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Abstrak 

 

Sinta Dwi Normaya Pengembangan Media Pembelajaran LUDO Materi FPB dan 

KPK pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2024. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, LUDO, FPB & KPK. 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi berdasarkan hasil wawancara dan 

penyebaran angket kebutuhan siswa kelas IV di SDN 1 Klurahan Kabupaten 

Nganjuk. Pada saat pembelajaran materi FPB dan KPK siswa mengalami kesulitan 

dan belum memahami secara maksimal materi tersebut. Disamping itu guru kurang 

memanfaatkan media pembelajaran pada proses belajar mengajar. Guru hanya 

menggunakan media gambar yang membuat siswa kurang tertarik. 

 Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK. (2) Untuk mengetahui keefektifan 

media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK. (3) Untuk mengetahui 

kepraktisan media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK. 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development  (R&D) 

dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Subyek yang digunakan yaitu siswa kelas IV SDN 1 Klurahan. 

Intrument pengumpulan data yang digunakan adalah angket validasi, angket respon 

guru, angket r3espon siswa dan posttest.  

 Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Media pembelajaran LUDO 

materi FPB dan KPK dinyatakan sangat valid. Hasil validasi dari ahli media 

memperoleh 89% dan hasil dari ahli materi memperoleh 90%. Rata – rata 

presentase yang diperoleh sebanyak 89,5%. (2) Media LUDO efektif digunakan 

dengan memperoleh kriteria belajar klasikal dari uji coba terbatas sebanyak 90% 

dan uji coba luas sebanyak 86,34%. (3) Media LUDO sangat praktis digunakan 

dengan mendapatkan nilai kepraktisan dari respon guru mendapatkan nilai rata-rata 

sebanyak 98,18%, dan respon siswa saat uji coba terbatas sebanyak 92% saat uji 

coba luas memperoleh 90,45%.  Simpulan dari hasil di atas menunjukkan bahwa 

media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK dinyatakan sangat valid, sangat 

efektif, dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran materi FPB dan KPK 

pada siswa kelas IV SDN 1 Klurahan Kabupaten Nganjuk. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan salah satu muatan pelajaran pada jenjang 

pendidikan sekolah dasar hingga sekolah menengah atas dan bahkan sampai 

jenjang perkuliahan. Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat 

bermanfaat bagi manusia dalam menjalankan kehidupan sehari – hari. 

Matematika pada Pendidikan dasar merupakan jembatan bagi pendidikan 

selanjutnya (SMP, SMA/SMK, bahkan sampai kuliah) apabila guru salah 

pemahaman dalam memberikan konsep pada siswa sekolah dasar, maka 

kesalahan tersebut akan berkelanjutan (Susanto dalam Patimah et al., 2020). 

Dengan demikian bahwa matematika di jenjang sekolah dasar siswa dituntut 

harus paham dengan materi yang diberikan dan guru harus menciptakan 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan efektif. Namun pada pembelajaran 

matematika guru kurang memanfaatkan penggunaan media dalam proses 

pembelajaran, sehingga membuat siswa kesulitan dalam memahami materi 

yang diberikan. 

Salah satu materi yang sering dianggap sulit yaitu materi FPB dan KPK. 

Materi FPB dan KPK adalah salah satu materi matematika di sekolah dasar 

khususnya pada kelas 4. Materi FPB dan KPK salah satu materi matematika 

yang di anggap sukar oleh siswa sekolah dasar (Saadah, 2022). Dalam 

menentukan FPB dan KPK salah satu cara menentukannya yaitu dengan 
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menggunakan faktorisasi prima. Materi ini memiliki kesulitan bagi siswa yang 

lemah dalam menghitung perkalian dan pembagian, karena FPB dan KPK 

sangat berhubungan dengan perkalian dan pembagian untuk menentukan 

hasilnya.  

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan siswa yang sudah 

dibagikan kepada siswa kelas 4 SDN 1 Klurahan dengan mengisi angket bahwa 

88,57% siswa kesulitan mempelajari materi FPB dan KPK, 74,28% 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran, 60% 

siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan dimana saja, 

88,57% siswa menyukai media pembelajaran cetak berbasis permainan (belajar 

sambil bermain), dan 85,71% siswa menyukai media pembelajaran yang 

dilengkapi dengan warna dan gambar.  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas 

4 SDN 1 Klurahan, dapat diperoleh bahwa siswa mengalami kesulitan dan 

belum memahami secara maksimal materi FPB dan KPK. Ada siswa yang 

sebagian mengerti namun ada juga yang belum mengerti. Ada beberapa siswa 

yang tertarik dan tidak tertarik pada pembelajaran. Hal ini terjadi karena siswa 

kurang mampu dalam perkalian dan pembagian. Selain itu kurangnya 

penggunaan media pembelajaran yang menarik saat proses pembelajaran, guru 

hanya menggunakan media gambar. Hal ini juga dibuktikan oleh nilai siswa 

dari 35 siswa kelas 4 SDN 1 Klurahan hanya 28,57% siswa yang nilainya 

memenuhi KKTP 75. Apabila masalah diatas tidak segera diatasi maka akan 

memberikan dampak yang buruk bagi siswa salah satunya adalah minat dan 
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motivasi belajar siswa menurun yang membuat hasil belajar atau nilai siswa 

pada materi FPB dan KPK tidak tuntas. 

Dengan demikian solusi yang ditawarkan untuk mengatasi masalah 

tersebut yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran pada materi FPB 

dan KPK. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Azaly & Fitrihidajati (dalam Handayani 

et al., 2022) berpendapat bahwa media pembelajaran mempunyai peranan 

penting dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran berfungsi sebagai 

sarana dalam menyampaikan materi dan pengetahuan yang hendak dibangun 

melalui kegiatan bermain. Handayani et al (2022) juga menambahkan bahwa 

media pembelajaran yang baik digunakan oleh pendidik harus dapat 

meningkatkan motivasi siswa dan menunjang keberhasilan siswa dalam 

belajar. Dalam proses pembelajaran materi FPB dan KPK pendidik harus 

menciptakan media pembelajaran yang kreatif dan menarik agar siswa tertarik 

dan lebih semangat dalam mengikuti proses pembelajaran.  

Dalam mengembangkan media pembelajaran sebaiknya harus 

memperhatikan beberapa kriteria yang diperlukan.  Pengembangan media 

pembelajaran yang baik menurut Nieveen (dalam Carina et al., 2023) terdapat 

3 aspek untuk menentukan kualitas produk pengembangan yakni kevalidan, 

keefektifan, dan kepraktisan. Nieveen (dalam Carina et al., 2023) juga 

menjelaskan bahwa produk dianggap valid jika melihat dari keterkaitannya dan 

mempertimbangkan tujuan dari pengembangan produk itu sendiri. Sedangkan 

keefektifan menurut Nieveen (dalam Carina et al., 2023) mengatakan bahwa 
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keefektifan produk dilihat dari konsistensi antara tujuan pengembangan dengan 

pengalaman dan tercapainya hasil belajar siswa. Dan kepraktisan produk 

pengembangan menurut Nieveen (dalam Carina et al., 2023) mengungkapkan 

bahwa kepraktisan produk pengembangan ditentukan dari pendapat guru 

bahwa produk tersebut mudah dan dapat digunakan guru dan siswa dengan cara 

sebagian besar kompatibel dengan niat pengembang.  

Salah satu media pembelajaran yang dikembangkan pada materi FPB 

dan KPK adalah media pembelajaran LUDO. Media pembelajaran LUDO 

adalah salah satu permainan tradisional yang cara bermainnya dilakukan secara 

bersama (2-4 orang) dan menggunakan dadu.  

Menurut (Izzaty et al., 2021) LUDO adalah suatu permainan yang bisa 

dimainkan secara berkelompok sehingga dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran karena merupakan salah satu sarana proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran berupa LUDO dimodifikasi pada aturan permainan, 

bentuk dadu dan jumlah dadu yang digunakan untuk menjalankan pion pada 

garis finish serta menambah jumlah pemain disetiap petak sehingga banyak 

siswa yang terlibat aktif dalam pembelajaran, selain itu juga disertai dengan 

petunjuk penggunaannya.  

Permainan LUDO dipilih karena salah satu permainan tradisional yang 

menghibur, menyenangkan, menarik, dan mudah dimainkan oleh siswa (Jihan 

et al., 2019). Media pembelajaran LUDO sangat dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran materi FPB dan KPK, dengan adanya penggunaan media 

pembelajaran tersebut siswa akan lebih mudah dalam menerima materi yang di 
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berikan oleh guru dan akan meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga 

mendapatkan hasil yang memuaskan. 

Hal ini diperkuat oleh penelitian sebelumnya tentang pengembangan 

media pembelajaran LUDO menurut (Azizah & Fitrianawati, 2020) media 

Ludo Math dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar 

pada mata pelajaran matematika materi pecahan sederhana kelas III Sekolah 

Dasar. Berdasarkan penelitian yang dilakukan  Jihan et al (2019) menyatakan 

bahwa media “LUDO RAKSASA“ valid dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran. Berdasarkan permasalahan, dampak dan solusi yang sudah 

dipaparkan, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran LUDO Materi FPB dan KPK pada Siswa 

Kelas IV Sekolah Dasar”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, kemudian 

diidentifikasi permasalahannya sebagai berikut: 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran di sekolah yang diterapkan 

pada mata pelajaran matematika di SDN 1 Klurahan, sehingga perlu 

adanya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran agar siswa tertarik 

dan akan semangat dalam belajar khususnya pada materi FPB dan KPK. 

2. Siswa kesulitan dalam menyelesaikan soal FPB dan KPK. Kesulitan yang 

dialami yaitu siswa kurang menguasai perkalian dan pembagian. Siswa 

juga bingung menentukan mana yang termasuk FPB dan KPK. 
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3. Guru belum menemukan media pembelajaran cetak yang dapat melibatkan 

siswa secara langsung. 

4. Nilai siswa pada materi FPB dan KPK yang memenuhi KKTP hanya 

28,57%. 

 

C. Batasan Masalah 

Karena adanya keterbatasan waktu, tenaga dan agar penelitian ini dapat 

selesai, maka ditetapkan pembatasan masalah sebagai berikut 

1. Subjek penelitian yang dipilih adalah siswa kelas 4 SDN 1 Klurahan. 

2. Topik yang dipilih adalah materi FPB dan KPK. 

3. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran LUDO materi FPB 

dan KPK. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini yakni  

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan 

KPK yang valid? 

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan 

KPK yang efektif? 

3. Bagaimana pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan 

KPK yang praktis? 
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E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran LUDO 

materi FPB dan KPK. 

2. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran LUDO 

materi FPB dan KPK. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

LUDO materi FPB dan KPK. 

 

F. Manfaat 

Pengembangan media pembelajaran ini akan memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Teoritis 

Manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan 

pengetahuan khususnya pada materi matematika tentang FPB dan KPK. 

2. Praktis 

a. Bagi siswa, media pembelajaran LUDO dapat digunakan siswa dalam 

proses pembelajaran materi FPB dan KPK. 

b. Bagi guru, media pembelajaran dapat digunakan sebagai referensi 

dalam membuat media pembelajaran yang menyenangkan. 

c. Bagi peneliti, mampu menambah pengetahuan maupun wawasan 

peneliti dalam membuat media pembelajaran. 
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G. Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini terdiri dari 5 bab yaitu bab I pendahulan, bab II 

landasan teori, bab III metode pengembangan, bab IV deskripsi, interpretasi, 

dan pembahasan, yang terakhir adalah bab V simpulan implikasi dan saran-

saran. 

Bab I pendahuluan tersusun atas beberapa sub bab meliputi latar 

belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, 

tujuan pengembangan, manfaat, sistematika penulisan dan definisi operasional. 

Bab II landasan teori tersusun atas beberapa sub bab meliputi kajian teori, 

kajian hasil penelitian terdahulu dan kerangka berfikir.  

Bab III metode pengembangan tersusun atas beberapa sub bab 

meliputi metode pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subjek 

penelitian, uji coba model/produk, validasi model/produk, dan instrumen 

pengumpulan data. Bab IV deskripsi, interpretasi, dan pembahasan tersusun 

atas beberapa sub bab meliputi hasil studi pendahuluan, hasil penelitian, dan 

pembahasan hasil penelitian. Bab V berisi tentang simpulan implikasi dan 

saran-saran. 

 

H. Definisi Operasional 

1. LUDO adalah permainan tradisional yang cara bermainnya dengan 

menggunakan dadu dan pion, permainan ini dilakukan oleh 2-4 orang dan 

bermain secara bergiliran. Media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK 
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adalah salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan permainan 

LUDO yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena media 

LUDO materi FPB dan KPK menarik dan dapat belajar sambil bermain.   

2. Materi FPB dan KPK adalah salah satu materi matematika yang berada di 

jenjang sekolah dasar. FPB adalah faktor persekutuan terbesar. KPK adalah 

kelipatan persekutuan terkecil. 

3. Pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK dikatakan 

valid jika validator menyatakan valid dari hasil presentase angket dari ahli 

materi dan ahli media. 

4. Pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK 

dinyatakan efektif didapat dari hasil tes siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK dalam proses pembelajaran. 

5. Pengembangan media pembelajaran LUDO materi FPB dan KPK dapat 

dikatakan praktis dinyatakan dengan membuat angket respon guru dan 

siswa mengenai penggunaan media pembelajaran yang mudah dan menarik. 
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