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ABSTRACT 

This study aims to develop LuMat (Ludo Matematika) learning media to improve the 
conceptual understanding of mathematics among Phase C students on the topic of 
fractions. The research employed the Four-D (4D) development model, which includes 
Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The research subjects were 24 fifth-
grade students at SD Swasta Kasih Ibu. The instruments used included validity 
questionnaires, practicality questionnaires, effectiveness questionnaires, as well as pretest 
and posttest questions to measure the improvement in conceptual understanding. The 
validation results from media experts showed a score of 96%, categorized as very valid, 
while material experts gave a score of 78%, categorized as valid. The practicality test 
indicated that the LuMat media was highly practical for both teachers and students, with an 
average practicality score of 90.4%. The effectiveness of the media was demonstrated by 
the increase in students' learning outcomes, with the N-Gain score rising from 0.46 in the 
first trial to 0.58 in the second trial, which falls into the moderate category. In conclusion, 
the LuMat media is feasible, practical, effective, and capable of enhancing students’ 
conceptual understanding in learning fractions. 

Keywords: Learning media, Lumat, Fractions, Conceptual understanding 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran LuMat (Ludo 
Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada 
materi pecahan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Four-D/ 4D (Define, 
Design, Develop, Disseminate). Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Swasta Kasih 
Ibu sebanyak 24 orang. Instrumen yang digunakan mencakup angket validitas, angket 
kepraktisan, angket keefektifan, serta soal pretest dan posttest untuk mengukur 
peningkatan pemahaman konsep. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh hasil 96% 
dengan kriteria sangat valid dan ahli materi memperoleh hasil 78% dengan kriteria valid. 
Uji kepraktisan menunjukkan bahwa media Lumat sangat praktis digunakan oleh guru dan 
siswa dengan skor kepraktisan rata-rata 90,4%. Keefektifan media ditunjukkan melalui 
peningkatan hasil belajar siswa, dengan nilai N-Gain meningkat dari 0,46 pada uji coba I 
menjadi 0,58 pada uji coba II dan termasuk dalam kategori sedang. Kesimpulannya, media 
Lumat layak, praktis, efektif, dan mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam 
pembelajaran pecahan. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Lumat, Pecahan, Pemahaman konsep 
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PENDAHULUAN 
Sistem pendidikan kurikulum itu 

sifatnya dinamis serta harus selalu 
dilakukan perubahan dan 
pengembangan, agar dapat mengikuti 
perkembangan dan tantangan zaman. 
Dalam sistem pendidikan indonesia, 
pendidikan telah mengalami pergantian 
kurikulum sebanyak sebelas kali, di mulai 
pada tahun 1947, dengan kurikulum yang 
sangat sederhana kemudian sampai 
terakhir adalah kurikulum 2013. Sejak 
tahun 2021/2022 kurikulum merdeka 
telah diimplementasikan di hampir 2.500 
sekolah yang mengikuti program sekolah 
penggerak sebagai bagian dari 
pembelajaran dengan paragdima baru. 
Setiap perubahan yang terjadi 
merupakan kebijakan dari kementrian 
pendidikan dan kebudayaan yang 
bertanggung jawab dalam menangani 
pendidikan di indonesia. Dalam rangka 
penyempurnaan kurikulum sebelumnya, 
pemerintah meluncurkan sebuah 
kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka 
(Al-hamduddin., 2016).  

Kurikulum merdeka adalah 
kurikulum dengan pembelajaran 
intrakurikuler yang beragam di mana 
konten akan lebih optimal agar peserta 
didik memiliki cukup waktu untuk 
mendalami konsep dan menguatkan 
kompetensi. Implementasi kurikulum 
merdeka menekankan pada 
pembelajaran yang nyaman, mandiri, 
aktif, memiliki karakter, bermakna, 
merdeka dan lain-lain. Guru memiliki 
keleluasaan untuk memilih berbagai  
perangkat ajar sehingga pembelajaran 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
belajar dan minat peserta didik (Indrawati 
et al., 2020).  

 Penerapan kurikulum merdeka 
telah diterapkan oleh berbagai jenis 
satuan pendidikan, termasuk PAUD, SD, 
SMP, SMA, SMK, pendidikan khusus, dan 
kesetaraan, peserta didik diharapkan 
dapat mengembangkan keterampilan 
abad ke-21, seperti kemampuan berpikir 
kritis, inovatif, berkolaborasi menciptakan 
solusi memecahkan masalah. Azizah 
(2023) mengatakan bahwa kemampuan 
pemecahan masalah merupakan 

keterampilan yang sangat penting 
dikarenakan setiap manusia dihadapkan 
dengan permasalahan, untuk itu penting 
bagi peserta didik dilatih mandiri untuk 
memecahkan masalah (Maria et al., 
2023). 

Menurut Fianingrum et al., (dalam 
salimah, 2024) mengungkapkan bahwa 
mengaplikasikan kurikulum merdeka 
memberikan dampak positif terhadap 
pembelajaran khususnya pembelajaran 
matematika. Penggunaan kurikulum 
merdeka dapat membantu peserta didik 
dalam memahami konsep dan 
memecahkan permasalahan matematika. 
Dalam meningkatkan pemahaman 
konsep, pendidik membutuhkan 
persiapan dalam penyampaian materi. 
Upaya yang dilakukan berupa pemilihan 
bahan ajar yang tepat yang mana siswa 
terlibat langsung dan aktif sehingga 
meningkatnya pemahaman konsep dan 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
Pemahaman konsep menjadi landasan 
penting untuk mencapai kemampuan 
dasar lainnya. Dengan pemahaman 
konsep yang baik maka siswa dapat 
mengembangkan kemampuan dan 
kreativitasnya dalam berpikir sehingga 
siswa dapat memecahkan masalah 
matematika yang ada (Kharis et al., 
2020).  Ada beberapa indikator 
pemahaman konsep, yaitu menyatakan 
ulang sebuah konsep, mengklasifikasi, 
menyajikan, menjelaskan, dan 
menerapkan konsep (Bardini et al., 2014). 
Maka dapat disimpulkan, bahwa 
pemahaman konsep dapat dikatakan baik 
apabila seluruh indikator tersebut 
tercapai.  
 Kesalahan-kesalahan tersebut 
menunjukkan bahwa siswa belum 
memahami konsep dasar operasi 
pecahan, khususnya dalam 
menyamakan penyebut, pemahaman 
tentang KPK sebagai penyebut dalam 
penjumlahan dan pengurangan pecahan 
belum dikuasai. Kemudian siswa hanya 
menjumlahkan atau mengurangkan 
pembilang secara langsung tanpa 
mempertimbangkan penyebut. Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa belum 
memahami prosedur 
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penjumlahan/pengurangan pecahan 
secara konseptual. 
 Hal ini menunjukkan bahwa siswa 
masih belum paham terkait materi 
pecahan khususnya penjumlahan dan 
pengurangan penyebut berbeda. 
Berdasarkan data dari guru kelas V SD 
Swasta Kasih Ibu standar ketuntasan 
minimal yang telah ditetapkan adalah 70. 
Tetapi pada nyatanya, pada ulangan 
harian rata-rata nilai siswa masih dibawah 
KKM yaitu 50. Nilai tersebut belum dapat 
tercapai standar ketuntasan minimal yang 
diterapkan. Berdasarkan hasil 
wawancara siswa kelas V mengatakan 
penjumlahan dan pengurangan pecahan 
sulit dimengerti. Mereka masih belum 
paham jika terdapat soal pecahan jika 
penyebutnya berbeda. Siswa hanya 
mendengarkan penjelasan saja tanpa 
perantara yang membuat siswa untuk 
bisa memahami materi tersebut. 

Faktor yang berpengaruh 
terhadap keberhasilan siswa dalam 
matematika meliputi guru, sarana dan 
pra-sarana, maupun dari siswa sendiri. 
Selama ini yang masih menjadi masalah 
bagi guru adalah masih terbatasnya 
media sebagai perantara yang dapat 
mempermudah guru untuk 
membelajarkan siswa, sehingga hal ini 
menjadi salah satu 226actor guru 
kesulitan membelajarkan matematika 
kepada siswa. Untuk itu, guru merasa 
membutuhkan media sebagai pendukung 
untuk menyampaikan  materi kepada 
siswa, terutama untuk materi yang sulit.  

Sesuai dengan karakteristik siswa 
tingkat SD/MI umur sekitar 7 sampai 11 
Tahun menurut Piaget (1896-1980) 
termasuk dalam tahap operasional 
konkret yang mana siswa masih 
mengalami kesulitan dalam 
menyelesaikan tugas logika atau berpikir 
yang bersifat abstrak sehingga 
membutuhkan bantuan objek konkret 
untuk mendapatkan pengalaman secara 
langsung (Setiawan., 2020). Oleh karena 
itu adanya benda konkret pada proses 
pembelajaran dapat membantu 
memudahkan siswa dalam memahami 
konsep matematika dengan sempurna. 

Benda konkret yang dibutuhkan berupa 
media pembelajaran.  

Media pembelajaran adalah 
sebuah alat yang berfungsi dan 
digunakan untuk pesan pembelajaran. 
Pembelajaran adalah proses komunikasi 
antara pembelajar, pengajar dan bahan 
ajar.  Dapat dikatakan bahwa bentuk 
komunikasi tidak akan berjalan tanpa 
bantuan sarana untuk menyampaikan 
pesan. Menurut Sundayana (2016) kata 
media sendiri berasal dari bahasa latin 
dan merupakan bentuk jamak dari kata 
medium yang secara harfiah berarti 
“Perantara” atau “Penyalur”. Dengan 
demikian, maka media merupakan 
wahana penyalur informasi belajar atau 
penyalur pesan. Begitu juga hasil 
penelitian Gerlach dan Ely  (dalam 
Arsyad, 2010: 3) menyatakan bahwa 
media apabila dipahami secara garis 
besar adalah manusia, materi atau 
kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
Dalam pengetahuan ini, guru, buku teks 
dan lingkungan sekolah merupakan 
media. Adapun media pembelajaran yang 
difokuskan peneliti berupa materi 
pecahan. 

Pecahan merupakan salah satu 
materi yang harus dikuasai siswa pada 
tingkat SD/MI. Akan tetapi, konsep 
pecahan tidaklah mudah disampaikan 
dan dipahami oleh siswa.Terlihat pada 
peneliti sebelumnya oleh Yolanda dan 
Mailani (2023) mengungkapkan bahwa 
beberapa dari siswa masih kesulitan 
dalam memahami konsep mengenai 
materi pecahan. Oleh sebab itu, untuk 
menjelaskan konsep dari pecahan 
dibutuhkan suatu benda konkret. Peneliti 
tersebut mencoba mengembangkan 
media ludo berbasis TGT. Siti Nordiana et 
al.,  (2024) melakukan penelitian 
mengenai pengembangan media board 
game lumat (ludo matematika) pada 
materi pecahan untuk siswa kelas III 
sekolah dasar, pada penelitian ini siswa 
merasa lebih semangat belajar media 
tersebut mudah dipahami oleh siswa. 
Ilahiyah (2019) melakukan penelitian 
mengenai pengembangan media buah 
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pecahan untuk meningkatkan 
pemahaman konsep, pada penelitian ini 
siswa merasa antusias pada saat 
pembelajaran berlangsung.  

Jadi, dari permasalahan dan 
kesenjangan di atas muncul sebuah ide 
dan peneliti tertarik untuk 
mengembangkan media khusus pada 
materi pecahan yang berjudul 
“Pengembangan Media LuMat (Ludo 
Matematika) Untuk Meningkatkan 
Pemahaman Konsep Matematika Siswa 
Fase C Pada Materi Pecahan”.  
 
METODE PENELITIAN 
 Jenis penelitian ini menggunakan 
penelitian dan pengembangan R&D 
(Research and Development). Menurut 
Sugiyono (2017) penelitian 
pengembangan adalah metode penelitian 
yang bertujuan untuk menghasilkan suatu 
produk dan menguji apakah produk 
tersebut layak digunakan atau tidak.  
 Prosedur pengembangan pada 
penelitian R&D ini menggunakan model 
pengembangan Four-D model 4D. 
Menurut Trianto (2007: 65) model 4D 
terdiri dari empat tahap yaitu Define 
(Pendefinisian), Design (Perancangan), 
Development (Pengembangan) dan 
Disseminate (Penyebaran).  Subjek 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas V 
SD di Swasta Kasih Ibu yang terdiri dari 
24 orang siswa.  Objek dalam penelitian 
ini adalah media LuMat (Ludo 
Matematika)  pembelajaran matematika 
pada materi pecahan di SD Swasta Kasih 
Ibu.  Thiagarajan, Sammel, dan 
Sammel (1974) menyebutkan bahwa 
model 4D terdiri dari empat tahapan, yaitu 
define (pendefinisian), design 
(perancangan), develop 
(pengembangan), dan disseminate 
(penyebaran). 
 Instrumen pengumpulan data 
pada pengembangan ini berupa 
instrumen untuk menilai produk yang 
telah dikembangkan. Instrumen penelitian 
merupakan alat untuk mengumpulkan 
data seperti angket atau kuesioner 
Sugiono (2017: 156). Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan  media pembelajaran ini 

meliputi: 1) Instrumen kevalidan, 2) 
Instrumen kepraktisan, 3) Instrumen 
keefektifan, 4) Tes pemahaman konsep. 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah angket, tes dan 
dokumentasi.Data yang diperoleh dalam 
penelitian ini akan dianalisis melalui 
tahapan sebagai berikut: Analisis 
Kevalidan Media Pembelajaran , Analisis 
Kepraktisan Media Pembelajaran, 
Analisis Keefektifan Media Pembelajaran, 
Analisis Peningkatan Matematika Siswa.  
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
4Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan menghasilkan 
produk media pembelajaran konkret yang 
diikuti dengan revisi berdasarkan 
masukan dan nilai dari validator (ahli 
materi dan ahli media) sebagai dasar dari 
penyempurnaan produk yang telah 
dikembangkan sehingga menghasilkan 
produk akhir yang layak digunakan. Draft 
yang telah divalidasi dan telah melalui 
tahap revisi diujicobakan ke sekolah. Uji 
coba terbatas dilakukan dengan 
melibatkan siswa kelas V SD Swasta 
Kasih Ibu. Hasil uji coba akan 
dipertimbangkan pada produk akhir.  
 
a. Validasi Ahli Materi  

Validasi ahli materi dilakukan untuk 
mengetahui relevansinya terhadap 
kompetensi yang diharapkan pada 
pembelajaran matematika tingkat SD 
dengan materi penjumlahan dan 
pengurangan pecahan. Validasi ahli 
materi dilakukan oleh dosen 
matematika. 

 Didalam validasi materi terdapat 
penilaian dalam segi aspek kualitas isi 
dan tujuan, aspek kualitas 
pembelajaran yang berisi 10 
pernyataan. Materi divalidasi dengan 
mengisi lembar angket penilaian dan 
memberikan tanggapan serta saran 
sebagai acuan untuk revisi. Berikut 
penyajian data kuantitatif hasil validasi 
materi oleh ahli materi.  
 Berdasarkan hasil analisis data 
validasi materi pada tabel diperoleh 
bahwa skor untuk masing-masing 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

228 
 

aspek penilaian berada pada kriteria 
valid, dengan skor rata-rata 
keseluruhan aspek sebesar 78% yang 
juga masuk dalam kriteria valid. 
Penyebaran data validasi materi 
masing-masing aspek penilaian oleh 
ahli materi disajikan dalam gambar 
berikut: 

 
Gambar 1 Hasil Validitas Materi 

Pembelajaran 
 

b. Validasi Ahli Media  
 Validasi ahli media dilakukan untuk 
mengetahui kualitas media 
pembelajaran yang dikembangkan 
berupa lumat (ludo matematika). 
Media divalidasi dengan mengisi 
lembar instrumen penilaian dan 
memberikan tanggapan serta saran 
sebagai acuan untuk revisi produk 
yang dikembangkan. Pada validasi 
media memberikan penilaian dalam 
segi aspek kualitas teknis dan visual 
media yang berisi 10 pernyataan 

 
 Berdasarkan hasil analisis data 
validasi media diperoleh bahwa skor 
untuk masing-masing aspek penilaian 
berada pada kriteria sangat valid, 
dengan skor rata-rata keseluruhan 
aspek sebesar 96% yang juga masuk 
dalam kriteria sangat valid. 
Penyebaran data validasi media 
masing-masing aspek penilaian oleh 
ahli media disajikan dalam gambar 
berikut: 

 
Gambar 2Hasil Validitas Media 

Pembelajaran 
c. Revisi I 
 Setelah diperoleh masukan dari ahli 
materi dan ahli media langkah selanjutnya 
adalah merevisi materi dan media yang 
telah dibuat sesuai dengan saran yang 
diberikan. Revisi dilakukan untuk 
memperbaiki produk sebelum dilakukan 
uji coba kepada siswa. Setelah dilakukan 
revisi, produk dikonsultasikan lagi kepada 
para ahli untuk mengetahui apakah media 
sudah layak di uji cobakan kepada siswa. 
Materi pada tahap validasi oleh validator 
yaitu, menambahkan latihan dan 
menggunakan gambar-gambar konkret 
terkait pecahan. Sedangkan media lumat 
(ludo matematika) pada tahap validasi 
oleh ahli memperoleh komentar dan 
saran dari validator, yaitu penambahan 
kartu soal dan mengubah  
d. Uji Coba Produk 
 Setelah melalui langkah validasi 
para ahli kemudian media lumat (ludo 
matematika) diuji cobakan secara 
terbatas pada jumlah keseluruhan dari 
siswa SD Swasta Kasih Ibu. Perolehan 
data hasil respon siswa dilakukan dengan 
uji coba kelompok kecil sebanyak 8 siswa 
dan kelompok besar sebanyak 24 siswa 
pada kelas V. 
 Uji coba kelompok kecil bertujuan 
untuk mengetahui keterbacaan produk 
yang dikembangkan dalam respon siswa. 
Setelah dilakukan uji coba kelompok, 
produk diuji ulang dalam kelompok besar. 
Tujuan diadakannya tes kelompok besar 
adalah untuk mengetahui daya tarik 
produk yang dikembangkan, 
mengkonfirmasi data dan mengetahui 
respon luas siswa terhadap produk 
tersebut. 
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1) Uji Coba Lapangan Terbatas  
 Uji coba lapangan terbatas di 
maksud untuk mengetahui kepraktisan 
produk yang dikembangkan dengan 
melakukan respon praktikalitas 
terhadap siswa. Respon siswa skala 
kecil mendapatkan hasil pada tabel 
berikut: 
Tabel 1 Hasil Uji Coba Lapangan 

Terbatas 
N
o 

Responden 
Presentase 

(%) 
Kriteri

a 

1 MA 94% 
Sanga

t 
Praktis 

2 JZ 80% Praktis 

3 NS 90% 
Sanga

t 
Praktis 

4 RY 94% 
Sanga

t 
Praktis 

5 AF 92% 
Sanga

t 
Praktis 

6 CO 80% Praktis 

7 IB 78% Praktis 

8 MA 96% 
Sanga

t 
Praktis 

Presentase Rata-
rata 

88% 

Sanga
t 

Prakti
s 

 
 Berdasarkan tabel hasil uji coba 
lapangan terbatas, menunjukkan 
bahwa hasil praktikalitas respon siswa 
terhadap media pembelajaran lumat 
(ludo matematika) mendapatkan hasil 
presentase rata-rata 88%, sehingga 
berdasarkan kriteria respon siswa 
dimana jika hasil angket yang diukur 
mendapatkan nilai ≥ 80% dinyatakan 
sangat praktis atau dapat digunakan 
tanpa revisi, hal ini menunjukkan 
bahwa produk media lumat (ludo 
matematika) ini praktis digunakan 
dalam proses pembelajaran pada 
materi pecahan. 

       

        

 
Gambar 3 Dokumentasi Uji Coba 

Terbatas 
 Adapun hasil pre-test dan post-
test 8 siswa pada uji coba terbatas 
untuk mengetahui apakah siswa 
paham terkait materi setelah diberikan 
media. 

 
Tabel 2 Hasil tes uji coba terbatas 

 

No 
Nama 
Siswa 

Pre 
Test 

Post 
Test 

N-Gain 

1 MA 60 65 0.12 

2 JZ 70 85 0.5 

3 NS 65 75 0.29 

4 RY 60 90 0.75 

5 AF 65 90 0.71 

6 CO 55 65 0.22 

7 IB 50 90 0.8 

8 MA 50 65 0.3 

Jumlah 475 625 
0,46 

Rata-rata 59,3 78,1 

Kriteria Sedang 

 
 
 Berdasarkan hasil uji coba 
terbatas yang melibatkan 8 siswa, 
diperoleh data hasil tes awal (pre-test) 
dan tes akhir (post-test) untuk 
mengukur peningkatan pemahaman 
konsep matematika setelah 
menggunakan media pembelajaran 
Lumat. 
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b. Uji Coba Lapangan operasional 
 Uji coba lapangan operasional 
dilakukan untuk mengetahui respon 
siswa dan guru terhadap isi dan 
kepraktisan media pembelajaran lumat 
(ludo matematika) yang telah 
dikembangkan. Respon siswa di uji 
coba lapangan operasional 
mendapatkan hasil pada tabel berikut: 

Tabel 3 Hasil Praktikalitas Siswa Uji 
Coba Lapangan Operasional 

No Responden Presentase (%) 

1 MA 92% 

2 JZ 78% 

3 NS 90% 

4 RY 92% 

5 AF 92% 

6 CO 78% 

7 IB 90% 

8 MA 96% 

9 MH 88% 

10 FM 90% 

11 NS 84% 

12 AY 86% 

13 KA 94% 

14 AB 92% 

15 SK 88% 

16 SA 90% 

17 ND 78% 

18 AR 90% 

19 RA 88% 

20 MK 90% 

21 DR 90% 

22 SN 80% 

23 MR 90% 

24 RD 78% 

Presentase Rata-rata 88% 

 
 Berdasarkan tabel hasil uji coba 
lapangan operasional di atas , 
menunjukkan bahwa hasil respon 
siswa terhadap media lumat (ludo 
matematika). mendapatkan hasil rata-
rata 88%, sehingga berdasarkan 
kriteria respon siswa dimana jika hasil 
angket yang diukur mendapatkan 

≥80% dinyatakan sangat praktis atau 
dapat digunakan tanpa revisi, hal ini 
menunjukkan bahwa produk media 
pembelajaran Lumat (ludo 
matematika) ini praktis digunakan 
dalam proses pembelajaran pada 
materi penjumlahan dan pengurangan 
pecahan. 
 Kemudian, respon guru di uji coba 
lapangan operasional mendapatkan 
hasil pada tabel berikut: 

Tabel 4 Hasil Praktikalitas Guru Uji 
Coba Lapangan Operasional 

Aspek 
Jumlah 

Skor 
Present

ase 
Kriteria 

Kualitas dan 
tampilan 23 92% 

Sangat 
Praktis 

Kualitas 
Pembelajaran 15 100% 

Sangat 
Praktis 

Daya Tarik 10 100% 
Sangat 
Praktis 

Presentase 
Rata-rata 96% 

Sangat 
Praktis 

 
 Berdasarkan Tabel 4.13, hasil 
penilaian praktikalitas media 
pembelajaran oleh guru pada uji coba 
lapangan operasional menunjukkan 
bahwa media dinilai sangat praktis 
pada seluruh aspek yang diukur. 
Aspek kualitas dan tampilan 
memperoleh skor 23 dengan 
persentase 92%, yang termasuk 
dalam kategori sangat praktis. 
Sementara itu, aspek kualitas 
pembelajaran dan daya tarik masing-
masing mendapatkan persentase 
100%, yang juga berada dalam 
kategori sangat praktis. Secara 
keseluruhan, rata-rata presentase 
praktikalitas guru mencapai 96%, 
sehingga secara umum media Ludo 
Matematika yang dikembangkan dinilai 
sangat praktis untuk digunakan dalam 
pembelajaran. 
 Kemudian, untuk melihat 
keefektifan media pembelajaran dibuat 
perolehan berdasarkan tes 
pemahaman konsep dan angket 
pemahaman konsep. Berikut adalah 
hasil dari tes pemahaman konsep: 

Tabel 5 Hasil Tes 

No 
Nama 
Siswa 

Pre Test 
Post 
Test 

N-Gain 

1 MA 60 65 0.12 

2 JZ 70 85 0.5 

3 NS 65 75 0.29 
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4 RY 60 90 0.75 

5 AF 65 90 0.71 

6 CO 55 65 0.22 

7 IB 50 90 0.8 

8 MA 50 65 0.3 

9 MH 75 80 0.2 

10 FM 60 85 0.62 

11 NS 85 100 1 

12 AY 40 80 0.67 

13 KA 40 80 0.67 

14 AB 60 90 0.75 

15 SK 70 80 0.33 

16 SA 40 80 0.67 

17 ND 60 70 0.25 

18 AR 50 80 0.6 

19 RA 60 80 0.5 

20 MK 50 85 0.7 

21 DR 60 95 0.88 

22 SN 40 85 0.75 

23 RA 60 95 0.88 

24 MR 60 90 0.75 

Jumlah 1385 1980 
0,58 

Rata-rata 58 83 

Kriteria Sedang 

 
 Berdasarkan hasil pre-test dan 
pos-test, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran Lumat efektif 
dalam meningkatkan pemahaman 
terhadap materi pecahan. Hal ini 
menunjukkan perolehan N-Gain 
sebesar 0,58 yang berada pada 
kriteria sedang. 
 Kemudian pada hasil angket 
pemahaman konsep di peroleh pada 
tabel sebagai berikut : 

Tabel 6 Hasil angket pemahaman 
konsep 

No Responden Presentase (%) Kriteria 

1 MA 92% Sangat Baik 

2 JZ 80% Baik 

3 NS 90% Sangat Baik 

4 RY 86% Sangat Baik 

5 AF 90% Sangat Baik 

6 CO 80% Baik 

7 IB 90% Sangat Baik 

8 MA 84% Baik 

9 MH 88% Sangat Baik 

10 FM 92% Sangat Baik 

11 NS 80% Baik 

12 AY 76% Baik 

13 KA 94% Sangat Baik 

14 AB 78% Baik 

15 SK 88% Sangat Baik 

16 SA 98% Sangat Baik 

17 ND 100% Sangat Baik 

18 AR 90% Sangat Baik 

19 RA 88% Sangat Baik 

20 MK 90% Sangat Baik 

21 DR 64% Baik 

22 SM 80% Baik 

23 MR 100% Sangat Baik 

24 RD 90% Sangat Baik 

Rata-rata 87% Sangat Baik 

 
 Berdasarkan hasil analisis data 
pada tabel 4. diperoleh bahwa rata-
rata angket pemahaman konsep siswa 
sebesar 87% yang berada pada 
kategori Sangat Baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan 
efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep matematika 
siswa. 
 Kemudian, untuk mengetahui 
peningkatan pemahaman konsep 
matematika siswa pada materi 
pecahan, dilakukan pemberian tes 
awal (pre-test) sebelum penggunaan 
media pembelajaran, dan tes akhir 
(post-test) setelah pembelajaran 
menggunakan media lumat. Berikut 
disajikan hasil tes pemahaman konsep 
siswa yang diperoleh dari pre-test dan 
post-test: 
 
Tabel 7 Hasil pre-test dan post-test 

N
o 

Na
ma 
Sis
wa 

Pre 
Te
st 

Po
st 
Te
st 

Peningka
tan 

N-
Gai
n 

Kateg
ori 

1 MA 60 65 5 
0.1
2 

Renda
h 

2 JZ 70 85 15 0.5 
Sedan

g 

3 NS 65 75 10 
0.2
9 

Renda
h 

4 RY 60 90 30 
0.7
5 

Tinggi 

5 AF 65 90 25 
0.7
1 

Tinggi 
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6 CO 55 65 10 
0.2
2 

Renda
h 

7 IB 50 90 40 0.8 Tinggi 

8 MA 50 65 15 0.3 
Sedan

g 

9 MH 75 80 5 0.2 
Renda

h 

1
0 

FM 60 85 25 
0.6
2 

Sedan
g 

1
1 

NS 85 100 15 1 Tinggi 

1
2 

AY 40 80 40 
0.6
7 

Sedan
g 

1
3 

KA 40 80 40 
0.6
7 

Sedan
g 

1
4 

AB 60 90 30 
0.7
5 

Tinggi 

1
5 

SK 70 80 10 
0.3
3 

Sedan
g 

1
6 

SA 40 80 40 
0.6
7 

Sedan
g 

1
7 

ND 60 70 10 
0.2
5 

Renda
h 

1
8 

AR 50 80 30 0.6 
Sedan

g 

1
9 

RA 60 80 20 0.5 
Sedan

g 

2
0 

MK 50 85 35 0.7 Tinggi 

2
1 

DR 60 95 35 
0.8
8 

Tinggi 

2
2 

SN 40 85 45 
0.7
5 

Tinggi 

2
3 

RA 60 95 35 
0.8
8 

Tinggi 

2
4 

MR 60 90 30 
0.7
5 

Tinggi 

Jumlah 
138
5 

198
0 

595 0,5
8 

Sedan
g 

Rata-rata 58 83 25 

 
Tabel 8 Klasifikasi Nilai Gain 

Nilai N-
Gain 

Kriteria Jumlah Siswa Presentase 

g > 0,7 Tinggi 10 42% 

0,3 ≤ g ≤ 
0,7 

Sedang 9 38% 

0 < g < 
0,3 

Rendah 5 21% 

 
 Berdasarkan hasil analisis, 
diperoleh rata-rata nilai pre-test 
sebesar 58, sedangkan rata-rata nilai 
post-test sebesar 83, dengan selisih 
rata-rata 25 poin. Hasil perhitungan 
rata-rata N-Gain sebesar 0,58 yang 
termasuk dalam kategori sedang. Hal 
ini menunjukkan bahwa secara umum 
terdapat peningkatan pemahaman 
konsep matematika siswa yang cukup 
signifikan setelah menggunakan 
media Lumat.  

 Adapun distribusi hasil N-Gain 
seluruh siswa adalah sebanyak 10 
siswa (42%) memperoleh peningkatan 
dengan kategori Tinggi. Sebanyak 9 
siswa (38%) memperoleh kategori 
Sedang dan sebanyak 5 siswa (21%) 
berada pada kategori Rendah.  
 Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan 
memiliki efektivitas yang baik dalam 
meningkatkan pemahaman konsep 
siswa, karena sebagian besar siswa 
mengalami peningkatan dalam 
kategori sedang hingga tinggi. 
 
Tahap Penyebaran (Disseminate) 
 Tahap penyebaran bertujuan 
untuk mendiseminasikan hasil 
pengembangan media pembelajaran 
yang telah divalidasi, di uji kepraktisan, 
keefektifan, dan peningkatan 
pemahaman konsep. Hasil yang 
diperoleh disajikan dalam bentuk grafik 
presentase, yang menggambarkan 
tingkat kesesuaian dan kelayakan 
media Lumat (Ludo Matematika) 
sebelum disebarluaskan lebih lanjut. 
1) Validitas ahli materi dan ahli 
media 

       

 
Gambar 4 Grafik Ahli media dan 

Ahli materi 
 Berdasarkan hasil validasi ahli 
materi presentase tersebut 
menunjukkan bahwa media 
pembelajaran termasuk dan kategori 

80%
76%

70%
75%
80%
85%

Kualitas Isi Kualitas

Pembelajaran

Grafik Presentase Ahli Media 

Total

92%

100%

85%
90%
95%

100%
105%

Kualitas

Teknis

Visual

Media

Grafik Presentase Ahli Media 

Total
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valid. Sedangkan validasi ahli media 
presentase tersebut menunjukkan 
bahwa media pembelajaran Lumat 
termasuk dan kategori sangat valid. 
Secara keseluruhan, hasil validasi dari 
kedua ahli mendukung bahwa media 
pembelajaran layak digunakan dalam 
proses pembelajaran dikelas. 
 
2) Kepraktisan 

 
Gambar 5 Grafik Presentase 

Kepraktisan Siswa 
 Grafik di atas menunjukkan 
perbandingan persentase kepraktisan 
media Lumat berdasarkan dua tahap 
uji coba, yaitu uji coba 1 dan uji coba 
2. Hasilnya menunjukkan bahwa 
kedua tahap uji coba menghasilkan 
persentase kepraktisan yang sama, 
yaitu 88%.  

 
Gambar 6 Grafik Presentase 

Kepraktisan Guru 
 Gambar 4.9 menunjukkan grafik 
presentase kepraktisan media 
pembelajaran berdasarkan penilaian 
dari guru. Terdapat tiga aspek yang 
dinilai, yaitu daya tarik, kualitas dan 
tampilan, serta kualitas pembelajaran. 
Berdasarkan grafik, aspek daya tarik 
dan kualitas pembelajaran 
memperoleh presentase tertinggi yaitu 
sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran dinilai 
sangat menarik dan mampu 
mendukung proses pembelajaran 
secara optimal. Sementara itu, aspek 
kualitas dan tampilan memperoleh nilai 
yang sedikit lebih rendah, yaitu berada 
di bawah 95%. Meski demikian, hasil 
ini masih menunjukkan bahwa secara 
keseluruhan media pembelajaran yang 
dikembangkan praktis dan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran 
di kelas. 
 
3) Kefektifan 

 
Gambar 7 Grafik Presentase 
Angket Pemahaman Konsep 

 Grafik diatas menunjukkan bahwa 
presentase angket pemahaman 
konsep siswa pada uji coba 1 dan uji 
coba 2 sama-sama mencapai 87%. 
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 
tingkat pemahaman konsep yang 
tinggi dan konsisten pada kedua 
tahap uji coba. Hasil ini menjadi 
indikator bahwa media pembelajaran 
yang digunakan telah efektif dalam 
meningkatkan pemahaman konsep 
siswa. 
 Selain angket pemahaman 
konsep, adapun grafik tes yang 
diberikan untuk melihat keefektifan 
yang dilakukan uji coba 1 dan uji coba 
2 : 

88% 88%

0%

50%

100%

Total

Grafik Presentase Praktikalitas 
Media

Sum of Uji
coba 1

Sum of Uji
coba 2

100%

92%

100%

85%

90%

95%

100%

105%

Presentase

Total

87% 87%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Total

Grafik Presentase Angket 
Pemahaman Konsep

Sum of Uji coba
1

Sum of Uji coba
2
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Gambar 8 Grafik Tes 

 Grafik diatas menunjukkan 
peningkatan hasil belajar siswa 
setelah penggunaan media Lumat 
pada dua tahap uji coba, yaitu Uji coba 
1 dan Uji coba 2. Pada grafik, terlihat 
bahwa nilai N-Gain pada Uji coba 1 
adalah 0,46, sedangkan pada Uji coba 
2 meningkat menjadi 0,58. Kategori N-
Gain ini termasuk dalam kategori 
sedang, dengan adanya peningkatan 
dari uji coba pertama ke uji coba 
kedua. 
4. Peningkatan Pemahaman Konsep 
 

 
Gambar 9 Grafik Presentase Pre-

test dan Post-test 
 Grafik di atas menunjukkan rata-
rata skor N-Gain dari Uji Coba 1 
sebesar 0,46 menjadi 0,58 pada Uji 
Coba 2. Peningkatan ini secara 
langsung mencerminkan terjadinya 
peningkatan pemahaman konsep 
siswa setelah mengikuti pembelajaran 
dengan media Lumat yang 
dikembangkan. N-Gain yang termasuk 
dalam kategori sedang menunjukkan 
bahwa terjadi perbaikan yang cukup 
signifikan dalam kemampuan siswa 
memahami materi, khususnya pada 

konsep matematika penjumlahan 
dan pengurangan pecahan. 
 Berdasarkan hasil validitas, 
kepraktisan, keefektifan, serta 
keberhasilan dalam meningkatkan 
pemahaman konsep matematika 
siswa, media Lumat (Ludo 
Matematika) ini sangat layak untuk 
disebarluaskan (didiseminasikan) di 
SD Swasta Kasih sebagai alternatif 
media pembelajaran inovatif. Selain 
itu, hasil penelitian ini juga dirancang 
untuk dipublikasikan dalam jurnal 
terakreditasi, agar dapat memberikan 
kontribusi terhadap pengembangan 
ilmu pengetahuan, khususnya di 
bidang pendidikan dasar dan teknologi 
pembelajaran. 
 

PEMBAHASAN  
  Media pembelajaran Lumat (Ludo 
Matematika) telah melalui proses validasi 
oleh ahli media dan materi, dengan hasil 
menunjukkan tingkat validitas yang 
sangat tinggi. Aspek teknis memperoleh 
skor 92% dan aspek visual 100%, dengan 
rata-rata 96%, menandakan bahwa 
media ini layak dan sesuai digunakan 
dalam proses pembelajaran. Dari sisi 
kepraktisan, media ini dinilai sangat 
praktis oleh guru (96%) dan siswa (90% 
pada uji coba terbatas dan 88% pada uji 
coba operasional), yang menunjukkan 
bahwa media ini mudah digunakan dan 
mendukung pemahaman materi dengan 
baik. Keefektifan media juga terbukti 
melalui peningkatan pemahaman konsep 
siswa terhadap materi pecahan, dengan 
skor 87% dan respon siswa sebesar 
87,6%, keduanya dalam kategori sangat 
baik. Selain itu, nilai rata-rata post-test 
siswa meningkat signifikan dibanding pre-
test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,58 
(kategori sedang), yang menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman konsep 
secara signifikan. Meskipun demikian, 
terdapat beberapa kendala dalam 
penggunaan media ini, seperti proses 
pembuatan yang rumit, kecenderungan 
siswa untuk lebih fokus bermain, 
kebutuhan akan panduan guru selama 
permainan, dan kesulitan dalam menilai 
pemahaman individu saat belajar 

0,46 

0,58 

 -

 0,20

 0,40

 0,60

 0,80

Total

Grafik Tes berdasarkan N-Gain

Sum of Uji
coba 1

Sum of Uji
coba 2

0,46 

0,58 

 -

 0,20

 0,40

 0,60

 0,80

Total

Grafik Presentase Pre-test dan Post-test 
Berdasrkan N-gain

Sum of Uji coba 1

Sum of Uji coba 2
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kelompok. Secara keseluruhan, media 
Lumat terbukti valid, praktis, dan efektif 
dalam mendukung pembelajaran 
matematika, khususnya pada konsep 
pecahan. 
 
PENUTUP 

1. Media pembelajaran Lumat (Ludo 
Matematika) yang dikembangkan 
divalidasi oleh ahli materi dan ahli 
media. Hasil validasi menunjukkan 
bahwa dari aspek kualitas isi dan 
pembelajaran, media Lumat (Ludo 
Matematika) mendapatkan skor 
80% dan 76% rata-rata keseluruhan 
aspek menunjukkan 78% dengan 
kriteria Valid. Dari aspek kualitas 
teknis dan visual media Lumat 
(Ludo Matematika) memperoleh 
skor 92% dan 100% rata-rata 
keseluruhan aspek menunjukkan 
96% dengan kriteria Sangat Valid. 
Dengan demikian, media Lumat 
(Ludo Matematika) dinyatakan 
sangat valid dan layak digunakan 
dalam pembelajaran. 

2. Kepraktisan media diuji melalui dua 
tahap. Pada uji coba terbatas dan 
uji coba operasional, yang 
keduanya menunjukkan hasil 
persentase kepraktisan sebesar 
88%. Persentase tersebut termasuk 
dalam kategori "sangat praktis", 
yang berarti media Lumat mudah 
digunakan oleh guru dan siswa. 

3. Keefektifan media diuji melaui tes 
pemahaman konsep. Pada uji coba 
1 dan uji coba 2, tingkat 
pemahaman konsep siswa sama-
sama mencapai 87%, yang 
termasuk dalam kategori "sangat 
baik". Persentase ini menunjukkan 
bahwa siswa merasa terbantu 
dalam memahami konsep-konsep 
matematika melalui penggunaan 
media Lumat. 

4. Peningkatan pemahaman konsep 
ini di uji melalui tes pemahaman 
konsep berupa pre-test dan post-
test. Hasilnya menunjukkan 
peningkatan rata-rata skor N-
Gain, yaitu dari 0,46 pada Uji Coba 
1 menjadi 0,58 pada Uji Coba 2. 

Keduanya berada pada kategori 
sedang, namun menunjukkan 
adanya peningkatan yang signifikan 
dari tahap uji coba pertama ke 
tahap kedua. Peningkatan skor ini 
secara langsung mencerminkan 
bahwa siswa mengalami 
peningkatan pemahaman konsep 
matematika setelah mengikuti 
pembelajaran menggunakan media 
Lumat. 
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