar berbasis kearifan lokal sebagai
bagian dari peningkatan mutu pembelajaran. Sekolah juga dapat
mendukung penyediaan sarana dan kebijakan yang memungkinkan
implementasi pembelajaran inovatif.

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan bahan ajar
serupa pada materi matematika lainnya atau mengintegrasikan teknologi
digital untuk meningkatkan interaktivitas produk. Penelitian lanjutan juga
dapat memperluas cakupan evaluasi pada ranah afektif dan psikomotor
serta melibatkan sampel yang lebih besar untuk memperkuat validitas

eksternal.
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