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Pendahuluan
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai sarana untuk

menyampaikan sebuah pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika, siswa kerap mengalami kesulitan dalam

memahami dan menguasai konsep matematika. Hal ini terjadi sebab kesan sulit terhadap mata pelajaran

matematika sudah melekat pada diri siswa. Untuk itu perlu diberikan pemahaman sejak dini bahwa matematika

itu tidak sulit. Sejauh ini, siswa masih banyak mengalami kesulitan dalam pembelajaran materi operasi bilangan

bulat. Operasi hitung bilangan bulat merupakan materi yang menjadi dasar dalam materi matematika yang lain,

sehingga dapat menimbulkan kesulitan untuk memahami materi selanjutnya. Permasalahan mendasar terkait

dengan operasi hitung bilangan bulat yaitu siswa kesulitan memahami maksud soal, menerjemahkan dari soal

cerita kedalam kalimat matematika dan kesulitan dalam mengoperasikan operasi hitungnya. Seperti halnya, jika

materi ini dihadapkan kepada siswa kelas V SD Negeri Kupang dipadati permasalahan terkait hasil belajar siswa

pada materi operasi hitung bilangan bulat dikarenakan kurangnya kemampuan matematis berhitung siswa, dan

jarangnya penggunaan media pembelajaran di sekolah. Akibatnya, dapat menyebabkan hasil belajar yang kurang

baik. Untuk itu, agar pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan guru dapat melakukan sejumlah

cara, yaitu dengan mendesain pembelajaran yang menarik dan menggunakan media yang tepat untuk mendukung

kegiatan belajar mengajar.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Ludo Operasi

Hitung Penjumlahan Bilangan Bulat yang valid, praktis, dan efektif ?
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Metode
• Jenis Penelitian: Penelitian Pengembangan atau Research and Development

(R&D)

• Model penelitian yang digunakan yaitu model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)

• Subyek penelitian yang digunakan yaitu peserta didik yang berjumlah 20 anak.

• Lokasi penelitian di SD Negeri Kupang, Jabon-Sidoarjo

• Teknik pengumpulan data: tahap pengembangan (lembar validasi), dan tahap
evaluasi (menggunakan lembar respon peserta didik dan lembar tes)

• Analisis data: menggunakan analisis data kevalidan, analisis data, dan
analisiskepraktisan data keefektifan.
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Hasil dan Pembahasan
Media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat yang dikembangkan
dinyatakan “valid” atau sangat baik untuk digunakan. Secara akumulatif hasil penilaian dari
validator berjumlah 90 atau rerata sebesar 3,46. Kepraktisan produk berupa media
pembelajaran dinyatakan “praktis”, diperoleh dari data hasil respon siswa yaitu dengan rata-
rata sebesar 3,3. Keefektifan produk dilihat dari data hasil pretest dan posttest yang dianalisis
signifikansi peningkatan dengan menggunakan rumus N Gain. Pada hasil pretest diperoleh
rata-rata 29,6. Sedangkan pada hasil posttest diperoleh rata-rata 70,3. Dari rumus N Gain,
diperoleh hasil 0,58 dengan kategori peningkatan “sedang”. Maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran ludo pada operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dinyatakan “cukup
efektif” bagi peserta didik sekolah dasar. Maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat cocok dan layak
digunakan dikarenakan dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih praktis dan cukup
efektif untuk pembelajaran matematika pada operasi hitung penjumlahan bilangan bulat.
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Temuan Penting
Uji coba menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dan tertarik dalam proses pembelajaran
saat menggunakan media ini, serta mengalami peningkatan yang cukup signifikan dalam
meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa terkait penjumlahan bilangan bulat
dalam operasi penjumlahan bilangan bulat, hal ini ditunjukkan dari hasil pretest dan
posttest siswa. Sebagaimana dalam Penelitian “Pengembangan Media Ludo Math Game
dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung Peserta Didik Kelas V SD” oleh peneliti
artikel jurnal dalam [4], menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan matematika
ludo yang telah dikembangkan sebelumnya dapat meningkatkan keterlibatan dan semangat
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan kemampuan berhitung
siswa.
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Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan wawasan mengenai model

pengembangan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif, sehingga
dapat diadaptasi untuk materi atau konteks pembelajaran lain. 
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