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ABSTRACT

Based on the results of observation activities on eighth grade students at Alhuda
Junior High School Semarang, it was found that the level of students' problem-
solving abilities, especially in SPLDV material, was still minimal. The main cause
was that the learning media used by teachers tended to be conventional and did
not sufficiently integrate mathematical concepts into students' daily realities. This
study aimed to develop Rail-Math interactive learning media oriented to Culturally
Responsive Teaching (CRT) on SPLDV material while assessing its level of
validity in supporting students' mathematical problem-solving abilities. Rail-Math
media was developed in the form of a digital module presented through a flipbook
format to increase students' active involvement in learning. This study used the
Research and Development (R&D) method with the stages of defining, designing,
and developing. Product validation was carried out by material experts and media
experts through a Likert-sized quantitative instrument, supplemented by qualitative
input. The validation results showed an average score of 3.63 for material experts
and 3.61 for media experts, included in the very valid category. Thus, Rail-Math
was declared worthy of being used as an innovative media that is relevant to
SPLDV material and has the potential to improve students' mathematical problem-
solving abilities.

Keywords: Rail-Math, E-Modul, flipbook, Culturally Responsive Teaching (CRT),
SPLDV, mathematical problem solving, R&D, validity of learning media,
educational innovation.

ABSTRAK

Berdasarkan hasil kegiatan pengamatan terhadap siswa kelas VIII di SMP Alhuda
Semarang, didapati tingkat kemampuan penuntasan masalah siswa terkhusus
materi SPLDV masih minim. Penyebab utamanya merupakan media pembelajaran
yang digunakan guru cenderung konvensional dan belum cukup memadukan
konsep matematika kedalam realitas keseharian siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif Rail-Math berorientasi
Culturally Responsive Teaching (CRT) pada materi SPLDV sekaligus menilai
tingkat kevalidannya dalam mendukung kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. Media Rail-Math dikembangkan dalam bentuk modul digital
yang disajikan melalui format flipbook untuk meningkatkan keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan tahapan define, design, dan develop. Validasi produk
dilakukan oleh pakar materi dan pakar media melalui instrumen kuantitatif
berskala Likert, dilengkapi dengan masukan kualitatif. Hasil validasi menunjukkan
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rerata skor pakar materi sebesar 3,63 dan pakar media 3,61, keduanya termasuk
kategori sangat valid. Dengan demikian, Rail-Math dinyatakan layak dimanfaatkan
sebagai media inovatif yang relevan pada materi SPLDV dan berpotensi
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

Kata Kunci: Rail-Math, E-Modul, flipbook, Culturally Responsive Teaching (CRT),
SPLDV, pemecahan masalah matematis, R&D, validitas media pembelajaran,

inovasi pendidikan.

A. Pendahuluan
Kemampuan pemecahan
masalah matematis diartikan sebagai
keterampilan psikologis dasar yang
dapat diajarkan dan disempurnakan
pada diri siswa (Amam, 2017; Kania
dan Ratnawulan, 2022; Wahyuni et
al., 2022; Safitri dan Ekawati, 2025).
Siswa diajak dalam rangka
menyempurnakan kemampuan
berfikir sistematis dan mendalam,
terutama  dalam  menyalesaikan
masalah yang berkaitan dengan
realitas kehidupan melalui model
matematika (Setiowati et al., 2024,
Nurrosyadah et al., 2025). Siswa
diharapkan mencapai kemampuan
pemecahan masalah yang baik,
ditandai

dengan kemampuan

memahami pertanyaan,
merencanakan strategi penyelesaian,
melaksanakan prosedur yang tepat,
serta mengevaluasi hasil
penyelesaian (Husna et al., 2025;
Ningrum et al., 2025). Kemampuan
pemecahan masalah nyatanya masih
hambatan

memiliki berbagai

dikarenakan objeknya yang abstrak
(Retnodari et al., 2020; Fauzi et al.,
2025). Permasalahan yang sering
dialami yaitu siswa sulit memahami
konsep persoalan cerita matematika,
sehingga mengakibatkan kurangnya
tingkat kemampuan
masalah (Aliah dan Bernard, 2020;
Nuraeni et al., 2020; Sagita et al.,
2023).

pemecahan

Hasil kegiatan pengamatan
terhadap siswa kelas VIII di SMP
Alhuda Semarang, didapati tingkat
kemampuan penuntasan masalah
siswa terkhusus materi SPLDV masih
minim. Fenomena ini ditunjukkan dari
tingginya siswa yang belum mampu
dalam memahami konsep dasar
SPLDV, mengubah permasalahan
berbentuk cerita kedalam persoalan
matematika, serta menerapkan
langkah-langkah penyelesaian
persoalan secara sistematis. Siswa
kesulitan untuk mengubah soal cerita
“Seorang pedagang menjual
sebanyak 2 kg buah apel dan 3 kg

buah jeruk sebesar Rp 35.000,00.
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pada hari berikutnya, ia menjual 1 kg
buah apel dan 4 kg buah jeruk
sebesar Rp 30.000,00. berapa total 1
kg buah apel dan 1 kg buah jeruk?”
menjadi bentuk persamaan
matematis yaitu: 2x + 3y = 35.000
dan x + 4y = 30.000. Media
pembelajaran yang digunakan guru
juga cenderung konvensional dan
belum cukup memadukan konsep
matematika kedalam realitas
keseharian siswa.

Berdasarkan kajian penelitian
terdahulu, ditemukan hasil
kesimpulan  yang menyebutkan
tingkat kemampuan siswa dalam
memecahan persoalan pada materi
SPLDV

(Purnamasari dan Setiawan, 2019;

tergolong kurang

Bupu et al.,, 2021; Fauziah dan
Kurniasih, 2022; Putri et al., 2022;
Zufa et al.,, 2025). Permasalahan
dalam penelitian tersebut terletak
pada rendahnya kemampuan
penalaran dan wawasan siswa pada
materi SPLDV, yang salah satu
faktornya berasal dari pengaplikasian
media pembelajaran yang belum
optimal dalam mendukung interaksi
(Wulan et al.,, 2021). Temuan
tersebut mengindikasikan pentingnya
pemanfaatan media pembelajaran

yang makin interaktif serta

kontekstual, memfasilitasi

pemahaman siswa terhadap konsep

nyata matematika, serta
mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah  matematis

(Pramitasuri et al., 2025). Adapun
strategi yang dapat diintegrasikan
dalam pengembangan media
pembelajaran untuk membantu siswa
membangun pemahaman konsep
persoalan cerita dan meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah
matematis merupakan pendekatan
Culturally
(CRT) (Safirah et al., 2024).
Pendekatan CRT merupakan

Responsive  Teaching

strategi pembelajaran yang secara
terencana mengintegrasikan unsur
latar belakang budaya siswa ke
dalam penyajian materi pembelajaran
(Rahmawati dan Suhardi, 2024,
Wahira et al., 2024). Penggunaan
CRT dalam

matematika memiliki manfaat yang

pembelajaran

sangat efektif, terutama mampu
menggambarkan konsep matematika,
simbol-simbol, menerapkan ide
matematis, membuat suatu
eksplorasi (perkiraan), serta
menyelesaikan persoalan matematika
yang relevan dengan budaya
keseharian (Soebagyo et al., 2021,

Khasanah et al.,, 2023). Dalam
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konteks di Kota Semarang,
pendekatan ini dapat
diimplementasikan dengan

memanfaatkan lingkungan budaya
dan sosial yang dekat dengan
kehidupan siswa, salah satunya
melalui stasiun-stasiun kereta api
yang menjadi bagian dari aktivitas
transportasi masyarakat setempat.
Penerapan pendekatan CRT dalam
pembelajaran  matematika  perlu
diwujudkan melalui media yang
mampu  menggabungkan  unsur
budaya lokal dan teknologi
pembelajaran modern (Mujtahidah et
al., 2025). Berdasarkan kebutuhan
pembelajaran yang kontekstual dan
relevan dengan karakteristik siswa,
dikembangkan media Rail-Math yang
mengintegrasikan pendekatan CRT
sebagai inovasi yang menjembatani
SPLDV

terhadap pengalaman visual siswa,

konsep teoritis materi

yang mengakibatkan proses belajar
semakin interaktif.

Rail-Math merupakan media
pembelajaran digital interaktif yang
dikembangkan guna memfasilitasi
pemahaman peserta didik terhadap
materi SPLDV. Desain Rail-math
berfokus pada E-Modul interaktif
yang tidak hanya menyajikan teori,
tetapi juga praktik yang nyata

sehingga dapat mendorong
peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Komponen utama
yang terdapat dalam media Rail-
Math, yaitu uraian materi SPLDV
menggunakan bahasa yang jelas,
dilengkapi contoh soal kontekstual,
soal latihan interaktif, soal evaluasi
dan video pembelajaran yang dapat
diakses melalui QR code. Seluruh
materi pembahasan dikemas dalam
bentuk cerita yang menarik, membuat
siswa terlibat secara emosional dan
kognitif dalam proses pembelajaran.
Melalui pendekatan CRT siswa
diperkenalkan pada konsep SPLDV
dengan cara yang menarik dan
aplikatif. =~ Dengan  memanfaatkan
stasiun-stasiun perkeretaapian yang
berlokasi di Kota Semarang, siswa
dapat mengamati bagaimana
matematika terlibat dalam realitas
kehidupan.

Mengacu pada latar belakang
yang telah dipaparkan, peneliti
berupaya untuk mengembangkan
suatu media pembelajaran berupa
modul digital interaktif Rail-Math
materi SPLDV terhadap siswa SMP
kelas VIIl. Modul digital Rail-Math
dibuat dengan memanfaatkan
kemudian

bentuk

aplikasi Canva yang

dikembangkan menjadi
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flipbook.
diharapkan  dapat

Pengembangan ini
memudahkan
siswa dalam menafsirkan materi
SPLDV, mengingat materi tersebut
membutuhkan  ketelatenan  yang
mendalam khususnya pada
permasalahan yang berhubungan
dengan budaya lokal dan dalam
konteks kehidupan sehari-hari. Selain
itu, diharapkan modul digital Rail-
Math dapat

kemampuan pemecahan masalah

mengoptimalkan

siswa, mampu menjadi alternatif
bahan ajar bagi guru. Oleh karena itu,
pengembangan modul digital
interaktif Rail-Math dengan strategi
CRT terhadap materi SPLDV perlu
dilakukan guna mengetahui sejauh
mana media ini memenuhi aspek
kevalidan kelayakan isi dan tampilan.
B. Metode Penelitian

Metode yang diterapkan dalam
penelitian ini merupakan Research
and Development (R&D) sebagai
pendekatan penelitian. Metode R&D
digunakan supaya menghasilkan
inovasi baik suatu ciptaan baru atau
menyempurnakan ciptaan terdahulu,
agar meningkatkan daya tarik serta
relevan dengan tujuan pembelajaran
dari pokok pembahasan secara
spesifik dan dapat dipertanggung
jawabkan (Mugdamien et al., 2021;

Pramono, 2022; Anindya, 2023).
Penelitian ini dirancang dengan
menggunakan tahapan dari model 4D
meliputi define, design, develop, dan
disseminate. Batasan penelitian ini
hanya mencakup hingga tahap
ketiga, yaitu tahap develop. Tahap
define peneliti melakukan kajian
kurikulum, kajian karakter siswa,
kajian materi, serta menentukan
harapan pembelajaran (Lestari,
2018). Tahap design melibatkan
perancangan instrumen, pemilihan
media, penentuan format, serta
rancangan media (Rajagukguk et al.,
2021). Tahap develop meliputi
pengubahan bentuk flipbook digital,
mengumpulkan validasi para ahli
penilaian

sebagai terhadap

penyempurnaan  Rail-Math  yang
dikembangkan. Adapun gambaran
bagan dari prosedur R&D, sebagai

berikut:

1| Analisis Karakteristik Siswa:
Siswa SMP Al Huda

nalisis Materi: SPLDV |}

Gambar 1 Bagan Prosedur R&D
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Alur penelitian ini disusun
secara  sistematis dan  saling
berkaitan sebagai penjabaran dari
metode penelitian. Metode penelitian
menekankan pentingnya keterpaduan
antara kurikulum yang Dberlaku,
karakteristik siswa, dan materi
SPLDV sebagai dasar perumusan
tujuan pembelajaran (Sukmadianto et
al., 2025). Fokus penelitian ini
terletak pada proses validasi dan
penyempurnaan media Rail-Math
agar layak digunakan dalam konteks
pembelajaran matematika
pendekatan CRT dan pemanfaatan
teknologi digital (Armiadi et al., 2021).
Subjek dalam penelitian ini terbatas
pada tahap validasi ahli yang
bertujuan untuk menilai kelayakan
media. Populasi penelitian mencakup
pihak-pihak yang memiliki
kompetensi dalam bidang pendidikan
matematika dan teknologi
pembelajaran, dengan fokus utama
pada aspek penilaian media digital
(Mushofa et al., 2024; Seplyana et
al.,, 2025). Pengambilan sampel
dilakukan berdasarkan pada keahlian
yang relevan dengan fokus penelitian
(Mushofa et al, 2024). Subjek
validasi terdiri dari tiga spesialis
media dan tiga spesialis materi.

Penilaian pakar berfungsi

memastikan kualitas Rail-Math,
menjamin validitas isi serta konstruksi
produk yang dikembangkan (Arif et
al., 2019).

Penelitian ini menggunakan
instrumen berupa lembar penilaian
pakar materi dan pakar media. Pakar
materi mengevaluasi kesesuaian isi
E-Modul Rail-Math
kompetensi dasar dan tujuan
SPLDV, serta

ketepatan penggunaan CRT dalam

dengan

pembelajaran

penyampaian materi. Semantara itu,
Pakar media menilai kesesuaian
aspek tata letak, kualitas grafis, dan
kepraktisan penggunaan media bagi
siswa. Penilaian oleh pakar materi
dan pakar media supaya memastikan
validitas media Rail-Math. Data
penelitian dikumpulkan melalui
instrumen penilaian kuantitatif skala
Likert dan diperkuat dengan masukan
kualitatif berupa saran serta komentar
dari para ahli. Analisis awal kevalidan
Rail-Math

pembelajaran yang dikembangkan

sebagai media

yaitu mengubah data penilaian
kualitatif menjadi kuantitatif dengan
skor 1-4 yang dapat diketahui melalui
angket penilaian para ahli.
Selanjutnya, menentukan nilai rerata
skor yang dicapai pada setiap aspek
yang dinilai dengan menggunakan
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rumus mean aritmatika. Hasil
penilaian kemudian direkapitulasi
kedalam tabel kriteria validasi untuk
menghitung  kevalidan  Rail-Math
tersebut.

Tabel 1 Kriteria Validasi

Rentang Nilai
entang rat Kriteria Keterangan
Rata-rata
3,25 <X <4,00 Sangat Tidak Revisi

Valid
250 <X <325 Vald
1,75 <X < 2,50 Kurang Revisi Sebagian
Valid dan Pengkajian

Revisi Sebagian

Ulang
1,00< X < 1,75 Tidak Tidak
Valid Digunakan

Sember: (Ariskasari dan Pratiwi, 2019)

C. Hasil dan Pembahasan
Kajian ini diharapkan
Rail-Math

integrasi CRT yang layak

mewujudkan media
dimanfaatkan guna menunjang
pembelajaran matematika. Rail-Math
dikembangkan untuk mendukung
pemahaman siswa terhadap materi
SPLDV dengan arti yang lebih jelas
dan konteks kegiatan sehari-hari.
Rail-Math disusun untuk mendukung
partisipasi keaktifan siswa selama
proses kegiatan belajar. Penyajian
materi secara sistematis dan relevan
dapat berkontribusi dalam
peningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa materi
SPLDV. Kelayakan media tersebut

diperoleh melalui proses

pengembangan menggunakan
metode define, design, dan develop.
Proses pengembangan media Rail-
Math dilakukan secara bertahap dan
sistematis guna menghasilkan E-
Modul yang mempertimbangkan
karakter dan kebutuhan belajar untuk
siswa.

Tahap Define  merupakan
tahap awal dalam proses
pengembangan media pembelajaran
yang difokuskan pada
pengidentifikasian kebutuhan dasar
dalam kegiatan belajar mengajar
(Rahayu, 2025). Pada tahap analisis
kurikulum, diketahui bahwa SMP
Alhuda Semarang menggunakan
Kurikulum Merdeka, yang
menekankan pada pembelajaran
berorientasi pada kompetensi dan
karakter siswa. Analisis ini
bermanfaat guna memvalidasi Rail-
Math yang dikembangkan sesuai
pada Capaian Pembelajaran (CP).
Analisis karakteristik siswa,
membuktikan bahwa tingkat keahlian
awal matematik siswa, khususnya
terhadap materi SPLDV berada pada
level yang tidak sama. Beberapa
siswa telah paham mengenai konsep
persamaan linear satu variabel,
namun masih mengalami kesulitan

dalam  menghubungkan  konsep
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tersebut ke dalam bentuk sistem
persamaan dan penyelesaian soal
cerita. Ditinjau dari aspek minat
belajar, siswa menunjukkan
ketertarikan yang lebih  tinggi
terhadap proses belajar jika dikaitkan
dengan aktivitas keseharian. Analisis
ini mendukung penerapan CRT, di
mana pembelajaran  diupayakan
dekat dengan kehidupan siswa.
Analisis materi SPLDV, diketahui
bahwa materi ini mendorong
pemahaman kosep, kemampuan
pemecahan masalah, dan tingkat
kesulitan yang relatif tinggi bagi siswa
SMP. Oleh karena itu, diperlukan
penyajian materi yang sistematis,
bertahap, dan kontekstual agar siswa
lebih  mudah memahami SPLDV.
Berdasarkan hasil ketiga analisis
tersebut, ditetapkan Tujuan
Pembelajaran (TP), yaitu agar siswa
dapat memahami konsep SPLDV

serta menerapkannya dalam konteks

kehidupan sehari-hari melalui
pendekatan budaya lokal.
Tahap Design merupakan

tahapan yang berfokus pada

perencanaan dan  perancangan
media pembelajaran berdasarkan
hasil analisis yang ditemukan
(Kustanto et al.,, 2024). Pemilihan

media pembelajaran yang paling

sesuai untuk mendukung penerapan
pendekatan CRT, yakni E-Modul
sebagai media berbasis digital yang
interaktif dan kontekstual. Format
yang dipilih merupakan E-Modul
berukuran A4, agar mudah digunakan
baik secara digital maupun dalam
bentuk cetak. Rancangan media
kemudian diarahkan pada
pengembangan E-Modul interaktif
bernama Rail-Math yang
mengintegrasikan konteks budaya
dan lingkungan lokal, khususnya
stasiun-stasiun kereta api di Kota
Semarang, sebagai sarana untuk
menjelaskan konsep SPLDV secara
nyata. Melalui rancangan ini
dimaksudkan agar mempermudah
siswa dalam mengetahui struktur
matematis dan sekaligus mengamati
keterkaitannya dengan kehidupan
sehari-hari. Tahapan perancangan
menghasilkan produk pembelajaran
yang kontekstual, menarik, dan
berorientasi pada kebutuhan belajar
siswa. Pembahasan pada bagian ini
difokuskan pada penjelasan desain
dan pengembangan media Rail-Math
yang disusun berdasarkan storyboard
sebagai acuan dalam penyajian
materi, kegiatan belajar, dan tampilan
media yang disesuaikan dengan

pendekatan CRT stasiun kereta api di
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Kota semarang, serta penggunaan Contoh soal dan latihan soal

wite @1 @ s ® CRCL)

tahapan pemecahan masalah John
Dewey. Berikut merupakan beberapa
gambar tampilan Rail-Math
pendekatan @ CRT yang telah
dikembangkan:

Tabel 2 Desain Rail-Math

Halaman cover memuat judul E-Modul

@i E =0 Qi

E-Modul
RAIL-MATH
[ =g

= |

Halaman CP, TP, dan peta konsep

@5 © U= © @575 0 U= © Qi w

Biografi penulis

@ U= ©
|

Kegiatan pembelajaran dan tahapan
John Dewey

@un S U0 (LI Qi
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Peneliti menyusun desain Rail-
Math dengan struktur yang
sistematis, meliputi halaman cover,
pendahuluan, tujuan pembelajaran,
peta konsep, CP dan TP, rangkuman
materi SPLDV, contoh soal, latihan
soal pemecahan masalah, serta soal
evaluasi. Desain Rail-Math yang telah
dirancang dengan memperhatikan
kesesuaian materi, tampilan visual,
serta keterpaduan dengan langkah-
langkah pemecahan masalah.
Pengembangan Rail-Math diarahkan
untuk menghasilkan media
pembelajaran yang  mendukung
interaksi, memiliki desain menarik,
dan kemudahan akses oleh siswa
Rail-Math

dikembangkan menggunakan aplikasi

kelas VIII. Desain

Canva didasarkan pada kemudahan
penggunaan serta  ketersediaan
berbagai template, ikon, ilustrasi, dan
elemen visual yang mendukung
penyajian materi secara menarik.
Materi dalam Rail-Math disajikan
secara kontekstual dan terintegrasi
dengan tahapan pemecahan masalah
untuk melatih siswa memahami
konsep SPLDV dan menyelesaikan
masalah secara runtut. Penggunaan
ilustrasi dan tata letak yang

komunikatif, didukung elemen visual

dari Canva, membantu siswa
memahami materi secara mandiri.
Tahap Develop merupakan
tahapan lanjutan yang bertujuan
untuk menghasilkan produk akhir
yang siap diuji coba setelah melalui
proses validasi (Anafi et al., 2021).
Setelah proses desain selesai, Rail-
Math kemudian dikonversi ke dalam
bentuk  flipbook.

bertujuan agar Rail-Math memiliki

Konversi ini

tampilan menyerupai buku digital
yang dapat dibuka halaman demi
halaman, sehingga memberikan
pengalaman membaca yang lebih
Bentuk

flipbook juga memudahkan siswa

menarik dan interaktif.
dalam mengakses Rail-Math melalui
perangkat digital seperti laptop
maupun smartphone. Media Rail-
Math yang telah dikembangkan pada
tahap sebelumnya divalidasi
menggunakan lembar penilaian pakar
materi dan pakar media. Penyusunan
instrumen berupa lembar validasi ahli
berfungsi untuk mengukur tingkat
kevalidan, kelayakan media, serta
kesesuaian isi media.

Dalam konteks
pengembangan Rail-Math, penilaian
dilakukan oleh tiga pakar materi dan
tiga pakar media yang merupakan
para dosen pendidikan matematika.
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Hasil validasi ahli materi dilakukan

untuk menilai kevalidan Rail-Math

ditinjau dari aspek materi,
pendekatan CRT dan
etnomatematika, kemampuan
pemecahan masalah, serta

penggunaan bahasa yang sesuai
dengan karakteristik siswa, disajikan
pada Tabel 3. Sedangkan, hasil
penilaian pakar media dilakukan
untuk menilai kevalidan Rail-Math
berdasarkan aspek tampilan,
pemanfaatan QR Code dan video,
serta kemudahan penggunaan dalam
mendukung proses pembelajaran,
disajikan pada Tabel 4. Selain itu,
para ahli juga memberikan saran
serta komentar sebagai bahan
perbaikan Rail-Math. Saran tersebut
meliputi penyesuaian tampilan visual,
antara lain  penggunaan latar
belakang yang dibuat sedikit
transparan  agar tidak terlalu
mencolok dan tidak mengganggu
fokus siswa terhadap isi
pembahasan, kesesuaian warna
huruf, serta perbaikan tulisan pada
bagian cover agar judul lebih jelas,
perbaikan tersebut disajikan pada
tabel 5.

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Ahli Materi Re
No .

Penilaian | Il ]} rata
1.  Materi 3,16 3,83 3,5 3,49
2. Pendekatan 3,16 4,00 3,83 3,66

CRT dan

Etnomatema

tika
3. Kemampuan 3,2 400 3,6 3,6

Pemecahan

Masalah
4., Bahasa 3,33 4,00 4,00 3,77
Nilai Akhir Kategori 3,63

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Ahli Media Re
Penilaian I M m rata
1. Tampilan 3,15 3,69 3,69 3,51
2. QRCodedan 3,75 3,75 35 3,66
Video
3.  Kemudahan 3,00 4,00 4,00 3,66
Penggunaan
Nilai Akhir Kategori 3,61
Tabel 5 Revisi Media Rail-Math
Sebelum Sesudah

( T les) ki (L)
F-Modul £-Modul
RAIL-MATH RAIL-MATH

[ )

Hasil penilaian pakar materi
menyatakan nilai rerata sebesar 3,63
dan hasil penilaian pakar media
menunjukkan nilai rerata sebesar
3,61, yang keduanya diklasifikasikan
dalam kriteria sangat valid, akibatnya
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Rail-Math

dimanfaatkan dalam proses

dinyatakan valid

pembelajaran. Media pembelajaran
Rail-Math pendekatan CRT pada
materi SPLDV dinyatakan valid dan
layak, sehingga menunjukkan bahwa
proses pengembangan media yang
diawali dengan analisis kurikulum,
karakteristik siswa, dan materi
pembelajaran telah menghasilkan
media yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran matematika
di SMP (Sari et al., 2021). Kajian ini
sejalan dengan studi terdahulu
tentang R&D yang menyimpulkan
bahwa validasi ahli merupakan tahap
krusial untuk memastikan kualitas
media sebelum diimplementasikan
dalam pembelajaran (Purnomo dan
Suparman, 2020; Kustriani et al.,
2023; Kamila et al., Nawali et al.,
2024; Majdi, Pradana dan Wahyudi,
2025). Media Rail-Math
dikembangkan dengan
mengintegrasikan konteks budaya
lokal stasiun kereta api di Kota
Semarang sebagai wujud penerapan
pendekatan CRT. Integrasi konteks
budaya Ilokal bertujuan  untuk
mendekatkan konsep matematika
dengan pengalaman nyata siswa
(Habibi, Habsyi et al., 2025).

Rail-Math  mengombinasikan
unsur teknologi, konteks budaya
lokal, dan pendekatan CRT dalam
satu kesatuan pembelajaran.
Kombinasi ini terlihat dari
penggunaan format E-Modul flipbook,
penyajian visual yang menarik, serta
integrasi konteks stasiun kereta api
dalam soal dan aktivitas
pembelajaran. Perpaduan tersebut
memungkinkan siswa belajar
matematika tidak hanya melalui
simbol dan rumus, tetapi juga melalui
situasi nyata yang dekat dengan
pengalaman mereka. Penerapan
pendekatan CRT melalui konteks
stasiun kereta api pada materi
SPLDV

pemecahan masalah siswa. Konteks

mendorong  kemampuan
nyata yang sesuai dengan aktifitas
keseharian membantu siswa dalam
memahami persoalan matematika
yang abstrak, tidak  sekedar
berorientasi pada hasil  akhir,
melainkan  penekanan  terhadap
proses berpikir yang dilalui pada
setiap tahapan
Media Rail-Math memiliki karakteristik

dan keunggulan yang berperan

penyelesaiannya.

dalam  mendukung  peningkatan
kompetensi siswa dalam memecahan

masalah matematis.
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Rail-Math dirancang sebagai modul
digital interaktif, kontekstual, serta
mengintegrasikan CRT  melalui
konteks stasiun kereta api di Kota
Semarang, sehingga permasalahan
matematika,
SPLDV disajikan dekat dengan

pengalaman nyata siswa.

khususnya materi

Karakteristik kontekstual ini

memfasilitasi siswa menguasai
permasalahan semakin bermakna
serta mendorong partisipasi aktif
terhadap proses belajar. Selain itu,
Rail-Math memiliki keunggulan dalam
penyajian materi yang sistematis dan
bertahap dengan mengacu pada
tahapan pemecahan masalah John
Dewey, yang melatih siswa
mengidentifikasi masalah (confront
problem), pendefinisian masalah
(define problem), eksplorasi berbagai
alternatif solusi (inventory several
solution), pengujian kemungkinan
beberapa ide (conjecture
consequences of solutions), serta
penentuan hipotesis terbaik (test
consequences). Dukungan visual,
soal cerita kontekstual, latihan soal,
serta akses multimedia seperti video
pembahasan semakin memperkuat
proses penyelesaian masalah siswa.
Temuan ini selaras dengan beberapa

studi terdahulu yang menjelaskan

bahwa pengembangan media belajar
E-Modul
mengoptimalkan tingkat kemampuan

berbasis mampu
menyelesaikan masalah matematis
siswa karena memberikan
kesempatan belajar mandiri,
penyajian materi yang terstruktur,
serta integrasi konteks nyata dalam
pembelajaran (Heldawati et al., Putri
et al., 2023; Lita dan Mustika,
Maghfiroh et al., Wilandari et al.,

2024; Zufa et al., 2025).

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang
ditujukan  untuk  menguji  serta
menghasilkan kevalidan Rail-Math
pendekatan CRT pada materi
SPLDV, menunjukkan bahwa Rail-
Math yang diproduksi dengan metode
3D dinyatakan sangat valid dan layak
dimanfaatkan  berdasarkan hasil
penilaian pakar media dan pakar
materi. Hal ini didukung oleh hasil
penilaian pakar  materi  yang
memperoleh nilai rerata sebesar 3,63
dan penilaian pakar media sebesar
3,61, yang keduanya termasuk dalam
kategori sangat valid. Rail-Math
memiliki  karakteristik sebagai E-
Modul interaktif yang kontekstual,
mengintegrasikan pendekatan CRT,

konteks budaya lokal stasiun kereta
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api di Kota semarang, serta tahapan
pemecahan masalah menurut John
Dewey. Karakteristik tersebut
mendukung keterlibatan aktif siswa
dan memfasilitasi proses
pembelajaran matematika.
Keunggulan Rail-Math terletak pada
penyajian materi yang interaktif dan
menarik, didukung oleh tampilan
visual, soal cerita kontekstual, latihan
soal, soal evaluasi, serta akses
multimedia seperti QR code video
pembahasan, sehingga berkontribusi
meningkatnya semangat belajar serta
keterlibatan aktif siswa. Dengan
demikian, media Rail-Math berpotensi
mengembangkan kemampuan

pemecahan masalah  matematis
siswa serta mampu dimanfaatkan
sebagai inovasi dalam proses belajar
yang relevan

SPLDV.

terhadap  materi
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