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Abstrak 

Kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi rasio masih dikatakan rendah 
dan menjadi permasalahan dalam pembelajaran matematika di SMP. 
Pembelajaran yang berorientasi pada prosedur dan kurang mengaitkan konsep 
dengan konteks nyata menyebabkan siswa kesulitan untuk menyelesaikan 
permasalahan kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran LUSIO (Ludo Rasio) yang terintegrasi dengan pendekatan Realistic 
Mathematics Education (RME) guna mendukung kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
menggunakan model 4D yang dibatasi pada tahap define, design, dan develop. 
Subjek penelitian meliputi ahli materi, ahli media, peserta didik kelas VII SMP, dan 
guru matematika. Data dikumpulkan menggunakan teknik wawancara, observasi, 
dan angket. Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan 
kepraktisan media. Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran LUSIO 
memperoleh kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli media sebesar 91% 
dan ahli materi sebesar 87%, serta kategori sangat praktis berdasarkan respon 
peserta didik sebesar 85% dan guru sebesar 90%. Media LUSIO dinilai menarik, 
mudah digunakan, dan sesuai untuk pembelajaran kontekstual pada materi rasio. 
Dengan demikian, media LUSIO layak digunakan sebagai media pendukung 
pembelajaran matematika. Saran bagi peneliti selanjutnya untuk menguji 
efektivitas media LUSIO terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
siswa. 

Kata kunci: LUSIO, Pemecahan Masalah, Realistic Mathematics Education 

 

A. Pendahuluan 

Kesulitan siswa untuk menyelesaikan soal matematika berbasis pemecahan 

masalah masih sering ditemukan dalam pembelajaran matematika di tingkat 

Sekolah Menengah Pertama (SMP). Siswa cenderung menghafal rumus dan 

prosedur penyelesaian soal tanpa memahami makna konsep yang dipelajari, 

terutama ketika dihadapkan pada soal kontekstual (Nuraida et al., 2023; Lestari et 
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al., 2025). Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi informasi 

penting, menentukan strategi penyelesaian, serta menerapkan konsep matematika 

dengan kondisi nyata (Ulandari et al., 2025; Amelya, 2025). Hal ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika belum seutuhnya melatih kemampuan berpikir 

sistematis dalam menyelesaikan permasalahan. NCTM (2000) menegaskan bahwa 

tujuan pembelajaran matematika mencakup lima kompetensi utama, yaitu 

pemecahan masalah, penalaran, komunikasi, koneksi, serta representasi. Kelima 

kompetensi tersebut hingga kini belum sepenuhnya tercapai, khususnya pada materi 

rasio yang menuntut kemampuan pemecahan masalah.  

Rasio merupakan topik penting dalam pembelajaran matematika di SMP 

karena menjadi dasar bagi berbagai konsep lanjutan, seperti perbandingan, harga, 

jumlah, dan takaran (Farkhan et al., 2025). Materi rasio memiliki keterkaitan erat 

dengan kehidupan nyata siswa dan sering dilakukan dalam berbagai aktivitas 

sehari-hari (Faiq & Fiangga, 2024). Sifatnya yang abstrak membuat siswa 

mengalami kesulitan dalam menghubungkan konsep perbandingan dengan 

kehidupan nyata (Agnesti & Amelia, 2020). Keterbatasan kemampuan tersebut 

membuat siswa kurang mampu menggunakan konsep rasio secara tepat, sehingga 

pemecahan masalah yang melibatkan rasio sering kali tidak terselesaikan dengan 

baik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru matematika di salah 

satu SMP di Kota Semarang, diketahui bahwa siswa kelas VII mengalami kesulitan 

dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah. Siswa hanya menghafal rumus 

tanpa memahami konsep, yang berdampak pada rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Hal ini dikuatkan oleh hasil ulangan harian materi rasio yang 

menunjukkan bahwa dari 24 siswa kelas VII, hanya 9 siswa (37,5%) yang mencapai 

ketuntasan belajar, sedangkan 15 siswa (62,5%) belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Temuan tersebut menunjukkan perlunya 

pendekatan pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif dan 

membantu membangun pemahaman konsep secara bermakna. 

Pendekatan pembelajaran yang digunakan di kelas menjadi salah satu faktor 

yang memengaruhi kondisi tersebut. Pembelajaran matematika masih banyak 

didominasi oleh pendekatan konvensional yang berpusat pada guru sehingga 
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keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran masih terbatas (Lumahu et al., 

2025; Wardhani et al., 2025). Pemilihan pendekatan dan media pembelajaran yang 

kurang kontekstual menyebabkan siswa kesulitan memahami konsep secara 

bermakna dan kurang termotivasi dalam belajar (Suantiani & Wiarta, 2022). Salah 

satu pendekatan pembelajaran yang relevan untuk menangani masalah tersebut 

adalah Realistic Mathematics Education (RME), yang menekankan pembelajaran 

matematika melalui situasi nyata sebagai titik awal untuk membangun pemahaman 

konsep secara bermakna. Hal ini menunjukkan perlu adanya inovasi media 

pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif siswa dan berorientasi pada 

pemecahan masalah matematis. 

Media pembelajaran yang dirancang dengan tepat membantu siswa 

memvisualisasikan konsep abstrak, meningkatkan keterlibatan aktif, dan 

mendukung berpikir sistematis dalam pemecahan masalah matematis (Qonita, 

2025). Media pembelajaran berbasis permainan digital menjadi salah satu alternatif 

yang potensial karena mampu menciptakan suasana belajar yang menarik sekaligus 

menantang (Purwati et al., 2022; Putri et al., 2026). Oleh karena itu, dikembangkan 

media pembelajaran LUSIO (Ludo Rasio) sebagai media digital berbasis permainan 

yang dirancang khusus untuk pembelajaran materi rasio di SMP. LUSIO 

merupakan pengembangan permainan ludo yang dimodifikasi secara edukatif 

dengan menyajikan soal-soal kontekstual dan aktivitas belajar yang mendorong 

keaktifasn siswa dalam proses belajar. 

Media pembelajaran LUSIO dikembangkan dengan mengintegrasikan 

pendekatan RME. Pendekatan RME dipandang relevan karena menekankan 

pemahaman konsep melalui situasi nyata yang dekat dengan kehidupan siswa, 

termasuk pada materi rasio (Gultom et al., 2025). Pendekatan ini menggunakan 

situasi nyata sebagai titik awal pembelajaran dan mendorong siswa membangun 

sendiri pemahaman konsep melalui proses matematisasi (Kisap, 2025; Rojak et al., 

2025). Integrasi RME dalam media LUSIO diwujudkan melalui penyajian 

permasalahan kontekstual pada setiap tahapan permainan yang mendorong siswa 

memahami masalah, merencanakan, menyelesaikan, dan merefleksikan hasil 

penyelesaian. Dengan demikian, media LUSIO tidak hanya berfungsi sebagai 
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sarana belajar yang menarik, tetapi juga sebagai media yang melatih kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa secara sistematis pada materi rasio. 

Penelitian sebelumnya belum banyak mengembangkan media pembelajaran 

yang secara khusus menitikberatkan pendekatan RME pada materi rasio untuk 

melatih kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP (Sari & Mutaqin, 

2023; Nurhayati et al., 2023; Nafsiah & Siregar, 2023). Penelitian-penelitian 

tersebut belum secara terpadu mengintegrasikan pendekatan RME dengan 

kemampuan pemecahan masalah pada materi rasio dalam satu media pembelajaran 

digital yang terstruktur untuk siswa SMP. Celah penelitian ini menunjukkan 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang secara sistematis 

mengintegrasikan konteks nyata, tahapan pemecahan masalah, dan media digital. 

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

LUSIO terintegrasi RME terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa pada materi rasio di SMP. 

 

B. Metode Penelitian 

Metode dalam penelitian ini yaitu pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran serta 

menilai kelayakannya sebelum digunakan dalam pembelajaran (Okpatriokta, 

2025). Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D yang dikemukakan 

oleh Thiagarajan (1974) dalam (Maydiantoro, 2021) mencakup empat tahapan yaitu 

define, design, develop, dan disseminate. Penelitian ini dibatasi sampai tahap define, 

design, dan develop karena fokus penelitian adalah menghasilkan media yang valid 

dan praktis, sehingga tahap disseminate tidak dilaksanakan.  

Tahap define bertujuan untuk memperoleh gambaran awal mengenai 

kebutuhan pengembangan media. Kegiatan yang dilakukan meliputi analisis 

permasalahan pembelajaran rasio kelas VII, karakteristik peserta didik, tugas yang 

perlu dikembangkan, konsep materi sesuai kurikulum, serta perumusan tujuan 

pembelajaran yang menekankan keterampilan pemecahan masalah kontekstual. 

Tahap design meliputi penyusunan instrumen penilaian, pemilihan media 

permainan digital berbasis Ludo, penentuan format tampilan dan navigasi, serta 

penyusunan desain awal media berupa storyboard dan alur permainan. Tahap 

develop meliputi meliputi pengembangan media LUSIO, validasi oleh ahli materi 
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dan ahli media, serta uji coba terbatas pada kelompok kecil siswa. Tahap ini 

bertujuan menghasilkan media yang valid dan praktis, dengan hasil validasi dan 

umpan balik uji coba media digunakan untuk menyempurnakan media sebelum 

diterapkan lebih luas. 

Subjek penelitian pengembangan media pembelajaran LUSIO terdiri atas 

validator dan responden uji coba. Validator berjumlah enam orang, yang meliputi 

tiga ahli media dan tiga ahli materi. Ahli media terdiri atas dosen Pendidikan 

Matematika dan guru matematika yang berpengalaman dalam pengembangan 

media pembelajaran digital, sedangkan ahli materi melibatkan dosen Pendidikan 

Matematika dan guru matematika SMP yang kompeten pada materi rasio dan 

pembelajaran berbasis RME. Responden uji coba terdiri atas 24 peserta didik kelas 

VII SMP dan satu orang guru matematika. Peserta didik dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling, yaitu penentuan sampel yang didasarkan oleh kriteria 

tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian (Kiareni et al., 2024), seperti telah 

mempelajari materi rasio dan memiliki kemampuan akademik yang heterogen. 

Guru matematika dilibatkan untuk menilai kemudahan penggunaan, kesesuaian 

dengan alur pembelajaran, serta potensi penerapan media LUSIO di kelas. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara, 

observasi, dan angket. Tahap awal dilakukan wawancara dengan guru matematika 

untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran materi rasio, kendala 

pembelajaran, dan karakteristik siswa. Observasi digunakan untuk melihat proses 

belajar di kelas dan respon siswa saat uji coba media LUSIO sebagai bahan 

penilaian kepraktisan media. Angket digunakan untuk mengukur kevalidan dan 

kepraktisan media pembelajaran LUSIO, dengan angket validasi diberikan kepada 

ahli media dan angket respon diberikan kepada siswa dan guru. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi media pembelajaran 

LUSIO sebagai objek penelitian, serta lembar validasi ahli media dan ahli materi 

untuk menilai kelayakan materi, tampilan, dan kesesuaian media. Selain itu, angket 

respon peserta didik dan guru digunakan untuk memperoleh tanggapan mengenai 

kemudahan penggunaan, keterlibatan, dan pengalaman belajar selama penggunaan 

media.  
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Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis 

kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran LUSIO. Validasi dilakukan oleh 

ahli materi dan ahli media yang memberikan penilaian terhadap aspek-aspek 

tertentu melalui lembar angket. Kepraktisan media dianalisis menggunakan angket 

respons guru dan siswa pada aspek fungsi, tampilan, dan kesesuaian bahasa.  

 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajran LUSIO 

terintegrasi RME. Media pembelajaran LUSIO dikembangkan sebagai media 

digital berbasis permainan yang mengintegrasikan pendekatan RME dan tahapan 

pemecahan masalah matematis pada materi rasio. Media LUSIO dirancang dalam 

bentuk permainan ludo digital dengan tampilan visual sederhana, navigasi yang 

mudah digunakan, serta soal-soal kontekstual yang sesuai dengan karakteristik 

siswa SMP. Setiap langkah permainan memuat tahapan pemecahan masalah yang 

meliputi memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan penyelesaian, 

dan melakukan refleksi. Melalui desain tersebut, media LUSIO tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana belajar yang menarik, namun juga melatih proses berpikir 

sistematis siswa dalam menyelesaikan masalah rasio. Kualitas media pembelajaran 

LUSIO dievaluasi berdasarkan aspek validitas dan kepraktisan. Prosedur 

pengembangannya mengacu pada model 4D yang meliputi tahap define, design, dan 

develop, tanpa melaksanakan tahap disseminate.  

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap define bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan 

urgensi pengembangan media. Tahap ini dilakukan melalui analisis awal-akhir, 

analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, serta perumusan tujuan 

pembelajaran (Slamet, 2022). Hasil analisis awal menunjukkan siswa \mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan soal rasio berbasis pemecahan masalah, khususnya 

pada soal kontekstual. Siswa cenderung menggunakan rumus secara langsung tanpa 

memahami konsep, belum mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dan 

ditanyakan, serta kurang sistematis dalam merencanakan penyelesaian masalah. 

Hasil analisis karakteristik peserta didik menunjukkan bahwa kemampuan 

akademik siswa bersifat heterogen dan sebagian besar siswa memiliki ketertarikan 

terhadap pembelajaran berbasis media digital berbentuk permainan. Analisis 
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konsep menunjukkan bahwa materi rasio kelas VII mencakup perbandingan dua 

besaran, rasio senilai, dan rasio berbalik nilai. Sementara itu, hasil analisis tugas 

menunjukkan perlunya perancangan aktivitas dan soal kontekstual yang 

mengarahkan siswa melalui tahapan pemecahan masalah matematis. Berdasarkan 

hasil analisis awal, karakteristik peserta didik, konsep, dan tugas, dirumuskan 

tujuan pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan media pembelajaran 

LUSIO terintegrasi RME dalam melatih kemampuan pemecahan masalah.  

Temuan pada tahap define menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa berhubungan dengan pembelajaran yang 

masih berorientasi pada prosedur dan kurang mengaitkan konsep dengan konteks 

nyata. Kondisi ini sejalan dengan pandangan NCTM (2000) yang menekankan 

pembelajaran matematika harus mendukung pengembangan kemampuan 

pemecahan masalah, penalaran, dan koneksi konsep secara terpadu. Ketertarikan 

siswa terhadap media digital serta kebutuhan akan soal kontekstual mendukung 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. Hal 

ini sejalan dengan penelitian Hasani et al., (2025) yang mengemukakan bahwa 

media pembelajaran digital dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, kebutuhan penyajian masalah kontekstual yang sistematis 

sesuai dengan tahapan pemecahan masalah menguatkan relevansi pendekatan RME 

yang mendorong siswa untuk memahami masalah, merencanakan strategi, 

melaksanakan penyelesaian, dan melakukan refleksi terhadap hasil yang diperoleh 

(Sutarni, 2022). 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap design bertujuan untuk merencanakan rancangan media pembelajaran 

LUSIO berdasarkan hasil analisis pada tahap define. Tahap ini dilakukan 

perancangan awal media yang meliputi penyusunan tes acuan kriteria, pemilihan 

media, pemilihan format, serta penyusunan desain awal media pembelajaran 

(Harjanto et al., 2022). Tahap ini diawali dengan penyusunan tes acuan kriteria 

berupa instrumen penilaian yang digunakan untuk mengukur ketercapaian tujuan 

pembelajaran dan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi 

rasio. Setelah itu menyusun instrumen penelitian berupa angket validasi ahli media 
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dan ahli materi untuk menilai kevalidan media, serta angket peserta didik dan guru 

untuk menilai kepraktisan penggunaan LUSIO.  

Perancangan media pembelajaran LUSIO pada tahap design menunjukkan 

adanya keterpaduan antara tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan 

kebutuhan evaluasi pembelajaran. Penyusunan tes acuan kriteria sejak tahap awal 

menjadi langkah penting untuk menjamin bahwa pengembangan media tidak hanya 

berorientasi pada aspek tampilan, tetapi juga selaras dengan capaian pembelajaran 

dan indikator kemampuan pemecahan masalah matematis. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Muhadi et al., (2025) yang menekankan bahwa perancangan instrumen 

evaluasi perlu dilakukan bersamaan dengan perancangan pembelajaran agar produk 

yang dikembangkan memiliki keterukuran yang jelas. Selain itu, penyusunan 

instrumen validasi dan istrumen respon mencerminkan perhatian terhadap aspek 

kevalidan dan kepraktisan media. Hal ini sesuai dengan prinsi pengembangan 

pembelajaran yang menegaskan keterpaduan antara perancangan media, evaluasi, 

dan kualitas produk sebelum diimplementasikan lebih lanjut (Iksan et al., 2024; 

Febriani et al., 2025). 

Tahap selanjutnya adalah pemilihan media pembelajaran berbasis permainan 

digital dengan konsep ludo yang dimodifikasi secara edukatif, disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, dan hasil analisis kebutuhan. 

Media LUSIO dikembangkan menggunakan platform Genially dengan mengacu 

pada storyboard yang telah dirancang, meliputi desain visual, alur permainan, serta 

integrasi komponen media seperti papan permainan, kartu soal kontekstual, dan 

petunjuk penggunaan. Genially dimanfaatkan untuk mengatur navigasi, interaksi 

pengguna, dan penyajian konten secara dinamis guna mendukung keterlibatan aktif 

siswa dalam pembelajaran rasio. Hasil perancangan storyboard media 

pembelajaran LUSIO disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rancangan Storyboard Media Pembelajaran LUSIO 

No. Desain Deskripsi 

1. 

 

“Scene Pengantar” 

Halaman pengantar menampilkan judul 

media pembelajaran LUSIO yang 

disertai logo universitas dan logo 

program studi. Scene ini berfungsi 

sebagai identitas awal media . 
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No. Desain Deskripsi 

2. 

 

“Scene Capaian dan Tujuan 

Pembelajaran” 

Halaman ini menampilkan CP dan TP 

yang akan dicapai melalui penggunaan 

media LUSIO. Pada bagian ini juga 

disediakan tombol navigasi untuk 

melanjutkan ke menu berikutnya.. 

3. 

 

“Scene Menu Utama” 

Halaman ini berisi beberapa tombol 

navigasi utama, yaitu menu materi, 

petunjuk penggunaan, dan permainan. 

Scene ini menjadi pusat navigasi utama 

dalam media LUSIO. 

4. 

 

“Scene Permainan LUSIO” 

Scene permainan menampilkan papan 

ludo digital dengan bidak, dadu, kartu 

soal, waktu, dan skor. Setiap langkah 

permainan mengarahkan siswa 

menyelesaikan soal rasio. 

5. 

 

“Scene Soal” 

Scene ini menampilkan kartu soal 

kontekstual yang harus diselesaikan 

siswa. Soal dirancang melalui tahapan 

pemecahan masalah matematis, dari 

memahami, merencanakan, 

melaksanakan, dan melakukan 

pemeriksaan kembali hasil . 

6. 

 

“Scene Skor” 

Halaman ini menampilkan rekapitulasi 

perolehan skor pemain berdasarkan 

warna. Tampilan ini dilengkapi dengan 

tombol reset skor untuk mengatur ulang 

perolehan nilai serta tombol evaluasi 

yang mengarahkan siswa pada refleksi 

pembelajaran. 

Perancangan media LUSIO pada tahap design didasarkan pada karakteristik 

peserta didik SMP yang cenderung menyukai aktivitas belajar yang interaktif dan 

bersifat permainan. Pemilihan media pembelajaran berbasis permainan digital 

selaras dengan pendapat Handican et al., (2023) yang menegaskan bahwa 

pemanfaatan permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan partisipasi 
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aktif siswa dalam proses belajar. Selain itu, penyusunan storyboard dan alur 

permainan yang sistematis dilakukan untuk memastikan bahwa aktivitas belajar 

dalam media LUSIO tidak sekedar menjadi permainan semata, tetapi juga 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Tahapan pemecahan masalah 

matematis dalam kartu soal dan mekanisme permainan memperkuat fungsi media 

sebagai sarana pembelajaran yang melatih kemampuan berpikir sistematis siswa. 

Hal ini sesuai dengan karakteristik pendekatan RME yang menekankan 

pembelajaran bermakna melalui konteks nyata dan aktivitas siswa (Mailani et al., 

2025; Nurhaswinda et al., 2025). 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap develop dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu validasi oleh ahli  yang 

dilanjutkan dengan perbaikan, serta pelaksanaan uji coba media (Mesra et al., 

2023). Tujuan dari tahap ini untuk menghasilkan media pembelajaran LUSIO  yang 

layak digunakan melalui proses pengembangan produk, validasi ahli, dan uji coba 

terbatas. Pada tahap ini, desain awal media yang telah disusun kemudian 

dikembangkan menjadi media pembelajaran digital yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran materi rasio. Media dirancang memuat papan permainan digital, kartu 

soal kontekstual pada materi rasio, petunjuk penggunaan, serta mekanisme 

permainan yang mengarahkan siswa untuk mengikuti tahapan pemecahan masalah 

matematis. Penyajian soal dan aktivitas pembelajaran disusun sesuai prinsip RME 

dengan menggunakan konteks nyata sebagai titik awal pembelajaran. Tampilan 

media pembelajaran LUSIO ditunjukkan pada Gambar 1 – 6  berikut sebagai bagian 

dari hasil pengembangan media. 

Gambar 1. Tampilan 

Pengantar 

Gambar 2. Tampilan 

Menu CP & TP 

 Gambar 3. Tampilan 

Menu Utama 
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 Gambar 4. Tampilan 

Permainan LUSIO 

 Gambar 5. Tampilan 

Soal 

 Gambar 6. Tampilan 

Skor 

Media LUSIO yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh tiga ahli 

media untuk menilai kelayakan dari aspek desain tampilan, animasi/visual dinamis, 

kemudahan, dan kesesuaian penggunaan. Masukan dari para ahli digunakan sebagai 

dasar perbaikan tampilan dan fungsi media, sementara hasil penilaian kevalidan 

disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil validasi yang dilakukan oleh tiga ahli media menunjukkan bahwa media 

pembelajaran LUSIO termasuk dalam kategori sangat valid dengan rata-rata 

persentase sebesar 91%. Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media 

pembelajaran LUSIO memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik dari aspek 

desain dan fungsionalitas. Aspek desain tampilan memperoleh persentase tertinggi, 

yang menunjukkan bahwa media dirancang secara menarik dan mampu mendukung 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Murdianti 

(2024) yang menyatakan bahwa tampilan visual yang baik merupakan faktor 

penting dalam media pembelajaran digital guna mendukung proses belajar siswa. 

Selain itu, skor tinggi pada aspek kemudahan dan kesesuaian penggunaan 

mengindikasikan bahwa media LUSIO memiliki navigasi yang jelas dan mudah 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Meskipun aspek animasi atau visual 

dinamis memperoleh nilai relatif lebih rendah dibandingkan aspek lainnya, hasil 

tersebut tetap berada dalam kriteria sangat valid. Secara keseluruhan, hasil validasi 

Aspek Skor  Skor Maksimal Persentase 

1. Desain Tampilan 57 60 95% 

2. Animasi/Visual Dinamis 30 36 83% 

3. Kemudahan Penggunaan 44 48 92% 

4. Kesesuaian Penggunaan 

Media 
34 36 94% 

Rata-Rata Persentase Total Skor 91% 

Kriteria Sangat Valid 
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ini menegaskan bahwa media LUSIO layak digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika pada materi rasio. 

Tahap berikutnya adalah validasi oleh tiga ahli materi untuk menilai 

kelayakan media dari aspek kesesuaian materi dengan kompetensi pembelajaran, 

ketepatan konsep rasio, penerapan pendekatan RME, tahapan pemecahan masalah 

matematis, dan kesesuaian bahasa. Masukan dari ahli materi digunakan sebagai 

dasar perbaikan isi dan penyajian materi, sedangkan hasil penilaian kevalidan 

disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi media pembelajaran LUSIO 

memperoleh rata-rata persentase kevalidan sebesar 87% dengan kriteria sangat 

valid. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran LUSIO 

memiliki tingkat kevalidan yang sangat baik, yang menandakan kesesuaian materi 

dengan kompetensi pembelajaran. Tingginya penilaian pada aspek relevansi 

menunjukkan bahwa materi rasio dalam media LUSIO telah selaras dengan tujuan 

dan kompetensi pembelajaran yang ditetapkan. Kesesuaian antara materi dan tujuan 

pembelajaran merupakan salah satu indikator penting dalam menilai kualitas media 

pembelajaran, karena evaluasi media dirancang untuk memastikan media mampu 

mencapai tujuan pembelajaran (Maenah et al., 2024). Aspek pendekatan RME 

menunjukkan bahwa penyajian materi dalam media LUSIO telah menerapkan 

prinsip pembelajaran bermakna melalui penggunaan konteks nyata dan aktivitas 

siswa. Pendekatan RME menekankan situasi kontekstual sebagai dasar 

pembelajaran untuk memfasilitasi siswa membangun konsep matematika secara 

bertahap (Ahmad, 2026). Aspek kemampuan pemecahan masalah memperoleh nilai 

relatif lebih rendah dibandingkan aspek lainnya, namun tetap berada pada kriteria 

valid. Hal ini menunjukkan bahwa media LUSIO telah memfasilitasi proses 

Aspek Skor  Skor Maksimal Persentase 

1. Relevansi 33 36 92% 

2. RME 31 36 86% 

3. Materi 10 12 83% 

4. Kemampuan Pemecahan 

Masalah 
19 24 79% 

5. Kesesuaian Bahasa 67 72 93% 

Rata-Rata Persentase Total Skor 87% 

Kriteria Sangat Valid 
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pemecahan masalah matematis siswa, yang merupakan salah satu tujuan utama 

pembelajaran matematika (NCTM, 2000). Tingginya penilaian pada aspek 

kesesuaian bahasa menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media 

LUSIO telah sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penggunaan bahasa yang 

elevan dengan perkembangan kognitif peserta didik mendukung kelancaran 

penggunaan media dalam pembelajaran matematika (Khatimah, 2020). Dengan 

demikian, media LUSIO dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika pada materi rasio dan dapat dilanjutkan ke tahap uji coba. 

Setelah media pembelajaran LUSIO dinyatakan valid berdasarkan hasil 

penilaian oleh ahli media dan ahli materi, tahap selanjutnya adalah mengkaji 

kepraktisan penggunaan media dalam pembelajaran. Kepraktisan media dinilai 

untuk mengukur sejauh mana media LUSIO mudah digunakan, dipahami, dan 

diterapkan oleh pengguna, khususnya peserta didik dan guru dalam konteks 

pembelajaran matematika di kelas. 

Penilaian kepraktisan oleh peserta didik difokuskan pada aspek kemudahan 

penggunaan, kejelasan tampilan dan navigasi, kemenarikan media, serta 

kemudahan memahami materi dan menyelesaikan soal melalui permainan LUSIO. 

Penilaian dilakukan menggunakan angket respon setelah uji coba media, dan 

hasilnya disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Penilaian Kepraktisan oleh Peserta Didik 

Hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran LUSIO oleh peserta didik 

menunjukkan rata-rata persentase kepraktisan sebesar 85% dengan kriteria sangat 

praktis. Hasil respon peserta didik menunjukkan bahwa media pembelajaran 

LUSIO memiliki tingkat kepraktisan yang sangat baik dari sudut pandang 

pengguna. Tingginya penilaian pada aspek fungsi mengindikasikan bahwa fitur 

permainan, alur permainan, dan mekanisme penggunaan media mampu mendukung 

proses pembelajaran secara efektif. Integrasi unsur permainan dalam media 

pembelajaran terbukti mampu meningkatkan keaktifan siswa serta mendorong 

Aspek Skor  Skor Maksimal Persentase 

1. Fungsi 576 497 86% 

2. Tampilan 384 340 89% 

3. Kemudahan Penggunaan 576 485 84% 

Rata-Rata Persentase Total Skor 86% 

Kriteria Sangat Praktis 
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partisipasi selama proses belajar berlangsung (Zakaria et al., 2025). Penilaian 

positif pada aspek tampilan menunjukkan bahwa desain visual media LUSIO dinilai 

menarik dan dapat mempertahankan semangat belajar siswa. Desain visual yang 

baik berperan penting dalam mewujudkan suasana belajar yang menarik serta 

memfasilitasi siswa memproses informasi secara lebih optimal. Wahidin (2025) 

menjelaskan bahwa tampilan visual yang tertata dengan baik dalam media 

pembelajaran dapat mempermudah siswa memahami materi dan membantu mereka 

fokus pada isi pembelajaran. Selain itu, aspek kemudahan penggunaan yang 

memperoleh kriteria sangat praktis menunjukkan bahwa media LUSIO mudah 

dioperasikan oleh siswa tanpa memerlukan pendampingan intensif. Kemudahan 

navigasi, kejelasan petunjuk, serta alur permainan yang sistematis mendukung 

kemandirian siswa dalam belajar. Temuan ini selaras dengan penelitian Anam et al. 

(2021) yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang praktis dan mudah 

digunakan akan meningkatkan keaktifan dalam belajar dan penerimaan siswa 

terhadap media digital. Secara keseluruhan, respon positif peserta didik 

menguatkan bahwa media LUSIO praktis digunakan dalam pembelajaran 

matematika dan layak diterapkan untuk mendukung pembelajaran rasio yang 

interaktif. 

Sebagai pelengkap penilaian kepraktisan oleh peserta didik, penilaian 

kepraktisan LUSIO juga dinilai oleh guru matematika guna memperoleh gambaran 

keterpakaian media dari sudut pandang pendidik. Penilaian dilakukan melalui 

angket respons setelah uji coba media dan hasilnya disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Penilaian Kepraktisan oleh Guru 

Hasil penilaian uji kepraktisan oleh guru matematika media pembelajaran 

LUSIO memperoleh kriteria sangat praktis dengan perolehan rata-rata persentase 

sebesar 90%. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran LUSIO memiliki 

tingkat kepraktisan yang sangat memadai untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Penilaian tinggi pada aspek tampilan mengindikasikan bahwa desain 

Aspek Skor  Skor Maksimal Persentase 

1. Tampilan 15 16 94% 

2. Kemudahan Penggunaan 14 16 88% 

3. Isi Media 28 32 88% 

Rata-Rata Persentase Total Skor 90% 

Kriteria Sangat Praktis 



Sifatun Nadiah, Iswahyudi Joko Suprayitno, Abdul Aziz 

Halaman | 234 
 

visual media LUSIO dinilai menarik dan mampu mendukung pelaksanaan 

pembelajaran di kelas. Tampilan yang jelas dan tertata dengan baik memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi serta mengelola aktivitas pembelajaran. Hal ini 

selaras dengan Wahidin (2025) yang menegaskan pentingnya desain visual dalam 

penggunaan media pembelajaran. Penilaian pada aspek kemudahan penggunaan 

menunjukkan bahwa media LUSIO mudah dioperasikan oleh guru tanpa 

memerlukan penyesuaian yang rumit. Kemudahan navigasi dan kejelasan alur 

penggunaan media mendukung kelancaran pembelajaran dan memungkinkan guru 

untuk lebih fokus pada proses fasilitasi belajar siswa. Hal ini selaras dengan 

pendapat (Nicanta et al., 2025) yang menyebutkan bahwa media pembelajaran yang 

praktis ditandai oleh kemudahan penggunaan dalam konteks pembelajaran nyata. 

Selain itu, aspek isi media yang memperoleh kategori sangat praktis menunjukkan 

bahwa materi yang disajikan dalam media LUSIO relevan dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan siswa. Kesesuaian isi media dengan alur pembelajaran 

matematika memudahkan guru dalam mengintegrasikan media ke dalam kegiatan 

belajar mengajar. Secara keseluruhan penilaian pada aspek tampilan, kemudahan 

penggunaan, dan isi media seluruhnya berada pada kategori sangat praktis, yang 

menunjukkan bahwa media LUSIO layak digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran matematika pada materi rasio. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran LUSIO  terintegrasi RME telah memenuhi 

kriteria valid dan praktis untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika pada 

materi rasio di SMP. Hasil validasi mengindikasikan bahwa media LUSIO berada 

pada kategori sangat valid, dengan persentase kevalidan oleh ahli media sebesar 

91% dan oleh ahli materi sebesar 87%, ditinjau dari aspek tampilan, kemudahan 

penggunaan, kesesuaian materi, penerapan pendekatan RME, serta dukungannya 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Hasil uji kepraktisan 

juga memperlihatkan respons yang sangat positif, dengan persentase kepraktisan 

sebesar 85% berdasarkan respon peserta didik dan 90% berdasarkan respon guru, 

yang mengindikasikan bahwa media LUSIO praktis digunakan, menarik, dan 

mampu mendorog siswa aktif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media 
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pembelajaran LUSIO layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran 

matematika yang interaktif dan kontekstual pada materi rasio. Penelitian ini hanya 

pada tahap pengembangan (define, design, dan develop), sehingga penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menguji keefektifan media LUSIO dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada skala yang 

lebih luas. 
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