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PEDOMAN LITERASI ARAB DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya kedalam huruf Latin

dapat dilihat pada tabel berikut:

1) Konsonan

Huruf Arab | Nama Huruf Latin | Nama

\ Alif - -

< Ba’ B Be

< Ta T Te

& Sa’ S Es dengan titik di atas

z Jim J Je

z Ha’ H Hadengan titik di bawah
z Kha Kh Kadan ha

3 Dal D De

3 Zal Z Zet dengan titik di atas
D Ra’ R Er

J Zai z Zet

o Sin S Es

o Syin Sy Esdan ye

o= Sad S Es dengan titik di bawah
U=l Dad D Dedengan titik di bawah
L Ta T Tedengan titik di bawah
L Za Z Zet dengan titik di bawah
& ‘Ain ¢ Komaterbalik di atas

d Gain G Ge

Vi




- Fa F Fa

S Qaf Q Qi

< Kaf K Ka

J Lam L El

a Mim M Em

o Nun N En

B Wau W We

° Ha’ H Ha

c Hamzah 4 Apostrof
< Ya’ Y Ye

Hamzah (+) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa

Diberi tanda apapun. Jika ia terletak ditengah atau diakhir, maka

ditulis

dengan tanda(’).

2)Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. Vokal tunggal

bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya

sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
i fathah a a
| kasrah i i
i dammah u u

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupagabungan huruf, yaitu:

Vii




s ckaifa
J$  :haula

3)Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan

huruf,transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
& ... |V ... | fathahdan alifatau ya’ a a dan garis di atas
- kasrah dan ya’ i i dan garis di atas
5 dammah dan wau u u dan garis di atas
4)Ta marbutah

Sk : mata
] I rama
s : gila
Sodag : yamutu

Transliterasi untuk @ ’marbitah ada dua, yaitu ta’'marbitah yang

hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammabh, transliterasinya

adalah [t]. Sedangkan t@’ marbiitah yang mati atau mendapat harakat

sukun, transliterasinya adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan 7@ marbatah diikuti oleh kata

yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah,

maka t@’ marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha[h].

Contoh:

JLY 223

: raudah al-atfal/

d\l_.pw\ 25.a) : al-madinah al-fadilah

_,gzaﬁ

5)Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau

: al-hikmah

tasydid yang dalam sistem

tulisan Arab

dilambangkan dengan sebuah tanda rasydid( =), dalam ditransliterasikan

viii




ini dilambangkan dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi

tanda syaddah.
,l":-j :rabband
l-.»."r-.l' ﬂ/u, H L
y,_n . Najjaina
= :alhagg
— ’.
e . nu’ima
e .

. ‘aduwwun

Jika huruf (s ber-tasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh
huruf kasrah (&—, maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.

Contoh:
2 ); : “All (bukan ‘Aliyy atauA’ly)
. : “Arabi (bukan A’rabiyyatau ‘Arabiy)
2

6)Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf
J (alif lam ma’rifah). Dalam pedoman ftransliterasi ini, kata sandang
ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah
maupun huruf gamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf
langsung yang mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang

mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar(-).

Contoh:
UM._J\ : al-syamsu(bukan asy-syamsu)
SRl : al-zalzalah(bukan az-zalzalah)
i L . al-falsafah
ey o : al-biladu
Ep |
7) Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku
bagi



Hamzah yang terletak ditengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah
terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia

berupa alif.

‘U’j | ta’Muriina
15 al-nau’
&l 1 Syai'un

> umirtu

8) Penelitian Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah
atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah
atau kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan
bahasa Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau
lazim digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut
cara transliterasi diatas. Misalnya, kata al-Qur’an (dari al-Qur’an),
alhamdulillah dan munagasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi
bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasi secara
utuh.
Contoh:
Syarh al-Arba 'in al-Nawawit
Risalah fiRi’ayah al-Maslahah
9) Lafz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahului partikel seperti hurufj arr dan huruf
lainnya atau Dberkedudukan sebagai mudafilain (frasa nominal),
ditransliterasi tanpa huruf hamzah.
Contoh:

EE)

) R afl!b
T dmullah billah

adapun t@’'marbitah diakhir kata yang disandarkan kepada lafzal-
jalalah, diteransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:



;\51 5 (,_é hum fi rahmatillah
10) Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang
penggunaan huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia
yang berlaku  (EYD). Huruf Kkapital, misalnya, digunakan untuk
menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf
pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata
sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal
nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada
awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam
teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Innaawwala baitin wudi’a /innasi lallazi bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-laziunzila fthial-Quran

Nasir al-Din

al-Tast Nasr

Hamid Abi

Zayd Al-Tafi

Al-Maslahah fial-Tasyri’ al-Islamr

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anakdari) dan Abua
(bapakdari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu
harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar

referensi. Contoh:

Xi



Abual-WalidMuhammadibnRusyd,ditulismenjadi:lbnuRusyd,
Abual-WalidMuhammad(bukan:Rusyd,Abtal-

WalidMuhammad Ibnu )

B.Daftar Singkatan
Beberapa singkatan yang dibakukan

adalah:

Swi. =Subhanahu WaTa‘ala

Saw. =Sallallahu ‘Alaihi Wasallam

AS =‘Alaihi Al-Salam

H =Hijrah

M =Masehi

SM =SebelumMasehi

I =Lahir Tahun(untuk orang yang masih hidup
saja)

w = Wafat Tahun

QS.../....4 =QS al-Bagarah/2:4 atau QS Ali‘Imran/3:4

HR =Hadis Riwayat

xii
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ABSTRAK

Muh. Baswan Kamsir, 2022. “Pengembangan alat peraga matematika
permainan ludo untuk siswa kelas VII SMP Negeri 4
Masamba”.  Skripsi Program Studi Pendidikan
Metematika Fakultas Tarbiyah dan Illmu Keguruan
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing
oleh Nursyamsi dan Lisa Aditya Dwiwansyah Musa.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan alat peraga permainan ludo
matematika untuk siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan alat
peraga permainan ludo matematika untuk siswa SMP Negeri 4 Masamba yang
valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE, dengan langkah pengembangan yang disesuaikan dengan kebutuhan
peneliti, yaitu: (1) analysis, (2)Design, (3) Develop, dan (4)Implementation.
Lokasi penelitian dilakukan di SMP Negeri 4 Masamba, dengan subjek penelitian
20 orang siswa kelas VII. Penelitian pengembangan ini menggunakan teknik
pengumpulan data yaitu: angket validasi dan angket respon siswa. selanjutnya
analisis data yang digunakan yaitu: analisis uji instrument dan analisis data respon
siswa.

Hasil uji validasi pengembangan alat peraga permainan ludo matematika
berada pada kategori valid. Uji praktikalitas produk diperoleh berada pada
kategori sangat praktis. Jadi, diperoleh kesimpulan bahwa alat peraga permainan
ludo matematika dapat dikatakan valid dan praktis.

Kata kunci : Alat Peraga, Permaianan Ludo.
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ABSTRACT

Muh. Baswan Kamsir, 2022. "Development of ludo game math props for grade
VIl students of SMP Negeri 4 Masamba™. Thesis of the
Mathematics Education Study Program, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic Institute
Palopo. Guided by Nursyamsi and Lisa Aditya
Dwiwansyah Musa.

This thesis discusses the development of mathematical ludo game props
for students. This study aims to develop valid and practical mathematics ludo
game props for SMP Negeri 4 Masamba students.

This type of research is research and development (R&D). This research
uses the ADDIE development model, with development steps tailored to the needs
of researchers, namely: (1) analysis, (2) Design, (3) Develop, and (4)
Implementation. The location of the study was conducted at SMP Negeri 4
Masamba, with the subject of the study of 20 grade VII students. This development
research uses data collection techniques, namely: validation questionnaires and
student response questionnaires. Furthermore, the data analysis used is:
instrument test analysis and student response data analysis.

The results of the validation test for the development of mathematical ludo
game props are in the valid category. The practicality test of the product obtained
is in the category of very practical. So, it was concluded that the props of the
mathematical ludo game can be said to be valid and practical.

Keywords: Props, Ludo Games.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek yang paling penting dalam mencerdaskan
kehidupan bangsa. Dengan adanya pendidikan subjek pembangunan (manusia)
dididik, dibina dan dikembangkan potensi-potensi yang ada padanya dengan
tujuan agar terbentuk sumberdaya manusia yang berkualitas.

Pentingnya pendidikan juga dijelaskan dalam al-Qur’an yaitu Q.S

Thoha ayat/: 114, yaitu:

-2 @ NERO M W e + S 7] PAGIAD X I
2NN PE7e XV 1 22 Ju (6 Jo2] N CRNRICYARSEE

SO DuIZeL TTNE D) WAPBD>DMW@e ¢ N
B O€OROOOO &OM0+ RO HFDVEOIORA
A FOCHNR ORNECORD FRE0  wDLe]

XDV P

Terjemahnya:
“Maka Maha Tinggi Allah Raja Yang sebenar-benarnya, dan janganlah
kamu tergesa-gesa membaca al-Qur'an sebelum disempurnakan
mewahyukannya kepadamu, dan katakanlah: "Ya Tuhanku, tambahkanlah
kepadaku ilmu pengetahuan™.?

oo e u@)‘f@)\,wgu;@{wdm; s B

-

SO I L g oradg e Joan dia JE D6l G

(4o A elyy) gz 53 (= ol J
Artinya :

! Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Bandung: Diponegoro, 2017), 320



“Telah bercerita kepada kami Khalid bin Yazid Al Ataki dari Abu Ja’far Ar Razi
dari Ar Rabi’in bin Anas dari Anas bin Malik dia berkata: “Barang siapa keluar
dalam rangka menuntut ilmu maka dia berada di jalan Allah sampai dia
kembali.”?

Berdasarkan ayat dan hadist di atas, pendidikan atau menuntut ilmu
adalah suatu hal yang penting sebagaimana yang diperintahkan dalam ayat dan
hadist tersebut. Skripsi ini merupakan skripsi yang yang berkaitan dengan dunia
pendidikan, dalam skripsi ini akan dikembangkan suatu alat pembelajaran yang
dapat digunakan dan membantu proses pembelajaran.

Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata
pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan. Matematika
merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempuanyai peran penting
dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu
dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain maupun dalam pengembangan
matematika itu sendiri. Matematika adalah ilmu yang membahas pola atau
keteraturan dan tindakan.?

Namun, sampai saat ini masih banyak siswa yang merasa matematika
sebagai mata pelajaran yang sulit, tidak menyenangkan, bahkan menakutkan.
Konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak tersebutlah yang merupakan
kesulitan tersendiri bagi siswa dalam mempelajarai matematika. Matematika
penting dan berguna untuk dipelajari bagi siswa, sebab matematika tidak terlepas

dari kehidupan sehari-hari.

2 Sunan Tirmitzi, Abu Isa Muhammad Bin Isa Bin Saurah, llmu, Juz 4, No 2655, (Bairut-
Libanon: Darul Fikri, 1994M) 294

3 Muhammad Daud Siagin, “Kemampuan Koneksi Matematika Dalam Pembelajaran
Matematika”, MES: Journal of Mathematics Educational and Science, 2, No. 1 (Oktober 2016),
59-60. https://jurnal.uisu.ac.id/index.php/mesuisu/article/view/117/94 (25 Mei 2021)


https://jurnal.uisu.ac.id/index.php/mesuisu/article/view/117/94%20(25

Untuk membuat pembelajaran lebih menarik diperlukan adanya media
atau alat peraga yang dapat menumbuhkan minat dan ketertarikan siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Alat peraga pembelajaran matematika adalah
salah satu media pembelajaran yang bertujuan untuk mempermudah peserta didik
dalam memahami konsep pembelajaran matematika. Salah satu hal yang menarik
perhatian siswa adalah permainan. Permainan merupakan upaya di dalam
mewujudkan pembelajaran menyenangkan untuk meningkatkan motivasi belajar
pada siswa.*

Permainan merupakan kegiatan yang sangat menyenangkan bagi anak.
Tetapi, bagi orang dewasa permainan hanya membuang waktu saja. Namun
bermain bagi anak merupakan ajang belajarnya. Dalam permainan terdapat
sejumlah paraturan-peraturan yang wajib dipatuhi anak. Dalam suatu permainan
terkandung nilai-nilai yang diperolah anak seperti: jiwa pantang menyerah, sabar
menunggu giliran, siap menerima kekalahan dan lain sebainya.®

Sesuai hasil pengamatan di SMP Negeri 4 Masamba didapatkan bahwa
penggunaan alat peraga dalam proses pembelajaran matematika sangat jarang,
karena kurang tersedianya alat peraga matematika. Dalam proses pembelajaran
penggunaan alat peraga juga diperlukan untuk membantu tercapainya tujuan

pembelajaran.

4 Esti A Murwaningsih, Endang Susanti, dan Wahono Widodo, “Pengembangan Permainan
Kotak-Katik Ipa Pada Materi Sistem Ekskresi Sebagai Media Pembelajaran Siswa di SMP”,
Online, 4 No.3, 2016. http://jurnalmahasiswa.  unesa.ac.id/  index.php/  pensa/
article/view/16739/20717 (24 Mei 2021)

5 Desna Kore, Rosita Wondal, Rita Samad, “Peran Permainan Ludo Dalam Mengembangkan
kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun”, Jurnal Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini,
3, No. 1, 2020. 108 (20 Mei 2021)



Salah satu jenis permaianan yang banyak dimainkan oleh siswa adalah
permainan ludo. Ludo adalah jenis permainan papan berpetak yang dimainkan 2-4
orang pemain, di mana para pemain berlomba-lomba menjalankan empat bidak
mereka dari start sampai finish berdasarkan jumlah mata dadu yang didapatkan.®
Ludo bisa menjadi salah satu alternatif permainan yang dapat digunakan sebagai
soal tes bagi siswa. Siswa akan menjadi senang jika diajak bermain. Oleh karena
itu, peneliti tertarik untuk membuat penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Alat Peraga Matematika Permainan Ludo Untuk Siswa Kelas

VII SMP Negeri 4 Masamba .

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka rumusan masalah dalam penelitian ini

yaitu:

1. Apakah hasil pengembangan alat peraga matematika permainan ludo
memenuhi Kriteria valid?
2. Apakah hasil pengembangan alat peraga matematika permainan ludo

memenuhi Kriteria praktis?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan yaitu:

1. Mengetahui kevalidan alat peraga matematika permainan ludo.

® Sendi Ekawan, “Pengembangan Desain Pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament dengan media physics ludo pada materi fisika tentang bunyi”, Jurnal Radiasi, Vol. 6,
No. 1 (2015). 3 (20 Mei 2021)



1)

2)

Mengetahui kepraktisan alat peraga matematika permainan ludo.

Manfaat Pengembangan
Manfaat penelitian ini mencakup dua hal, yaitu:
Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang baik
terhadap pembelajaran matematika, khususnya dalam tersedianya alat peraga
yang dapat digunakan dalam pembelajaran.
Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya yang
serupa.
Manfaat Praktis
Bagi Siswa
Manfaat penelitian ini bagi siswa adalah sebagai berikut:
Membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan soal
bilangan bulat..
Menumbuhkan motivasi belajar matematika siswa.
Bagi Guru

Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu hasil penelitian ini dapat digunakan

untuk menunjukkan proses pembelajaran matematika yang menyenangkan dan

kreatif.

C.

Bagi Sekolah



Penelitian ini memberikan kontribusi yang baik kepada pihak sekolah dalam
rangka penyempurnaan pembelajaran Matematika yang berdampak pada

tersedianya alat peraga Matematika.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu:

1. Alat peraga matematika permainan ludo di desain dengan tripleks dengan
ukuran 30 cm x 30 cm, dadu dibuat dengan ukuran 2 cm untuk setiap
rusuknya, dan kartu soal berjumlah 50 lembar soal yang terdapat pertanyaan
mengenai materi bilangan bulat.

2. Ruang lingkup materi dalam kartu soal ini yaitu materi pembelajaran

matematika kelas V11 SMP semester ganjil sesuai dengan kurikulum 2013.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi yang mendasari pengembangan alat peraga matematika
permainan ludo pada materi bilangan bulat, yaitu:
1. Permainan ludo sudah familiar dikalangan siswa.
2. Siswa telah memahami materi dasar bilangan bulat.
3. Kurangnya alat peraga matematika di sekolah.

Namun dalam penelitian ini produk tentunya memiliki keterbatasan.
Keterbatasan dalam pengembangan alat peraga matematika permainan ludo yaitu:

1. Alat peraga matematika permainan ludo masih tegolong sederhana.



Kartu soal yang terdapat pada alat matematika ini terbatas pada pokok
bahasan bilangan bulat.

Pada proses pengembangan alat peraga matematika permainan ludo hanya
sampai pada tahap uji ahli produk dan uji praktikalitas, tidak sampai pada uji

efektivitas.
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KAJIAN TEORI

A. Kajian Penelitian yang Relevan

Terdapat penelitian terdahulu yang serupa dengan penelitian yang akan
dilakukan. Oleh karena itu, untuk menghindari duplikasi maupun plagiasi
penelitian tersebut, peneliti memaparkan persamaan dan perbedaan dari
penelitian-penelitian tersebut dengan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian
terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan, yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Yusi Pratiwi Angguntari dan Jaka Nugraha,
dengan judul “Pengembangan Papan Permainan Ludo Secbagai Media
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Kopetensi Dasar
Mengenalisis Persyaratan Personil Administrasi Kelas X OTKP Di SMK
Negeri X Surabaya”, pada tahun 2019. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian R&D dengan model pengembangan 4D. Hasil penelitian
menujukkan pengembangan media pembelajaran papan permainan ludo
terdiri dari papan permainan ludo, kartu (kuis), pion, dan dadu serta buku
panduan yang di sesuaikan dengan kompetensi dasar menganalisis personil
administrasi. Penilaian validasi ahli materi sebesar 91,25% dengan kategori
sangan kuat dan ahli media sebesar 96,7% dengan kategori sangat kuat.

Respon siswa melalui uji coba terbatas diperoleh nilai persentase 87,6%



dengan interprtasi sangat kuat, dan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media papan permainan ludo mengealami peningkatan.!

2. Penelitian yang dilakukan oleh Firda Yulianti, dkk., judul penelitian
“Pengembangan Media Ludo Math Game Dalam Meningkatkan Kemampuan
Berhitung Peserta Didik Kelas V SD”. Penelitian ini merupakan penelitian
R&D. Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran ludo math game
dengan menggunakan desain penelitian Borg and Gall. Hasil penelitian
terhadap media yang di kembangkan yaitu rata-rata 47,25 untuk aspek
kualitas isi, rata-rata nilai 38,75 untuk aspek kualitas intruksional, rata-rata
nilai 88,00 untuk aspek kualitas teknis dengan kriteria sangat baik, dapat
disimpulkan media ludo math game layak untuk digunakan. Bedasarkan hasil
respon peserta didik terhadap media ludo math game rata-rata jumlah skor
yang di peroleh 97,86 pada aspek kualitas isi dan tujuan, rata-rata jumlah skor
yang di peroleh 98,78 pada aspek kualitas instruksional rata-rata jumlah skor
yang di peroleh 99,17 pada aspek kualitas teknis dangan kriteria sangat
setuju. Terdapat peningkatan nilai present ke postest menggunakan gain score
0,83 dengan kriteria tinggi.?

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ghea Agarti M, dkk., dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Smart Geometry Berbasis

! Yusi Pratiwi Angguntari dan Jaka Nugraha, “Pengembangan Papan Permainan Ludo
Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Kopetensi Dasar
Mengenalisis Persyaratan Personil Administrasi Kelas X OTKP Di SMK Negeri X Surabaya”,
Jurnal Pendidikan Administrasi perkantoran, 7, No.3, (2019),
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/JPAPUNESA/issue/view/1815 (20 Mei 2021)

2 Firda Yulianti, Astri Sutisnawati, dan Din Azwar U, “Pengembangan Media Ludo Math
Game Dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung Peserta Didik Kelas V SD”, Jurnal
Pendidikan Dasar, DOI: doi.org/10.21009/JPD.011.21, (20 Mei 2021)


https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/JPAPUNESA/issue/view/1815
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Ekspedisi Budaya Banten Pada Siswa Kelas V A di SDN Cogreg 1
Tangerang Banten”, pada tahun 2020. Hasil penelitian pengembangan ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan kriteria valid dengan
validasi ahli materi 83,84% dengan kriteria sangat layak, udan uji ahli media
89,05% dengan kategori sangat layak, serta respon siswa mengenai
penggunaan media mendapatkan nilai 95,55% dengan kategori sangat baik.®
Perbedaan dan persamaan dari ketiga penelitian sebelumnya dengan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti di paparkan dalam table berikut:

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian

No. Keterangan Peneliti 1 Peneliti2  Peneliti 3 Peneliti 4
1. Nama Yusi Pratiwi Firda Ghea  Agarti Muh.
A, dan Jaka Yulianti, M, dkk. Baswan K
Nugraha dkk.
2. Tahun 2019 2020 2020 2022
penelitian
3 Model 4D Borg and Model ADDIE
Pengembangan Gall Pengembangan
Sugiono
4. Materi Administrasi Berhitung ~ Geometri Bilangan
Bulat
5. Tingkatan SMA SD SD SMP
6. Kegiatan  Uji Secara Secara Secara Secara
Coba langsung langsung langsung langsung

Dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa persamaan dari penelitian yang akan
dilakukan dengan ketiga penelitian sebelumnya yaitu sama-sama menggunakan

jenis penelitian pengembangan untuk menggembangkan permainan ludo menjadi

3 Ghea Agarti M, dan Sultan Ageng Tirtayasa, “Pengembangan Media Pembelajaran Ludo
Smart Geometry Berbasis Ekspedisi Budaya Banten Pada Siswa Kelas V A di SDN Cogreg 1
Tangerang Banten”, Indonesian Journal of Elementary Education, 2, No. 1, (Juni 2020),
http://jurnal.umt.ac.id/index.php/IJOEE, 28-41 (20 Mei 2021)
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media pembelajaran atau alat peraga, tetapi dengan model pengembangan yang
berbeda dan tingkat siswa yang berbeda.

B. Kajian Pustaka

1. Pengembangan

Pengembangan atau sering disebut juga penelitian pengembangan,
dilakukan untuk menjembatani antara penelitian dan praktik pendidikan.
Pengembangan dalam teknologi pendidikan memiliki kawasan yang cukup luas,
diantaranya riset-teori; desain; produksi; evaluasi-seleksi; logistik; dan
pemanfaatan.

Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah
untuk megembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang
telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.* Banyak model penelitian
pengembangan yang dapat digunakan dalam penelitian. Salah satu model
pengembangan yaitu model Borg and Gall. Model penelitian pengembangan versi
Borg and Gall dalam Nana meliputi sepuluh kegiatan, yaitu:®
a. Studi Pendahuluan (Penelitian dan pengumpulan data). Pengukuran

kebutuhan, studi literature, penelitian dalam skala kecil, dan
pertimbanganpertimbangan dari segi nilai.
b. Perencanaan penelitian. Menyusun rencana  penelitian,  meliputi

kemampuankemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian,

4 Sujadi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), 164

5 Nana Syaodih S, Metode Penelitian Pendidikan, (Cet. VIII; Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2012), 196-170
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rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain atau
langkah-langkah penelitian, kemungkinan pengujian dalam lingkup terbatas.

c. Pengembangan produk awal. Pengembangan bahan pembelajaran, proses
pembelajaran dan instrument evaluasi.

d. Uji coba lapangan awal (terbatas).

e. Reuvisi hasil uji lapangan terbatas.

f.  Uji lapangan lebih luas.

g. Reuvisi hasil uji lapangan.

h. Uji kelayakan.

i.  Reuvisi hasil uji kelayakan.

j.  Diseminasi dan sosialisasi produk akhir.

Selain itu, model pengembangan yang sering digunakan adalah ADDIE

melalui 5 tahapan. Tahapan dari Model ADDIE dijelaskan sebagai berikut, yaitu:®

a. Analisis (Analysis)

Analisis adalah kegiatan utama, di mana menganalisis perlunya
pengembangan bahan ajar dalam mencapai tujuan pembelajaran, beberapa analisis
yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Analisis kinerja, yaitu menganalisis masalah dasar yang dihadapi dalam
proses pembelajaran.
2) Analisis siswa, yaitu menganalisis karakteristik siswa berdasarkan

pengetahuan yang dimiliki, keterampilan dan perkembangan siswa. Analisis

® Rahmat Arofah H.C, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model”, Halaga:
Islamic Education Journal, 3, No. 1 (Juni 2019), 36-37. doi: 10.21070/halaga.v3i1.2124 (24 Mei
2020)



3)

4)
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ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa yang beragam.
Hasil analisis siswa berkenaan dengan kemampuan berpikir kritis dan kreatif
dapat dijadikan gambaran dalam mengembangkan bahan ajar dalam
pembelajaran. Beberapa poin yang perlu didapatkan dalam tahapan ini
diantaranya:

Analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur materi pembelajaran: Analisis
materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur merupakan
bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan pengembangan bahan
ajar dalam pembelajaran. Dalam tahap ini, analisis dilakukan dengan metode
studi pustaka. Tujuan dari analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur materi
pembelajaran adalah untuk mengidentifikasi bagian-bagian utama materi
yang diajarkan dan disusun secara sistematik. Analisis ini dapat dijadikan
dasar untuk menyusuk rumusan tujuan pembelajaran.

Analisis tujuan pembelajaran, yaitu menganalisis tujuan pembejaran untuk
menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa.

Desain

Pada tahap ini ada beberapa langkah perencanaan pengembangan bahan ajar

diantaranya meliputi:

1)

2)

3)

4)

Perancangan produk yang akan digunakan dalam pembelajaran

Merancang prosedur pembelajaran atau kegiatan belajar mengajar dengan
menggunakan media pelajaran,

Memilih materi

Merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi belajar.
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c. Pengembangan

Pengembangan Model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk

dalam hal ini adalah alat peraga. Langkah kegiatan yaitu:

1) Memproduksi atau merevisi alat peraga yang digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.
2) Menguji kevalidan produk.

d. Implementasi

Pada tahapan implementasi merupakan tahapan untuk mengimplementasikan

rancangan yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata dikelas.

e. Evaluasi

Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran
ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai

terhadap pengembangan produk pembelajaran.
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Gambar 2.1 Model Pengembangan ADDIE

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam
pengembangan suatu produk tentunya harus mengikuti tahapan-tahapan
pengembangan agar produk yang dihasilkan memnuhi kategori yang diinginkan.
Tahapan pengembangan dari model pengembangan dapat disesuaikan dengan

kebutuhan peneliti.

2. Alat Peraga Matematika

Menurut Ali dalam Rostina alat peraga adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyatakan pesan merangsang pikiran, perasaan, dan
perhatiaan serta kemampuan peserta didik sehingga dapat mendorong proses

belajar.” Menurut Estinegsih dalam Asyhar alat peraga merupakan media

" Rostina Sundayana, Media dan alat Peraga dalam pembelajaran matematika, (Bandung:
Alfabeta, 2016), 7
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pembelajaran yang mengandung atau membawakan ciri-ciri konsep Yyang
dipelajari.®

Menurut Ruiz ddk. Alat peraga dipergunakan oleh guru untuk memberi
penekanan pada informasi, memberikan stimulasi perhatiaan, dan memfasilitasi
proses pembelajaran. Hal ini diperkuaat oleh pendapat menurut Asyhar alat peraga
merupakan media yang memiliki ciri atau bentuk dari konsep meateri ajar yang di
pergunakan untuk memperagakan materi tersebut sehingga materi pembelajaran
lebih mudah dipahami oleh siswa.® Dengan adanya alat bantu atau alat peraga
maka, diharapkannya pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan peserta didik
lebih mudah memahami isi dari pembelajaran yang diajarkan.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas maka pengertian alat peraga
dapat disimpulkan sebagai suatu alat yang membantu penyampaian materi
pembelajaran kepada siswa, dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik.

Prinsip penggunaan alat peraga menurut Gerlack dan Elly dalam
Asyhar yaitu:1°
a. Kesesuaian, yaitu media yang di pilih sesuai dengan tujuan pembelajaran
b. Kejelasan sajian

c. Kemudahan akses, yaitu berhubungan dengan lokasi dan kondisi media

8 Ashyar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: Gaung persada Press,
2012), 12

° Ashyar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: Gaung persada Press,
2012), 11-12

10 Ashyar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: Gaung persada Press,
2012), 82
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d. Keterjangkauan yaitu berkaitan dengan aspek biaya

e. Ketersedian

f.  Kualitas

g. Ada alternatif yaitu tidak tergantung pada satu media saja

h. Interaktifitas yaitu memberikan komunikasi dua arah secara interaktif
i. Oraganisasi

j. Kebaruan

k. Berorieantasi kepada siswa

Penggunaan alat peraga dalam setiap pembelajaran diharapkan dapat
membantu para siswa dalam memenuhi suatu konsep dengan mudah. Menurut

sudjana ada 6 fungsi pokok dalam proses belajar mengajar, yaitu:*

a. Penggunaan alat peraga dalam proses belajar mengajar bukan merupakan
fungsi tambahan tetapi mempunyai fungsi tersendiri, yaitu membantu untuk
mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.

b. Penggunaan alat peraga merupakaan bagian yang integrasi dari keseluruhan
situasi belajar mengajar.

c. Alat peraga dalam pengajaran penggunaannya integral dengan tujuan isi
pelajaran.

d. Penggunaan alat peraga bukan sekedar alat hiburan

e. Penggunaan alat peraga diutamakan untuk mempercepat proses belajar

mengajar dan membantu siswa memahami penjelasan dari guru.

11 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Baru Algensindo,
2008), 99
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f. Penggunaan alat peraga di utamakan mempertinggi mutu belajar mengajar.

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang membutuhkan alat
peraga dalam proses pembelajarannya. Dengan alat peraga dalam pembelajaran
matematika memudahkan siswa untuk memahami konsep matematika. Menurut
Russefendi dalam Rostina Sundayana ada beberapa syarat alat peraga matematika,

yaitu:1?

a. Tahan lama

b. Bentuk dan warna yang menarik

c. Sederhana dan mudah digunakan.

d. Ukuran sesuai.

e. Dapat menyajikan konsep matematika.

f.  Sesuai dengan konsep matematika.

g. Dapat memperjelas matematika, bukan sebaliknya.
h. Peragaan.

I.  Menjadikan siswa belajar aktif dan mandiri dengan memanipulasi alat peraga.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam pembuatan
alat peraga matematika ada berbagai kriteria atau syarat yang harus dipenuhi, agar
alat peraga yang dihasilkan memudahkan siswa dalam meningkatkan

pemahamannya dengan cara yang lebih mudah.

12 Rostina Sundayana, Media dan alat Peraga dalam pembelajaran matematika, (Bandung:
Alfabeta, 2016), 18
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3. Permainan Ludo

Permainan tradisional asal India ini menggunakan papan seperti 'Ular
Tangga' atau 'Monopoli' dan bisa dimainkan oleh dua hingga empat orang. Setiap
pemain akan berlomba untuk menjadi yang tercepat dalam mengirimkan 4 token
yang dimiliki dari ‘'markas’ ke bagian tengah papan yang jadi tujuan terakhir
game.'3

Permainan ludo adalah permainan papan yang sama seperti bermain
ular tangga. Ludo adalah salah satu permaian tradisional yang sangat sederhana
bisa dilacak dari abad ke-6 di India.!* Keunggulan dari sisi keunikan
permainannya, nilai budaya dan nilai edukasinya bagi anak sudah sepatutnya
dijaga keberadaannya agar dapat dikenal dan menjadi kebanggaan bagi anak-anak
sebagai generasi penerus.!®

Ciri pada permainan ludo ini yaitu permainan yang dilakukan secara
berkelompok yang terdiri dari empat orang anak, mempunyai empat macam warna
yaitu merah, kuning, hijau, dan biru yang tergambar dengan ukuran 35 x 35 cm
berbentuk segi empat sama sisi atau bujur sangkar, yang harus mengatur strategi

untuk berlomba memindahkan empat pion dengan menggunakan dadu.'®

13 Marhadi, “Permainan Ludo Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga
Dan Keschatan Pada Siswa Sekolah Dasar”, Tadulako Journal Port Sciences And Physical
Education, 7, No. 2 (Desember 2019 ISSN 2581-0383). 2 (24 Mei 2021)

14 Pejo Brocic, “Meet Croatia- Didactic Games Ludo And Croatian Monopoly”, 4, (2015).

15 Abi senoprabowo Khamadi, “Model Adaptasi Permainan Papan Tradisional Macanan Ke
Dalam Perancangan Permainan Digital”, Andharupa, 2 (2016). 168.

16 Ramaikis Jawati, “Peningkatan Kemampuan Kognit if Anak Melalui Permainan Ludo
Geometri Di Paud Habibul Ummi II”, SPEKTRUM PLS, 1 (2013). 255.



20

Gambar 2.2 Permainan Ludo

Cara bermain ludo adalah Aturan main dalam permainan Ludo ini harus
terdiri dari 2-4 orang yang harus mengatur strategi untuk berlomba memindahkan
empat pion dengan menggunakan dadu. Pemenangnya merupakan pemain yang
semua bidaknya paling cepat dipindahkan ke tujuan. Saat memulai permainan,
empat pion ludo disusun pada “rumah” yang sesuai dengan warna yang terdapat di
sudut papan. Untuk mengeluarkan pion ludo dari rumah tersebut, setiap pemain
harus mendapatkan hasil kocokan dadu dengan angka yang sama, yaitu angka ‘6’.
Pemenang ditentukan dengan melihat siapa yang paling pertama meletakkan

seluruh pion ludo ke titik akhir.’

Manfaat ludo sebagai media pembelajaran sebagai berikut: 8

a. Aspek kognitif: kemampuan literasi, mengetahui dan meningat.

17 Desna Kore, Rosita Wondal, Rita Samad, “Peran Permainan Ludo Dalam
Mengembangkankemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun”, Jurnal Pendidikan Guru
Pendidikan Anak Usia Dini, 3, No. 1 (Oktober 2020). 115 (20 Mei 2021)

18 Nurhasanah Nur Azmi M, Andi Reski Amalia Yusman, “Jelajah Sejarah Melalui Ludo
Carpet: Upaya Mewujudkan Generasi Nasionalis Bagi Anak Sekolah Dasar”, Penelitian
Pendidikan INSANI, 20 (2017). 125.
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b.  Aspek morotik: pemain mampu mengkordinasi anggota tubuh dengan aktif

saat bermain.

o

Logika: kemampuan berpikir secara cepat.
d. Emosional: pemain akan terkait dan merasakan hubungan interpersonal

melalui kerja sama dengan kelompoknya.

@

Kreatif dan imajinatif: kemampuan menghasilkan ide sesuai dengan konteks.
f.  Visual: kemampuan mata menangkap bentuk dan warna objek.

Berdasarkan uraian di atas, permainan ludo adalah permainan yang
sudah banyak di kenal di kalangan masyarakat, khususnya anak-anak. Permainan
ludo menggunakan papan permainan berbentuk segiempat dengan empat warna,
serta untuk tiap warna memiliki empat pion, dan untuk memainkannya dengan

cara mengocok dadu.

4. Bilangan Bulat
Bilangan adalah suatu konsep matematika yang digunakan suatu
pencacahan dan pengukuran, simbol ataupun lambang yang di gunakan untuk
mewakili suatu bilangan di sebut sebagai angka atau lambing bilangan.
Macam-macam bilangan yaitu:
a. Bilangan Asli
b. Bilangan Cacah
c. Bilangan Prima
d. Bilangan Bulat
e. Bilangan Rasional

f.  Bilangan Irasional
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Bilangan bulat adalah bilangan yang terdiri dari bilangan bulat negatif,
nol, dan bilangan bulat positif.® Pada bilangan bulat terdapat sifat-sifat

penjumlahan, yaitu:

a. Sifat tertutup, yaitu setiap bilangan bulat a dan b, berlaku a + b = ¢ dengan ¢
juga bilangan bulat.

b. Sifat komutatif, yaitu untuk setiap bilangan bulat a dan b, selalu berlaku a +
b=>b+a.

c. Sifat asosiatif, yaitu untuk setiap bilangan bulat a, b,dan c selalu berlaku (a +
by+c=a+(b+c)

d. Mempunyai unsur identitas, yaitu sebarang bilangan bulat a, selalu berlaku
a+0=0+a=a. bilangan nol merupakan unsur identitas pada
penjumlahan.

e. Mempunyai invers yaitu setiap bilangan bulat a, selalu berlaku a + (—a) =

(—a) + a = 0. Invers dari a adalah - a, sedangkan inverst — a adalah a.

Selain sifat di atas, berlaku juga jika a dan b bilangan bulat maka berlaku a —
b = a + (—b), dan untuk operasi pengurangan pada bilangan bulat berlaku sifat

bilangan tertutup. Untuk sifat perkalian bilangan bulat maka berlaku:

a. pxq=pq
b. -pxq = —pq
c. px(—q) = —pq

d px(—9 =pq

19 Yoppy Wahyu Purnomo, Bilangan Cacah dan Bulat. (Bandung: Alfabeta, 2013). 201
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Sedangkan untuk setiap p,q dan r bilangan bulat berlaku sifat tertutup
terhadap operasi perkalian, sifat komunikatif, dan sifat asosiatif. Untuk distributif
perkalian terhadap penjumlahan: px(g+7r) = (pxq) + (pxr), dan
distributif perkalian terhadap pengurangan: px(q—7) = (pxq)- (px1).
unsur identitas tehadap perkalian adalah 1, sehingga untuk setiap bilangan bulat p
berlakupx1 = 1xp = p.untuk operasi pembagian merupakan kebalikan dari

operasi perkalian, dan tidak berifat tertutup.

Apabila dalam suatu operasi hitung campuran bilangan bulat tidak
terdapat tanda kurung, pengerjaannya berdasarkan sifat-sifat operasi hitung

berikut:

o

Operasi penjumlahan dan penguragan sama kuat, artinya operasi yang terletak

di sebelah kiri di kerjakan terlebih dahulu.

b. Operasi perkalian dan pembagian sama kuat, artinya operasi yang terletak di
sebelah kiri di kerjakan terlebih dahulu.

c. Operasi perkalian dan pembagian lebih kuat dari pada operasi penjumlahan

dan pengurangan, artinya operasi perkalian dan pembagian dikerjakan

terlebih dahulu.

Contoh soal bilangan bulat, yaitu:

a. Penjumlahan
544=9
54+(-3)=2

(=7)+4=(-3)
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(=6) + (=4) = (-10)
b. Pengurangan
10-5=75
16 — (—4) = 20
(—10) — 9 = =19
(=15) = (=4) = (-11)
c. Perkalian
8 X 4 = 32
10 X (=6) = (—60)
(=7) X 5 = (=35)
(—2) X (=5) = 10
d. Pembagian
8+4=2
60 + (—6) = (—10)
(=99) + 9 = (—11)

(=20) + (=5) = 4

C. Kerangka Pikir

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development
(Penelitian dan pengembangan) dimana dalam pengembangannya menggunakan
model ADDIE yang dimodifikasi sesuai kebutuhan penelitian. Adapun langkah-
langkah proses penelitian ini yaitu: analysis, design, development, dan

implementation.
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Tahap analysis, yaitu dilakukan analisis mengenai ketersediaan media
atau bahan ajar di sekolah, serta bagaimana proses pemnelajaran matematika.
Tahap design, pada tahap ini dirancang alat peraga permainan ludo matematika.
Tahap development, yaitu mencetak produk yang telah dirancang sebelumnya,
kemudian produk diuji validitasnya oleh para ahli. Tahap terakhir yang digunakan
yaitu tahap implementation dimana produk yang sudah memenuhi kategori valid
diuji pratikalitasnya untuk menghasilkan produk akhir berupa alat peraga
permainan ludo matematika. Adapun langkah-langkah tersebut digambarkan

dalam bagan kerangka pikir berikut:
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Pembelajaran Matematika kls V11
SMP Negeri 4 Masamba
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Gambar 2.3 Bagan Kerangka Pikir
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat peraga matematika
yang akan digunakan dalam proses pembelajaran agar memudahkan siswa dalam
memahami materi. Oleh karena itu, Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development).

Model dalam pengembangan ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Tahap pengembangan dalam
penelitian ini hanya melalui empat tahapan, yaitu: analisis, desain, pengembangan,

dan implementasi.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian yaitu SMP Negeri 4 Masamba yang terletak di
Kappuna, Kec. Masamba, Kabupaten Luwu Utara, Provinsi Sulawesi Selatan.

Waktu penelitian yaitu pada semester ganjil tahun ajaran 2022.
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Gambar 3. 1 Lokasi Penelitian
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C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah siswa SMP Negeri 4 Masamba,
subjek uji coba produk yaitu 20 orang siswa kelas VII. Adapun objek dalam

penelitian ini adalah pembelajaran matematika materi bilangan bulat.

D. Prosedur Pengembangan
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan tahapan sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya
pengembangan alat peraga matematika berbasis ludo game dan menaganilisis
kelayakan serta syarat-syarat pengembangannya.

2. Perancangan (Design)

Pada tahap ini mulai dirancang alat peraga matematika sesuai hasil analisis
yang dilakukan sebelumnya. Tahap perancangan dilakukan untuk menentukan
semua yang di perlukan dalam alat peraga matematika. setelah itu, peneliti
menyusun instrument yang akan digunakan untuk menilai hasil produk yang
dikembangkan.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini alat peraga matematika dikembangkan sesuai dengan tahap
perancangan. Setelah produk di cetak, produk divalidasi oleh tiga orang ahli, yaitu
dua orang ahli materi Ibu Nurwahidah, S.Pd., M.Pd. dan Ibu Herniati Palla, S.Pd.
dan satu orang ahli media Bapak Isradil Mustamin, S.Pd., M.Pd. Hasil dari

validasi tersebut menentukan untuk kelanjutan produk, apabila produk memenuhi
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kategori valid maka langsung pada tahap selanjutnya yaitu uji praktikalitas.
Tetapi, apabila produk tidak memenuhi kategori valid maka produk akan direvisi
kembali.
4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini alat peraga matematika permainan ludo diuji praktikalitasnya
dengan meminta siswa untuk mengisi angket respon siswa. Setelah itu, apabila
produk sudah berada pada kategori praktis maka dihasilkanlah produk akhir

berupa alat peraga matematika permainan ludo.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu observasi, dokumentasi,
dan angket.

1. Observasi yaitu pengumpulan data dengan melakukan observasi secara
langsung ke sekolah untuk memperoleh data mengenai keadaan sekolah yang
meliputi kurikulum yang diterapkan, ketersediaan dan alat peraga, metode
pembelajaran yang diterapkan.

2. Dokumentasi digunakan untuk memperolen data mengenai materi
matematika yang dipelajari sesuai dengan kurikulum yang berlaku, serta hal-
hal yang diperlukan dalam penelitian.

3. Angket digunakan untuk memperoleh data mengenai validitas dan
praktikalitas dari alat peraga yang dikembangkan. Angket yang digunakan

ada 2, yaitu:
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a. Lembar Validasi Ahli
1) Lembar validasi alat peraga
Lembar validasi ahli berisikan indikator yang akan dinilai oleh para ahli,
yaitu: Ahli materi dan ahli media.
2) Lembar validasi angket Praktikalitas
Lembar validasi ini berisikan item-item yang akan divalidasi oleh
validator, yang meliputi: kejelasan petunjuk, kesesuaian pertanyaan, penggunaan
bahasa yang baik dan benar, penggunaan pernyataan yang komunikatif.
b. Angket Praktikalitas
Angket praktikalitas berisi pertanyaan mengenai respon peserta didik
terhadap alat peraga permainan ludo matematika yang dikembangkan. Angket
praktikalitas dibagikan dan kemudian diisi oleh 20 orang peserta didik kelas VII

SMP Negeri 4 Masamba.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang di gunakan dalam penelitian ini adalah

analisis uji instrument dan analisis data respon siswa.

1. Analisis uji instrumen
Data yang telah dikumpulkan dianalisis secara kuantitatif dan diarakan
untuk menjelaskan kevalidan alat peraga matematika permainan ludo dan
kevalidan angket respon siswa. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses
kevalidan yaitu validator yang diberikan lembar validasi untuk di isi tanda centang

pada skala likert 1-5 seperti berikut:



31

Skor 1: sangat buruk

Skor 2: buruk

Skor 3: Cukup baik

Skor 4: baik

Skor 5: Sangat baik

Selanjutnya berdasarkan lembar validasi yang diisi validator, menurut
Riduwan dalam Devy validasi dihitung menggunakan rumus berikut: 1

jumlah skor per item
persentase = - X 100%
skor maksimal

Berdasarkan hasil perhitungan persentase kemudian dikategorikan
berdasarkan table kategori validasi berikut:

Tabel 3.1 Kategori validasi?

Persentase Kategori
0-20 Tidak Valid
21-40 Kurang Valid
41-60 Cukup Valid
61-80 Valid
81-100 Sangat Valid

! Devy Fidyawati, Pengembangan Lembar Kerja Siswa Dengan Pendekatan Kontekstual Di
SMP Negeri 8 Palopo, (Skripsi: IAIN PALOPO, 2020). 40

2 Devy Fidyawati, Pengembangan Lembar Kerja Siswa Dengan Pendekatan Kontekstual Di
SMP Negeri 8 Palopo, (Skripsi: IAIN PALOPO, 2020). 40
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2. Analisis data respon siswa
Menurut Riduawan dalam Devy untuk memperoleh hasil praktikalitas
menggunakan rumus dan tabel kategori praktikalitas berikut:3

jumlah skor
persentase = - X 100%
skor maksimal

Tabel 3.2 Kategori Praktikalitas

Persentase Kategori
0-20 Tidak Praktis
21-40 Kurang Praktis
41-60 Cukup Praktis

61-80 Praktis
81-100 Sangat Praktis

3 Devy Fidyawati, Pengembangan Lembar Kerja Siswa Dengan Pendekatan Kontekstual Di
SMP Negeri 8 Palopo, (Skripsi: IAIN PALOPO, 2020), 40-41.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Nama

NPNS

Alamat Sekolah
Kelurahan
Kecamatan
Kabupaten

Provinsi

Kode Pos

SK Pendirian Sekolah
Tanggal SK Pendirian
Status Kepemilikan
Luas Tanah Milik
Email

Telp

1. Gambaran Lokasi Penelitian

: UPT SMP NEGERI 4 MASAMBA
: 0431257

: JI. Taman Siswa No. 2

: Kappuna

: Masamba

: Luwu Utara

: Sulawesi Selatan

: 92961

: 188.4.45/125/1/2007

: 02-01-2007

: Pemerintah Daerah

: 2400 m?

: uptsmpn4masamba@gmail.com

1 (0473)-21421

SMP Negeri 4 Masamba berdiri pada tahun 2007 dengan nama Sekolah
SMP Negeri 4 Masamba yang dipimpin oleh Bapak Muh. Yunus, S.Pd, M.Si
Sampai tahun 2013. Selanjutnya pada tahun 2013 sampai 2017 dipimpin oleh
Bapak Drs. H. Dullah, M.Si. Pada Tahun 2018 SMP Negeri 4 Masamba berubah

nama menjadi UPT SMP Negeri 4 Masamba yang pada saat itu dipimpin oleh

33



34

Bapak H. Marupi Sampai tahun 2019. Selanjutnya Tahun 2019 sampai 2021
dipimpin  oleh Bapak Zaenal arifin, S.Ag sampai Tahun 2021, kemudian

digantikan Oleh Bapak Mirdan, S.Pd yang menjabat sampai Sekarang.

Berikut nama-nama Kepala Sekolah yang pernah memimpin di UPT

SMP Negeri 4 Masamba, yaitu:

Tabel 4.1 Nama-nama Kepala Sekolah SMPN 4 Masamba

No Nama Periode
1 Muh. Yunus, S.Pd, M.Si 2007 - 2013
2  Drs. H. Dullah, M.M.Si 2013 — 2017
3 H. Marupi 2018 — 2019
4  Zaenal Arifin, S.Ag 2019 — 2021
5 Mirdan, S.Pd 2021 - Sekarang

Visi da Misi sekolah:

Visi : “Berkarakter profil pelajar pancasila, bahagia dan merdeka
belajar, Berkearifan lokal, kompetitif dalam penguasaan dasar ipteks sebagai
calon pemimpin Bangsa”.

Misi:

a. Pembelajaran dan aksi nyata keteladan profil pelajar pancasila oleh

semua stakeholder sekolah.
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. Menciptakan suasana sekolah ramah anak dan menerapkan kurikulum
merdeka belajar yang terdiversifikasi dan terdiferensiasi dengan
menuntun secara optimal potensi baik pada bakat, minat, dan
kemampuan yang dimiliki setiap peserta didik.

Menumbuhkan dan Mengembangkan olah karsa, olah rasa, olah
cipta, dan olah karya setiap peserta didik berdasarkan kearifan lokal,
kodrat alam, dan kodrat zaman abad 21 dengan menerapkan teknologi
informasi pada semua proses pembelajaran.

. Melaksanakan pembiasaan dan budaya sekolah oleh semua warga
sekolah.

Profesionalisme dan sikap amanah kepala sekolah, pendidik, dan
tenaga kependidikan, dalam manajemen, proses pendidikan dan
pembelajaran dengan keutuhan integritas dan komitmen pada pada
nilai, peran, serta kompetensi pendidik dan tenaga kependidikan.
Membangun kolaborasi dengan semua pihak untuk kepentingan
pendidikan dan pembelajaran peserta didik.

. Memaksimalkan penerapan standar nasional pendidikan di sekolah
sebagai sebuah sistem pendidikan yang utuh.

. Membangun karakter kepemimpinan warga sekolah dan selalu
mengikuti perubahan di bidang pendidikan dengan optimal dan
tuntas yang kemudian diterapkan dalam proses pendidikan dan

pembelajaran.
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2. Hasil Pengembangan Permainan Ludo Matematika

Hasil pengembangan alat peraga permainan ludo matematika ini
dilaksanakan berdasarkan prosedur pengembangan model ADDIE yang telah
ditetapkan pada bab sebelumnya, yaitu:

a. Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya
pengembangan alat peraga matematika berbasis ludo game dan menganilisis
kelayakan serta syarat-syarat pengembangannya. Tahap ini dilakukan dengan
langkah-langkah berikut:

1) Analisis kinerja

Analisis kinerja dilakukan untuk mendefinisikan masalah yang terjadi
dalam proses pembelajaran di SMP Negeri 4 Masamba. Pada tahap ini dilakukan
analisis kurikulum, serta ketersediaan bahan ajar dan media pembelajaran di SMP
Negeri 4 Masamba.

Kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 4 Masamba adalah
kurikulum 2013 (K13). Bahan ajar yang tersedia di sekolah berupa buku paket
pembelajaran matematika yang disediakan oleh pemerintah. Sedangkan, untuk
media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika
masih belum ada. Proses pembelajaran matematika di SMP Negeri 4 Masamba
masih didominasi oleh guru, siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Guru
membutuhkan media pembelajaran berupa alat peraga yang dapat membantu

dalam proses pembelajaran matematika, agar siswa menjadi lebih aktif.



37

2) Analisis siswa
Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran matematika karena siswa
menganggap matematika itu sulit dan membosankan. Oleh karena itu, Perlu
adanya kegiatan proses pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa dalam proses pembelajaran. Permainan ludo dikenal dan
diketahui oleh siswa SMP Negeri 4 Masamba, permainan tersebut juga sering
dimainkan oleh siswa. Pengembangan sebuah media alat peraga permainan ludo
yang dikaitkan dengan pembelajaran matematika akan memotivasi siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran matematika.
3) Analisis materi pembelajaran
Materi pelajaran matematika yang di pelajari di SMP Negeri 4
Masamba sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Pokok bahasan materi yang
dipelajari pada semester satu, yaitu: bilangan, himpunan, bentuk aljabar,
persamaan dan pertidaksamaan linier satu variabel.
b. Perancangan (Design)
Pada tahap ini mulai dirancang alat peraga matematika dan menyususn
instrument yang akan digunakan untuk menilai hasil produk yang dikembangkan.
1) Perancangan produk
Alat peraga yang akan dikembangkan yaitu berasal dari permainan ludo
yang akan dikaitkan dengan pembelajaran matematika. Alat peraga permaianan
ludo diberi nama ludo matematika. Alat peraga dibuat dari bahan kayu, plastik,
dan kertas. Papan permainan ludo dibuat dari kayu, dan diberi stiker yang telah

didesain untuk mempercantik tampilan. Pion dan dadu permainan ludo terbuat
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dari bahan plastik yang dibeli pada toko mainan. kartu soal dan kartu aturan
permainan ludo matematika didesain pada aplikasi Canva, dan kemudian dicetak

pada percetakan.

Gambar 4.1 Papan dasar permainan ludo

Gambar 4.2 Sampul Aplikasi Canva
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2) Merancang prosedur pembelajaran

yaitu:

Prosedur pembelajaran menggunakan alat peraga ludo matematika,

b)

c)

d)

Kegiatan pembukaan, meliputi salam, dan absensi siswa.

Kegiatan inti, meliputi guru menjelaskan tujuan pembelajaran, guru
memberikan penjelasan materi kepada siswa, guru mengenalkan
media pembelajaran kepada siswa, guru menjelaskan aturan atau tata
cara penggunaan media, siswa belajar menggunakan media
pembelajaran.

Kegiatan penutup, meliputi tanya jawab mengenai materi,

kesimpulan.

3) Memilih materi

Materi yang digunakan dalam permainan ludo matematika adalah

materi bilangan. Pokok bahasan materi yaitu operasi bilangan bulat. Operasi

bilangan bulat yang terdapat pada kartu soal yaitu operasi penjumlahan,

pengurangan, perkalian, dan pembagian.

a. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini alat peraga matematika dikembangkan sesuai dengan

tahap perancangan. Setelah produk di cetak, produk akan divalidasi oleh tiga

orang ahli, yaitu dua orang ahli materi dan satu orang ahli media. Hasil dari

validasi tersebut menentukan untuk kelanjutan produk, apabila produk memenuhi

kategori valid maka langsung pada tahap selanjutnya yaitu uji praktikalitas.
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Tetapi, apabila produk tidak memenuhi kategori valid maka produk akan direvisi
kembali.
1) Hasil Pengembangan Permaianan Ludo Matematika

a) Papan permaianan ludo matematika

Gambar 4.3 Papan permainan ludo matematika



b) Katru Soal

\ 0
Gambar 4.4 Kartu soal

¢) Kartu aturan permainan ludo matematika

- > v

ATURAN PERMAINAN

1.Permainan ludo matematika hampir sama dengan permainan ludo pada
umumnya.

2.Jumlah pemain 2-4 orang

3.Setip pemain hanya memiliki 1 pion

4., Sebelum permainan dimulai kocok kartu soal terlebih dahulu

5. Pemain harus melempar dadu dan mendapat angka 6 untuk
memindahkan pion dari zona awal

6.setiap lemparan dadu pemain harus mengambil kartu soal dan
menjawab soal. Pemain diberi waktu paling lama 1 menit untuk
menjawab soal

7.Apabila pemain tidak dapat menjawab soal pemain tidak dapat
memindahkan pionnya

8. Apabila pemain dapat menjawab soal dengan benar, maka pemain dapat
memindahkan pion sesuai dengan jumlah dadu yang didapatkannya

\% 9.Lemparan 6 menghasilkan lemoaran ekstra artinya dapat melempar dadu
lagi
10.pemain yang sampai p%lebih dahulu adalah pemenangny

Gambar 4.5 Kartu aturan permainan

41
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d) Dadu permainan ludo matematika

Gambar 4.6 Dadu permainan

e) Pion permaianan ludo matematika

Gambar 4.7 Pion permainan ludo matematika
2) Hasil Validasi Permainan Ludo Matematika
Permainan ludo matematika yang telah dikembangkan divalidasi oleh

para ahli. Adapun validatornya, yaitu:
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Tabel 4.2 Daftar Nama Validator

No. Nama Validator Keterangan

1. Nurwahida, S.Pd., M.Pd. Ahli Materi (Dosen IAIN
Palopo)

2. lsradil Mustamin, S.Pd., M.Pd. Ahli Media (Dosen IAIN
Palopo)

Ahli Materi (Guru Matematika

3. Herniati Palla, S.Pd. SMP N 4 Masamba)

Berikut analisis data hasil validasi oleh para ahli, yaitu:
a) Ahli materi

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Materi

Validator Skor )
No. Aspek % kategori
1 2 maks

L Kesesuaian materi dengan . . 10 20 v
kurikulum 2013

3 Alat peraga mencakup 3 . N 80 v,
materi bilangan bulat
Alat peraga dapat membuat

3.  siswa belajar aktif dan 3 5 10 80 \Y/
mandiri
Penggunaan alat peraga

4. menumbuhkan motivasi 3 5 10 80 \
belajar siswa
Soal yang disajikan mampu

5. mengukur kemampuan 3 4 10 70 V

siswa

Rata-rata 15 24 50 78 Vv

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang telah dianalisis, didapatkan

bahwa persentase validasi materi adalah 78%. Berdasarkan tabel kategori validasi
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yang digunakan pada penelitian ini, 78% berada pada kategori valid. Jadi materi

pada alat peraga permainan ludo matematika memenuhi kategori valid.

b) Ahli Media
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media
No. Aspek Validator rSnI;cl)(Z %  Kategori
1. Bentuk 18 25 72 Vv
2. Kualitas 12 15 80
Rata-rata 30 40 75

Berdasarkan hasil validasi ahli media yang telah dianalisis, didapatkan
bahwa persentase validasi media adalah 75%. Berdasarkan tabel kategori validasi
yang digunakan pada penelitian ini, 75% berada pada kategori valid. Jadi alat
peraga permainan ludo matematika memenuhi kategori valid.

3) Validasi angket respon siswa

Angket respon siswa yang digunakan untuk memperoleh data
praktikalitas alat peraga permainan ludo matematika divalidasi oleh dua ahli,
yaitu:

Tabel 4.5 Daftar Nama Validator
No. Nama Validator Keterangan

1. Isradil Mustamin, S.Pd., M.Pd.  Dosen IAIN Palopo

2. Nurwahida, S.Pd., M.Pd. Dosen IAIN Palopo
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Hasil validasi angket respon siswa, yaitu:

Tabel 4.6 VValidasi angket respon siswa

No Aspek Validator Skor % Kategori
1 2 maks

1.  Petunjuk lembar angket 4 3 10 70 \Y
dinyatakan dengan jelas

2. Kesesuaian pernyataan 4 3 10 70 V
dengan indicator

3. Menggunakan bahasa 3 3 10 60 Ccv
Indonesia yang baik

4.  Menggunakan pernyataan 4 3 10 70 V
yang komunikatif

Rata-rata 15 12 40 68 V

Berdasarkan hasil validasi angket respon siswa yang telah dianalisis,
diperoleh bahwa persentase hasil validasi angket respon siswa 68% dengan
kategori valid. Jadi, angket respon siswa dapat digunakan karena telah memenuhi
kriteria kevalidan.

b. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini alat peraga matematika permainan ludo diuji
praktikalitasnya dengan meminta siswa untuk melihat, memainkan
(menggunakan) permainan ludo matematika, kemudian mengisi angket respon
siswa. Setelah itu, apabila produk sudah berada pada kategori praktis maka
dihasilkanlah produk akhir berupa alat peraga matematika permainan ludo.

Produk yang telah divalidasi selanjutnya di uji coba di SMP Negeri 4
Masamba untuk melihat apakah produk berada pada kategori praktis atau tidak.
Uji produk dilakukan oleh 20 orang siswa, dan hanya dilakukan satu kali. Hal ini

dikarenakan keterbatasan waktu, biaya, serta kebijakan sekolah.
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Pengumpulan data praktikalitas produk menggunakan lembar angket

respon siswa yang telah divalidasi oleh ahli. Hasil uji produk untuk mengetahui

praktikalitas produk dasajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Praktikalitas Produk

No Responden Pertanyaan Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 R1 5 5 4 5 5 4 5 4 4 41
2 R2 4 5 5 5 4 4 5 5 4 41
3 R3 5 3 4 4 5 5 4 4 5 39
4 R4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 38
5 R5 4 2 3 4 2 3 2 5 3 28
6 R6 5 4 5 5 5 5 5 4 4 42
7 RY7 4 AMSESEEET ViR 1 4 4 37
8 RS8 4 4 4 4 4 4 4 3 3 34
9 R9 5 5 5 4 4 4 4 4 4 39
10 R10 4 4 4 4 4 4 3 3 33
11 R11 5 5 LB 5 4 4 4 42
12 R12 57 4 AN 4 4774 Y 37
13 Ri13 4 4 5 4 5 5 5 5 4 41
14 Ri14 5 5 4 5 4 4 4 5 5 41
15 R15 4 5] RN 44 5 4 38
16 R16 .5 4 " SEEF 5 4495075 41
17 R17 3 4 3 4 2 A3 2 3 28
18 R18 3 4 Vst 4 4 3 33
19 R19 3 4 5 3 4 3 5 3 4 35
20 R20 5 5 5 5 5 5 4 4 4 42
Jumlah 750
Skor Maks 900
Persentase (%) 83
Kategori SP
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Berdasarkan hasil uji praktikalitas produk oleh siswa pada tabel di
atas, diperoleh persentase 83 % berada pada kategori sangat praktis. Oleh karena
itu, alat peraga permainan ludo matematika memenuhi kriteria kepraktisan dengan
kategori sangat praktis. Pada tahap ini dihasilkan produk berupa alat peraga
permainan ludo matematika. Permainan ludo matematika diberikan kepada

sekolah untuk digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran matematika.

B. Pembahasan

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori pengembangan Dick and Carry
pada tahun 1996 yaitu model pengembangan ADDIE, karena dalam penelitian ini
pengembangan alat peraga permainan ludo matematika dikembangkan dengan
model pengembangan ADDIE. Pengembangan atal peraga permainan ludo
matematika menggunakan model pengembangan ADDIE, dimana dalam
pengembangannya disesuaikan dengan kebutuhan peneliti yaitu melalui 4 tahapan
yaitu: Analisys, Design, Develop, dan Implementation. Alat peraga permainan
ludo matematika dikembangkan terdiri dari papan permainan, pion, dadu, dan
kartu soal.

Tingkat kevalidan alat peraga permainan ludo matematika sangat
penting dalam pengembangan produk. Alat peraga permainan ludo matematika
dikatakan valid apabila memenuhi kategori cukup valid, valid, atau sangat valid.
Hasil analisis validasi alat peraga permainan ludo matematika dari validator yaitu,
validasi materi memenuhi kategori valid, validasi media memenuhi. Jadi,

diporeleh kesimpulan bahwa alat peraga permainan ludo matematika memenuhi
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kategori valid. Setelah produk memenuhi kriteria valid, produk di uji
praktikalitasnya kepada 20 orang siswa. Dari hasil uji praktikalitas alat peraga
permaianan ludo matematika memenuhi kategori sangat praktis. Praktikalitas alat
peraga permainan ludo matematika dapat dilihat dari respon siswa dan manfaat
bagi siswa, yaitu: menambah semangat siswa dalam pembelajaran matematika,
siswa dapat bermain sambil belajar sehingga pembelajaran lebih menyenangkan,
permainan ludo matematika dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, soal-
soal yang terdapat dalam permainan ludo matematika berisi materi bilangan bulat
yang mudah dipahami.

Serta penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Firda Yulianti, dkk., dan penelitian yang dilakukan oleh Ghea
AM., dkk., pada tahun 2020 dimana kedua penelitian tersebut juga
mengembangkan permainan ludo untuk menjadi media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran matematika, tetapi memuat materi, desain, dan

tingkatan sekolah yang berbeda.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini, dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1.

B.

Hasil analisis validasi alat peraga permaianan ludo matematika dari validator
yaitu, persentase rata-rata validasi materi adalah 78% berada pada kategori
valid, dan persentase rata-rata validasi media adalah 75% berada pada
kategori valid. Jadi, diperoleh kesimpulan bahwa alat peraga permainan ludo
matematika dapat dikatakan valid, karena memenuhi kategori valid sesuai
tabel kategori validasi.

Uji praktikalitas alat peraga permainan ludo matematika yang diuji pada 20
siswa SMP Negeri 4 Masamba, diperoleh persentase rata-rata praktikalitas
adalah 83% berada pada kategori sangat praktis. Jadi, alat peraga permainan
ludo matematika dapat dikatakan praktis, karena memenuhi kategori praktis

sesuai tabel kategori praktikalitas.

Implikasi

Hasil pengembangan alat peraga permainan ludo matematika ini dapat

diimplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai:

1.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk pembelajaran matematika
khusunya materi bilangan.
Salah satu media yang mendukung proses pembelajaran dengan melibatkan

siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.
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3. Alat peraga permainan ludo matematika dapat digunakan dalam proses
pembelajaran matematika di dalam kelas, maupun saat jam kosong atau jam
istirahat.

C. Saran

1. Guru matematika dan mahasiswa matematika sebaiknya mengembangan
bahan ajar atau media pembelajaran yang lebih baik lagi untuk mendukung
proses pembelajaran matematika di sekolah.

2. Pemerintah sebaiknya memberikan bantuan media pembelajaran bagi sekolah.
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Lampiran 2. Lembar Validasi untuk Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MATERI

ALAT PERAGA PERMAINAN LUDO MATEMATIKA

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester 1 VI

Pokok Bahasan : Bilangan Bulat
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: "Pengembangan Alat Peraga
Matematika Permaianan Lude Untuk Siswa Kelas VII SMP Negeri 4
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesedian Bapak/Ibu untuk menjadi validator
dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap alat peraga yang
telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (\) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai

- dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan. .

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas késediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:
: berarti “sangat buruk”

: berarti “buruk™

: berarti “cukup baik”

- berarti “baik”

: berarti “sangat baik”

o L b =
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1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 ~
2 Alat peraga mencakup materi bilangan bulat \/
34 Alat peraga dapat membuat siswa belajar aktif o
dan mandiri
4. Penggunaan alat peraga menumbuhkan
motivasi belajar siswa ~
5. Soal yang disajikan mampu mengukur 54
kemampuan siswa

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
. Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Palopo,. 7{)["{'0& er 2027

Validator,
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1. Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 =g
2. Alat peraga mencakup materi bilangan bulat L~
3. Alat peraga dapat membuat siswa belajar aktif
dan mandiri 2l

4. Penggunaan alat peraga menumbuhkan L
motivasi belajar siswa
5. Soal yang disajikan mampu mengukur

kemampuan siswa ]

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

S@[%.Lm?/.c ln‘\rmyc?umakc.n., Qi_‘._} Fk‘”‘aq IEAL
Jtironl qgar Eskdc lebl, eehf alae 9,.,}.%

dins  preses pewbelajaree, . PaIoRO- Yo ety 2002
Validator,

s

(JHErntiATL. PaltyS ped
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Lampiran 3. Lembar Validasi untuk Ahli Media

LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA
ALAT PERAGA PERMAINAN LUDO MATEMATIKA

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VI

Pokok Bahasan : Bilangan Bulat

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: "Pengembangan Alat Peraga
Matematika Permaianan Ludo Untuk Siswa Kelas VII SMP Negeri 4
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kcsedian Bapak/Ibu untuk menjadi validator
dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap alat peraga yang
telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilajan sesuai dengan penilaian Bapal/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Tbu.

4, Untuk saran dan revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskannya pada

- naskah yang perlu direvist, atau menuliskannya pada kolom Saren yang telah

disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban sccara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan ‘Bapk/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1

2
3
4
5

: berarti “sangat buruk”
: berarti “buruk™

- berarti “cukup baik™

: berarti “baik”

: berarti “sangat baik™
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200354 15
Bentuk
1 Bentuk alat peraga menarik v
24 Perpaduan warna menarik v
3 Tampilan sederhana o
4 Ukuran profosional v
5. Pemilihan huruf dan ukuran profosional v
kualitas
6. Alat peraga dapat digunakan dalam jangka

waktu yang lama \v4
i~ Alat peraga disertai dengan petunjuk

penggunaan sehingga mudah digunakan v
8. Alat peraga dibuat dengan bahan yang aman v

Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi besar

&

apat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:
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Lampiran 4. Angket respon siswa

LEMBAR VALIDASI
ANGKET RESPON SISWA

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/1

Pokok Bahasan : Bilangan Bulat
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: "Pengembangan Alat Peraga
Matematika Permaianan Ludo Untuk Siswa Kelas VII SMP Negeri 4
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesedian Bapak/Ibu untuk menjadi validator
dengan petunjuk sebagai berikut:

|. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap lembar
pengelolaan pengamatan pembelajaran yang telah dibuat scbagaimana
terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

. 4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kescdiaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kcsediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan
terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:
: berarti “sangat buruk”

: berarti “buruk”

: berarti “cukup baik”

: berarti “baik™

: berarti “sangat baik™

LV S L
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"No : NI
e AR e SR a2 i3 s
Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan Ia(

L jelas

2 Kesesuaian pertanyaan dengan indicator v

3. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik 7

4. Menggunakan pertanyaan yang komunikatif v
Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecit
. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Palopo,.z. 0’#—\"’!;7@/ 206322

Validator,
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No Aspek Yang Dinilai

Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan
L. jelas v
3, Kesesuaian pertanyaan dengan indicator Vv
3. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik i
4. Menggunakan pertanyaan yang komunikatif 4

Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Pa.lopo,.? Ofefop, er 107

Validator,
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ANGKET RESPON SISWA

ALAT PERAGA MATEMATIKA PERMAINAN LUDO

Judul . Pengembangan Alat Peraga Matematika Permainan Ludo Untuk

Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Masamba

Peneliti : Muh. Baswan K
Instansi : IAIN Palopo
Petunjuk pengisian:

1. Mulailah dengan membaca basmalah

2. Sebelum mengisi angket respon siswa, pastikan anda telah menggunakan
alat peraga matematika tersebut.

3, Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket i sebelum anda
memberikan penilaian.

4. Anda dimohon memberikan tanda (V) pada kolom yang sesuai untuk
menilai kualitas alat peraga matematika, dengan keterangan:
Skor 1 : sangat buruk
Skor 2 : buruk
Skor 3 : cukup baik
Skor 4 : baik
Skor 5 : sangat baik

5. Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas anda secara lengkap.
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Identitas:

Nama AWK atpe
Kelas PERVITERCN

Sekolah (58P ek 4 MAS AVBA
et Belase

;l"ampnlan Ludo n;;atmnanka r.ne-nari.lg

Ludo matematika mudah digunakan

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja
dan kapan saja

L M—'=.-.'

Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. belajar sambil bermain

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika
6. pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

Permainan ludo matematika berisi materi

7. bilangan bulat

Soal vang terdapat pada kartu soal mudah di
3. -

Permainan hido matematika melatih saya
2. dalam menjawab soal bilangan bulat

N
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Identitas:

Nama Mud Bitat Ramaoiad

Kelas i

Sekolah (SMPN 4 Masambon

Alamat : kw—d ~kucei

- No ‘ ‘ Pertanyaan :

i, Tampilan Ludo matematika menarik Ve

2. Ludo matematika mudah digunakan : P

|7 | Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja

3. . \_/
dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain (%
Permainan ludo matematika menambah

5. semangat saya belajar matematika v

| ! Dengan permainan Ludo matematika )

6 pembelajaran matematika menjadi tidak u
membosankan
Permainan ludo matematika berisi materi )

7. bilangan bulat o
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di

8. pahami v
Permainan ludo matematika melatih saya b,

9. dalam menjawab soal bilangan bulat =
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Identitas:
Nama SS\WC ga-aw Akakwna
Kelas %S

Sekolah SN A MaSaba

Alamat

‘kalfuna

Pertanyaan

Tampilan Ludo matematika menarik

Ludo matematika mudah digunakan

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja
dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
belajar sambil bermain

6

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

| Dengan permainan Ludo matematika

pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

Permainan ludo matematika berisi materi
bilangan bulat

Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
pahami

Permainan ludo matematika melatih saya
dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:

Nama (k. Wbl Adipa

Kelas Vi3

sekolah G NN 4 oAty
: Roddn

Alamat

No B P‘erta:nyaﬂn
1. Tampilan Ludo matematika menarik
2. { Ludo matematika mudah digunakan

\ dan kapan saja

| Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja |

Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. belajar sambil bermain
] Permainan ludo matematika menambah
> semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika

6 pembelajaran matematika menjadi tidak

membosankan

Penmainan ludo matematika berisi materi
7. bilangan bulat

Soal yang terdapal pada kartu soal mudah di
8. paham

Permainan lido matematika melatih saya
9. dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas: . . .
i AANT)
Nama lb_\,‘)\?ﬁ NoVI VAQ'N LA
Kelas Vil -2
Sekolah Gag NEG- H FASAIAEA
Alamat Rﬁw,b.
No L Pty :
» Tampilan Ludo matematika menarik
2. Ludo matematika mudah digunakan
s Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja
- dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk
. belajar sambil bermain [/
B Permainan ludo matcmatika menambah
e semangat saya belajar matematika
i Dengan permainan Ludo matematika o
6. pembelajaran matematika menjadi tidak v’
membosankan
Permainan ludo matematika berisi materi
7. bilangan bulat
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
8. pahami v’
Penmainan ludo matematika melatih saya 7 |
9. dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:

Nama : VEYNZLHA LETYSHIR &
Kelas SVIL2

Sekolah 3P n.4 MASAMBA

Alamat " PERUM kElapa GAPING BLOK B2
No Pertanyaan

‘Tampilan Ludo matematika menarik

dalam menjawab soal bilangan bulat

2. Ludo matematika mudah digunakan \/
[ Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja T
. dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. i belajar sambil bermain
Permainan ludo matcmatika menambah _\?
5. semangat saya belajar matematika
Dengan permainan Ludo matematika T
6 pemtbelajaran matematika menjadi tidak
membosankan
| Permainan ludo matematika berist materi
7. bilangan bulat
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
8. pahami '\/
*9 Permainan ludo matematika melatih saya
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Identitas:
Nama : keum Du] vrCr(ama
Kelas Vi3
Sekolah - spp 1) 4 Maganba
Alamat S0'Pek
No Pertanyaan ‘ -
1. ‘Tampilan Ludo matematika menarik v
2. Ludo matematika mudah digunakan v
3‘ Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja ) ;/ v
. dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. belajar sambil bermain v
Permainan ludo matematika menambah
5. semangat saya belajar matematika v
Dengan permainan Ludo matematika o
3 pembelajaran matematika menjadi tidak [/
membosankan
Permainan ludo matematika berisi materi T
7. bilangan bulat v
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
8. pahamt v
| Permainan ludo matematika melatih saya -
9. dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:

Nama  Cikea

Kelas VI g

Sekolah = SMp Gegert 4 masamba
Alamat - Balole

No | Pestanypat. . =

L. Tampilan Ludo matematika menarik - v

o Ludo matematika mudah digunakan v

3 Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja o

. dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain v

: Permainan ludo matematika menambah

J- semangat saya belajar matematika v
Dengan permainan Ludo matematika B

6. pembelajaran matematika menjadi tidak 2
membosankan
Permainan ludo matematika berisi materi T

7. bilangan bulat v
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di

8. pahami v
Permainan ludo matematika melatih saya v

9. dalamy menjawab soal bitangan bulat




Identitas:
Nama S Chevia Clo Ousee
Wo. Ggemmo

Kelas VLY

Sekolah 8P NEGRY 4 MinSames

Alamat  Bone o,

No R 00

1. Tampilan Ludo matematika menarik

oY Ludo matematika mudah digunakan ]
Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja

3. . v
dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain —

: Permainan ludo matematika menambah

N semangat saya belajar matematika &
Dengan permainan Ludo matematika T

6 pembelajaran matematika menjadi tidak v
membosankan
Permainan fudo matematika berisi materi

7 bilangan bulat v
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di %

8. paham
Permainan ludo matematika melatih saya

9. dalam menjawab soal bilangan bulat /
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Identitas:

Nama - Atsyol

Kelas Y

Sckolah CSp NECe 4 O

Alamat ‘ Sogew

No Rer

1. Tampilan Ludo matematika menarik v

2 Ludo matematika mudah digunakan \/

L Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja B

e dan kapan saja d
Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain v
Permainan ludo matematika menambah

5. semangat saya belajar matematika v/

~ | Dengan permainan Ludo matematika

6. pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan \./
Permainan ludo matematika berisi materi

7. bilangan bulat \V/
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di

8. pahami ’ v

| Permainan ludo matematika melatih saya - /
9. dalam menjawab soal bilangan bulat




Identitas:
Nama :30‘»0“*“
Kelas . '} 3

Sekolah Smp Moo 4 wnagamba
Alamat ZKAPW

‘No'.\

-~ Pertanyaan

Tampilan Ludo matematika menarik

1. =

2 Ludo matematika mudah digunakan 2
Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja =

3. dan kapan saja '
Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain

B Permainan ludo matematika menambah

5.

semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika
pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

Penmainan ludo matematika bensi materi

7. | bilangan bulat
|
R I Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
S| pahami
1
g " Permainan ludo matematika melatih saya

‘ dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:

Nama Dewt Ag'hr‘
Kelas 33
. b0
Sekolah :Sme Megen A Megn
Alamat :(obar
No 1 . Pertany i Y
% Tampilan Ludo matematika menarik «’
2 Ludo matematika mudah digunakan v
L Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja ‘/ -
' dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. belajar sambil bermain ~
j Permainan ludo matematika menambah %
o semangat saya belajar matematika

| Dengan permainan Ludo matematika T N
6 pembelajaran matematika menjadi tidak N4
| membosankan

Permainan ludo matematika berisi materi T o
7. bilangan bulat v
. Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
8. pahamt QA

Permainan ludo matematika melatih saya -
9. dalam menjawab soal bilangan bulat g




Identitas:

Nama : Mawar Fngae

Kelas TV -3

Sekolah D SMp N 4 Maamba

Alamat  Baliase

L

1y Taxhpi]an Ludo matematika menarik

27 Ludo matematika mudah digunakan

3 Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja %

dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk

4. belajar sambil bermain vd
Permainan ludo matematika menambah

5. semangat saya belajar matematika v

~ | Dengan permainan Ludo matematika R

6 pembelajaran matematika menjadi tidak v
membosankan
Permainan ludo matematika berisi materi.

7. bilangan bulat v
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di

8 pahami Vv
Permainan ludo matematika melatih saya - 3

9. Vv

dalam menjawab soal bilangan bulat
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identitas:

Nama CNue Elisa
Kelas HAVE| NS
Sekolah : SM? N 1{ NMASAMD A
Alamat - Roni€ TUA
No Pertany_aag;; - e
1. ‘Tampilan Ludo matematika menarik v
2. Ludo matematika mudah digunakan iV
. Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja |
’ dan kapan saja v/
Ludo matematika dapat digunakan untuk
4. belajar sambil bermain v
Permainan ludo matematika menambah
5. semangat saya belajar matematika v
) Dengan permainan Ludo matematika g
6. pembelajaran matematika menjadi tidak v i
membosankan
| Permainan ludo matematika berisi materi T
7. bilangan bulat ~
Bl Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
8. pahami N
Permainan ludo matematika melatih saya - &
9. dalam menjawab soal bilangan bulat v




Identitas:
Nama : B‘L\/AN GEMIDO S
Kelas : \/" 3

Sekolah - SMP NEGR) 4 MASAMeA

Alamat

- MIGIMBA  ARAR

No

Pertanyaan

Tampilan Ludo matematika menarik

3.

]

Ludo matematika mudah digunakan

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja
dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
belajar sambil bermain

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika
pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

Permainan ludo matematika berisi materi
bilangan bulat

Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
paham

| Permainan Iudo matematika melatih saya

dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:

Nama U(EVJ/

Kelas " f3

Sekolah “SMP 4 MRSHMIBH
Alamat Ly BA

No e

Tampilan Ludo matematika menarik

Ludo matematika mudah digunakan

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja

dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
belajar sambil bermain

o

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

NS NN

6

Dengan permainan Ludo matematika
pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

BN

Permainan ludo matematika berisi materi
bilangan bulat

Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
pahams

Permainan ludo matematika melatih saya
dalam menjawab soal bilangan bulat

ANUANIAN
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Identitas:

Nama - Mula- &le\

Kelas SUWR

Sekolah : SUp neger 4 Masambe,

Alamat 2 8(\\650

No Pertanyaan ! 1 ‘
1. Tampilan Ludo matematika menarik
2! Ludo matematika mudah digunakan
| Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja |

3. . v
dan kapan saja
Ludo matematika dapat digunakan untuk o

4. belajar sambil bermain
Permainan ludo matematika menambah

5. semangat saya belajar matematika

N Dengan permainan Ludo matematika

6 pembelajaran matematika menjadi tidak

membosankan
e Pcnnainat\'nlu_c'{c;"r“natelnatika bensi materi

7. bilangan bulat v
Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di

8. he v
pahami

4 Permainan ludo matematika melatih saya .

dalars menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:
Nama - NIRFA
Kelas Yi.3

Sekolah - 5MP NEGERYT 4 MASAMBA

Alamat

. perum. GRYA CENDANA  PERMAL, BLDK A.1D

No

Pertanyaan

Tampilan Ludo matematika menarik

Naf

Ludo matematika mudah digunakan

dan kapan saja

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
belajar sambil bermain

n

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika
pembelajaran matematika menjadi tidak
membosankan

! Permainan ludo matematika berisi materi
| bilangan bulat

; Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
| pahami

i
f Permainan ludo matematika melatih saya
i dalam menjawab soal bilangan bulat
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Identitas:
Nama P A&nM\
Kelas YL By S

Sekolah (SMe Nega 4 Masawube
Alamat : Ko\?‘)\mn

No -

" Pertanyaan

‘Tampilan Ludo matematika menarik

Ludo matematika mudah digunakan

w ||\;;—-

Ludo matematika bisa dimainkan di mana saja
dan kapan saja

Ludo matematika dapat digunakan untuk
belajar sambil bermain

<

Permainan ludo matematika menambah
semangat saya belajar matematika

Dengan permainan Ludo matematika
pembelajaran matematika menjadi tidak
meinbosankan

' Permainan ludo matematika berisi materi
. bilangan bulat

. Soal yang terdapat pada kartu soal mudah di
| pahami

Permainan ludo matematika melatih saya
dalam menjawab soal bilangan bulat
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Dokumentasi

Foto siswa yang sedang bermain ludo matematika
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PEMERINTAH KABUPATEN LUWU UTARA
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UPT SMP NEGERI 4 MASAMBA
Alamat : JI. Taman Siswa Kel. Kappuna Kec. Masamba Kab. Luwu Utara

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421.3/266/UPT SMPN 4/ MSB-LU/X/2022

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Sekolah UPT SMP Negeri 4 Masamba

menerangkan bahawa :

Nama : Muh. Baswan Kamsir

NIM : 16 0204 0032

Fakultas : Tarbiyah dan Iimu Keguruan
Prodi : Pendidikan Matematika

Perguruan Tinggi : IAIN Palopo

Adalah benar nama tersebut diatas telah melaksanakan penelitian atau Observasi di UPT
SMP Negeri 4 Masamba terhitung mulai tanggal 10 Agustus sampai dengan 16 Oktober 2022
dalam rangka Penyusunan Skripsi dengan Judul : “ Pengembangan Alat Peraga Matematika
Permainan Ludo Untuk Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Masamba .

Demikianlah Surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dipergunakan

sebagaimana mestinya.

~Masamba, 28 Oktober 2022
- Kepala Sekolah SMPN 4
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Riwayat Hidup

Muh. Baswan K, lahir di Kapidi pada tanggal 27 Juli 1999.
Peneliti merupakan anak dari pasangan seorang ayah
bernama Kamsir dan ibu Masriani. Saat ini, peneliti

bertempat tinggal di jl. JI. Andi Kambo. Pendidikan dasar

peneliti diselesaikan pada tahun 2010 di MI Islahuddin.
Kemudian di tahun 2010 menempuh pendidikan di MTs Negeri 1 Masamba
hingga tahun 2013. Pada tahun 2013 melanjutkan pendidikan di SMAN 2
Masamba. Setelah lulus di tahun 2016, peneliti melanjutkan pendidikan di bidang
yang ditekuni yaitu di prodi pendidikan matematika di Institut Agama Islam

Negeri (IAIN) Palopo pada tahun 2016.



