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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh persepsi siswa Sekolah Dasar (SD)
yang sering menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit,
membosankan, dan monoton. Kurangnya penggunaan alat peraga yang
inovatif di sekolah menyebabkan siswa sulit memahami konsep matematika
yang abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses
pengembangan media pembelajaran permainan Ludo pada materi bangun
datar di SD yang memenubhi kriteria valid dan praktis.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan model pengembangan 4-D yang
dimodifikasi menjadi 3-D, meliputi tahap Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), dan Develop (Pengembangan). Subjek penelitian adalah siswa
kelas V SD Muhammadiyah 7 Palembang. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan meliputi lembar validasi untuk ahli materi dan ahli media, angket
respons guru dan siswa, serta pedoman wawancara dan observasi.

Hasil penelitian media pembelajaran permainan Ludo dinyatakan
“sangat valid” berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media sebesar 100%.
Uji kepraktisan menunjukkan respon guru “sangat praktis” dengan persentase
100% serta respon siswa dalam uji coba lapangan “sangat praktis” dengan
persentase 87,5%. Media pembelajaran permainan Ludo ini diharapkan dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi
bangun datar melalui suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Ludo, Bangun Datar, Matematika
SD.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika adalah salah satu bidang studi yang dipakai dalam
kehidupan sehari-hari, oleh karena itu pengajaran matematika sangat penting
diajarkan di jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar sampai ke jenjang
perguruan tinggi. Pemerintah berharap para siswa dapat mengatasi persoalan
yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari mereka. Namun, sering kali
siswa Sekolah Dasar (SD) menganggap matematika sebagai pelajaran yang
sulit dan membosankan.

Berdasarkan pendapat menurut Edgar Dale (Arsyad, 2017) tingkat
abstraksi dari sebuah pesan akan meningkat ketika pesan tersebut dinyatakan
dalam simbol-simbol atau kata-kata, sedangkan pembelajaran yang diperoleh
melalui pengalaman langsung (konkret) akan memberikan pemahaman yang
lebih lengkap dan berarti tentang informasi atau pembelajaran yang
disampaikan.

Berdasarkan wawancara ke beberapa siswa SD penyebab siswa tidak
menyukai pelajaran matematika ini adalah 1. Pelajarannya membosankan dan
monoton; 2. Sering mendapatkan tugas rumah; 3. Metode pelajaran yang
digunakan oleh guru tidak cocok dengan materi. Karena hal itulah guru-guru
harus membuat siswa-siswi lebih menyukai lagi terhadap mata pelajaran
matematika dengan cara yaitu 1. Memilih metode atau model pembelajaran
lebih tepat lagi; 2. Membuat pembelajaran di kelas yang lebih menyenangkan
dan tidak monoton.

Lalu bagaimana caranya agar saat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan? Dalam pembelajaran dikelas banyak cara supaya
pembelajaran menjadi menyenangkan yaitu salah satunya dengan cara
membuat alat peraga sehingga pada saat pembelajaran tidak membosankan

ataupun monoton. Dalam proses belajar yang melibatkan alat bantu
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pengajaran tersebut, meningkatkan sikap positif siswa dan memperdalam

pemahaman mengenai mata pelajaran mereka. Siswa yang mempelajari
matematika dengan bantuan alat peraga, cenderung memiliki sikap yang lebih
baik terhadap matematika dan menunjukkan penguasaan yang lebih baik

dibandingkan dengan mereka yang tidak menmanfaatkan alat peraga.

Pembelajaran dengan menggunakan alat bantu akan dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami pengetahuan yang
diajarkan oleh guru. Menurut Arsyad (Azizah & Fitrianawati, 2020) media
pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan yang
dapat merangsang pemikiran, emosi dan keinginan siswa sehingga dapat
memfasilitasi proses belajar yang mendorong munculnya minat dan hasrat
baru, meningkatkan motivasi serta memberikan stimulasi aktivitas belajar,
bahkan dapat mempengaruhi psikologi siswa. Oleh sebab itu, penggunaan
media dalam proses belajar dapat membantu meningkatkan efektivitas
pengajaran serta penyampaian materi pelajaran. Menurut Smaldino, Lowther,
& Russell (2014) permainan menciptakan suasana kompetitif di mana para
pelajar mematuhi aturan yang ditentukan saat berusaha mencapai tujuan
pendidikan yang menantang. Ini adalah metode yang sangat memotivasi,
terutama untuk materi yang monoton dan berulang-ulang. Permainan dapat

melibatkan pelajar atau kelompok pelajar.

Menurut Ningrum (dalam Nursafitri dkk, 2023) Metode Permainan
merupakan jenis pendekatan pembelajaran yang dilaksanakan dengan cara
yang menyenangkan sehingga dapat mencapai tujuan instructional
(pembelajaran) dalam mata pelajaran matematika baik dari segi aspek kognitif,
afektif, maupun psikomotor. Metode permainan matematika ini dapat
dimainkan dengan menggunakan barang fisik (alat) maupun tidak
menggunakan barang fisik (alat) . Permainan yang tidak menggunakan barang
fisik (alat) ini banyak dapat dimainkan dengan di layar handphone sedangkan
permainan yang menggunakan barang fisik seperti permainan ular tangga,

ludo, dan permainan yang menggunakan barang-barang fisik lainnya.
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Permainan ludo dan permainan ular tangga adalah permainan yang hampir

satu sama lainnya hanya saja ada sedikit perbedaan aturan dalam permainan.
Permainan ini dapat mengasah anak-anak untuk bekerja sama antar anggota,
melatih konsetrasi, dan melatih kesabaran. Jika permainan ini digabungkan
atau dimodifikasi menjadi media pembelajaran akan membuat pembelajar

dikelas tidak membosankan dan siswa termotivasi dalam hal belajar.

Berdasarkan jurnal penelitian yang dilakukan oleh Alfiatun dkk (2020)
dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA LUDO MATH PADA MATERI
PECAHAN SEDERHANA BAGI PESERTA DIDIK KELAS III SEKOLAH DASAR.”
dapat disimpulkan bahwa Media Ludo Math terbukti berkualitas untuk
dijadikan sebagai alat belajar.

Studi serupa dilakukan oleh Novia (2019) dalam penelitian yang
berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA DORIANG (LUDO GEOMETRI RUANG)
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA KELAS V SDN 02
TEGALMLATI KABUPATEN PEMALANG.” Dari penelitian ini, dapat
disimpulkan bahwa Media DORIANG (Ludo Geometri Ruang) sangat efektif
untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika bagi siswa kelas V
di SDN 02 Tegalmlati, Kecamatan Petarukan, Kabupaten Pemalang.

Berdasarkan masalah yang ada serta hasil dari penelitian sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran permainan ludo
merupakan pembelajaran yang sangat efektif dalam proses pengajaran.
Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN PERMAINAN LUDO PADA MATERI BANGUN DATAR DI SD
KELAS V”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan, maka yang menjadi
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:
Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran permainan ludo

pada materi bangun datar di SD kelas V yang valid dan praktis?



C. Tujuan

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai melalui
penelitian ini untuk :
Mendeskripsikan proses media pembelajaran permainan ludo pada materi

bangun datar di SD kelas V yang valid dan praktis.

D. Manfaat Penelitian

1. Untuk Peneliti
Penelitian ini dapat memberikan peluang bagi peneliti untuk
menerapkan pengetahuan yang telah didapatkan selama menempuh
perkulihan ini sehingga dapat menambahkan pengalaman dan menjadi
modal bagi peneliti menjadi pendidik yang kreatif dan inovatif

2. Untuk Siswa/Murid
Hasil penelitian ini diharapkan siswa dapat termotivasi dalam berpikir
maupun belajar, dapat menumbuhkan semangat belajar dan rasa ingin
tahu siswa terhadap materi bangun datar.

3. Untuk Guru
Diharapkan hasil penelitian ini dapat mendorong guru untuk
memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif sehingga pada saat
proses pembelajaran berlangsung suasana yang menyenangkan dan

menarik serta siswa dapat lebih aktif dan kreatif.
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