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Abstrak 

Ria Octa Vioni, Ludo Integer Sebagai Pengembangan Media Pembelajaran 

Operasi Aritmatika Dasar Bilangan Bulat, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS 

UN PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata Kunci: Model ADDIE, Operasi Aritmatika Dasar pada Bilangan Bulat, Ludo 

Integer 

 

Matematika merupakan ilmu yang sangat dasar pada segala cabang ilmu yang lain 

sehingga pembelajaran matematika tentu haruslah dimaksimalkan. Namun lain 

halnya dengan kondisi pembelajaran matematika di SMP Karya Wates. Di sekolah 

ini masih sangatlah kurang dalam hal pemanfaatan media untuk mendukung 

pembelajaran sehingga siswa kurang semangat dalam proses pembelajaran dan 

pembelajaran terkesan sangat monoton.  Ludo Integer merupakan suatu 

pengembangan media pembelajaran yang menginovasi permainan Ludo King 

menjadi game edukatif. Media ini dikembangkan untuk menunjang belajar siswa 

pada materi operasi aritmatika dasar pada bilangan bulat. Penelitian ini mempunyai 

tujuan yaitu mengembangan media pembelajaran Ludo Integer pada siswa kelas VII 

SMP Karya Wates. Metode penelitian ini adalah Research and Developmen (R&D) 

dengan model pengembangan ADDDIE yang terdiri dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap Analysis dilakukan dengan 

menganalisis masalah serta kebutuhan penunjang pembelajaran siswa. Tahap 

Design dilakukan dengan merancang komponen media serta angket yang 

diperlukan. Tahap Development merupakan tahap produksi media yang telah 

didesain kemudian memvalidasi. Tahap Implementation dilakukan dengan ujicoba 

kelas terbatas dan uji coba luas. Tahap Evaluation dilakukan dengan mengolah hasil 

penelitian dan menafsirkan kelayakan dari media ini. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan yaitu angket dan hasil belajar siswa perbandingan nilai pretest dan 

posttest pada 13 siswa kelas VII di SMP Karya Wates. Berdasarkan nilai rata-rata 

hasil uji validasi diperoleh nilai 87,33 dengan kategori sangat baik digunakan tanpa 

revisi. Media praktis berdasarkan uji kepraktisan diperoleh nilai rata-rata sebesar 

88,61. Media efektif berdasarkan uji efektifitas rata-rata nilai posttest> pretest 

yaitu 75,92 >  42,46. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dampak pandemi covid-19 di bidang pendidikan cukup drastis. 

Berdasarkan penelitian Nurfallah dkk (2021) menyampaikan bahwa tidak hanya 

dalam hal minat siswa, namun juga berakibat pada hasil belajar siswa. Selama 

pandemi COVID-19 mewabah dan mengharuskan pembelajaran dilakukan 

secara daring mengakibatkan penurunan semangat siswa terjadi pada mata 

pelajaran matematika yang merupakan mata pelajaran wajib Matematika 

merupakan mata pelajaran yang bersifat abstrak serta mendasar dan menjadi 

kunci dari bidang-bidang ilmu yang lainnya. Dengan sifatnya yang abstrak ini 

membuat siswa sangat sulit untuk memahami persoalan yang diberikan oleh 

guru. Ditambah lagi melalui kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan pada 

masa pandemi COVID-19 yang mengharuskan pembelajaran dilaksanakan 

secara daring semakin menurunkan minat belajar siswa. Hal ini juga diperkuat 

dengan adanya penelitian yang dilakukan oleh Azizah dkk (2021) yang 

menyampaikan bahwa dengan dilaluinya masa pandemi mengakibatkan 

banyaknya perubahan pada perilaku dan sikap siswa sehingga sangat 

mempengaruhi minat dan hasil belajar siswa. Dijelaskan pula bahwa hasil 

belajar siswa masa pandemi juga mengalami penurunan. Penurunan ini harus 

mendapatkan solusi untuk diperbaiki agar kualitas pendidikan di Indonesia 

semakin baik. 
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Berdasarkan wawancara oleh wakil kepala sekolah bidang kurikulum, 

diperoleh informasi bahwa siswa banyak mengalami penurunan kualitas belajar 

baik di literasi maupun numerasi. Hal ini dimulai dengan adanya pandemi 

COVID-19 yang cukup membuat kondisi pembelajaran di sekolah SMP Karya 

Wates terganggu.  

Selain itu, peneliti juga melaksanakan kegiatan pretest AKM Kelas untuk 

kelas VII untuk mengetahui kelemahan belajar siswa terletak pada bagian mana. 

Berdasarkan hal tersebut, siswa masih sangat lemah dalam memahami materi 

dasar numerasi yaitu aljabar. Padahal materi dasar inilah yang seharusnya 

menjadikan bekal untuk siswa agar mampu memahami materi numerasi 

selanjutnya yang lebih rumit.  

Dari jumlah soal yang ada yaitu sebanyak 20 butir soal, namun tidak ada 

siswa yang mampu menjawab benar sebesar 50 %. Hal ini dapat ditarik 

kesimpulan bahwa kemampuan pemahaman siswa dalam mempelajari materi 

dasar numerasi sangatlah rendah. 

Selain itu, untuk memastikan data yang kami peroleh tersebut adalah benar. 

Peneliti melakukan pengamatan secara langsung kepada siswa. Secara acak 

peneliti mencoba memberikan beberapa pertanyaan tentang operasi aritmatika 

dasar pada bilangan bulat kepada siswa kelas VII, namun > 50% menjawab 

salah.  

Hal ini lah yang menjadi alasan peneliti dan tergerak hati untuk 

melaksanakan penelitian ini dengan memanfaatkan suatu permainan dengan 

mejadikan permainan tersebut sebagai media pembelajaran. Salah satu tindakan 

yang dilakukan adalah memberikan warna baru dalam proses pembelajaran 
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mereka dan dapat menarik perhatian siswa (Abdullah, 2018). Selain itu, dengan 

menghadirkan media-media pembelajaran yang mendukung proses 

pembelajaran, maka siswa akan lebih tertarik dan fokus pada saat pembelajaran. 

Selain itu berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Manalu (2017) yang 

menerangkan bahwa pembelajaran akan berjalan lebih efektif dan penyampaian 

materi akan lebih mudah dipahami jika menggunakan media pembelajaran. 

Selain itu media pembelajaran juga mampu meningkatkan semangat dan 

motivasi belajar siswa agar siswa lebih mudah dalam memahami materi dan 

enjoy dalam pembelajaran. 

Harapannya dengan permainan inilah siswa bisa merasakan belajar sambil 

bermain namun konsep pembelajaran juga tersampaikan dengan baik. Sehingga 

peneliti melakukan penelitian ini dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Ludo Integer pada Materi Operasi Aritmatika Dasar pada 

Bilangan Bulat”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Masa COVID 19 membawa dampak negatif yang signifikan di dunia 

pendidikan. Lokasi penelitian yang saya teliti ini juga merupakan salah satu 

wilayah yang terdampak pandemi COVID 19. Di sekolah ini banyak ditemukan 

permasalah yang timbul akibat dampak pandemi COVID 19. Permasalahan itu 

diantaranya pada sarana dan prasarana sekolah yang terbengkalai akibat 

pembelajaran yang dilakukan secara online pada beberapa waktu yang lalu. 

Banyak properti ekstrakurikuler yang kotor dan rusak akibat sudah lama tidak 

digunakan.  
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Selain itu, terdapat juga perubahan perilaku siswa yang kurang baik. 

Menurut salah satu guru yang peneliti kita wawancari menjelaskan bahwa 

setelah masa pembelajaran online berakhir dan kemudian dilanjutkan dengan 

masa pembelajaran tatap muka terbatas yang mengharuskan adanya adaptasi 

pada keadaan itu. Adaptasi tersebut menyebabkan perubahan tersebut antara lain 

sikap dan kebiasaan siswa ketika memasuki area sekolah. Semangat siswa juga 

sangat menurun karena mereka dituntut lagi untuk masuk sekolah sesuai jadwal. 

Sikap ini terlihat karena mereka yang biasanya pembelajaran dilakukan di rumah 

dan terkesan fleksibel, harus dipaksa kembali masuk sekolah pada waktu yang 

sudah ditentukan.  Antusiasme di dalam kelas yang ditunjukkan oleh siswa juga 

sangat rendah. Banyak siswa yang tertidur ketika pembelajaran sedang 

berlangsung. Terlebih jika mata pelajaran yang sedang diajarkan adalah materi 

yang rumit menurut siswa, salah satunya adalah matematika. Siswa mempunyai 

anggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang sangat rumit dan sulit 

dipahami. Materi dasarpun mereka masih sangat lemah. Hal ini juga diperkuat 

dengan data yang sudah peneliti lapirkan di atas yang menujukkan penguasaan 

numerasi siswa sangatlah rendah. Terdapat faktor lain yang menyebabkan siswa 

kurang semangat dalam mengikuti pembelajaran adalah suasana kelas dan 

peralatan penunjang pembelajaran yang monoton. Dalam pemvelajaran 

matematika, mereka hanya menggunakan buku paket yang dipinjami oleh 

sekolah. Kurang adanya inovasi pembelajaran lain yang menarik perhatian siswa 

untuk fokus dalam pembelajaran.  

Dari beberapa penjelasan di atas, kesimpulannya terdapat tiga identifikasi 

masalah yang ditemukan  dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Kurangnya motivasi belajar siswa yang diakibatakan oleh perubahan 

pelaksanaan pembelajaran akibat dampak dari pandemic COVID-19.  

2. Kurangnya media pendukung dalam pembelajaran matematika yang 

dimanfaatkan oleh guru sehingga siswa kurang semangat dalam mengikuti 

pembelajaran di kelas.  

3. Kurangnya inovasi yang diberikan oleh guru sehingga pembelajaran terkesan 

monoton dan membosankan karena pembelajaran hanya terfokus kepada 

buku paket yang dipinjamkan oleh sekolah dan buku LKS yang dimiliki oleh 

siswa. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah atau pernyataan penelitian ini adalah bagaimanakah 

pengembangan Ludo Integer pada siswa kelas VII SMP Karya Wates? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan ini adalah untuk mengembangankan media 

pembelajaran Ludo Integer pada siswa kelas VII SMP Karya Wates. 
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