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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada materi pecahan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Four-D/ 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Swasta Kasih Ibu sebanyak 24 siswa. Instrumen yang digunakan mencakup angket validitas, angket kepraktisan, angket keefektifan, serta soal pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh hasil 96% dengan kriteria sangat valid dan ahli materi memperoleh hasil 78% dengan kriteria valid. Uji kepraktisan menunjukkan bahwa media Lumat sangat praktis digunakan oleh guru dan siswa dengan skor kepraktisan rata-rata 90,4%. Keefektifan media ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar siswa, dengan nilai N-Gain meningkat dari 0,46 pada uji coba I menjadi 0,58 pada uji coba II dan termasuk dalam kategori sedang. Kesimpulannya, media Lumat layak, praktis, efektif, dan mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran pecahan. Dengan demikian, media ini berpotensi menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika berbasis permainan edukatif.
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Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu aku tunjukan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkan mu dari azab yang pedih?10, (yaitu) kamu berikan kepada Allah dan Rasul Nya dan berjihad dijalan Allah dengan harta dan jiwamu. Itulah yang lebih baik bagimu ,jika kamu mengetahuinya11.
(QS. Ash-shaff : 10-11).
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1.1 [bookmark: _bookmark5]Latar Belakang

Sistem pendidikan kurikulum itu sifatnya dinamis serta harus selalu dilakukan perubahan dan pengembangan, agar dapat mengikuti perkembangan dan tantangan zaman. Dalam sistem pendidikan indonesia, pendidikan telah mengalami pergantian kurikulum sebanyak sebelas kali, di mulai pada tahun 1947, dengan kurikulum yang sangat sederhana kemudian sampai terakhir adalah kurikulum 2013. Sejak tahun 2021/2022 kurikulum merdeka telah diimplementasikan di hampir 2.500 sekolah yang mengikuti program sekolah penggerak sebagai bagian dari pembelajaran dengan paragdima baru. Setiap perubahan yang terjadi merupakan kebijakan dari kementrian pendidikan dan kebudayaan yang bertanggung jawab dalam menangani pendidikan di indonesia. Dalam rangka penyempurnaan kurikulum sebelumnya, pemerintah meluncurkan sebuah kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka (Al-hamduddin., 2016).
Kurikulum merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang beragam di mana konten akan lebih optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. Implementasi kurikulum merdeka menekankan pada pembelajaran yang nyaman, mandiri, aktif, memiliki karakter, bermakna, merdeka dan lain-lain. Guru memiliki keleluasaan untuk memilih berbagai perangkat ajar sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat peserta didik (Indrawati et al., 2020).



1






Penerapan kurikulum merdeka telah diterapkan oleh berbagai jenis satuan pendidikan, termasuk PAUD, SD, SMP, SMA, SMK, pendidikan khusus, dan kesetaraan, peserta didik diharapkan dapat mengembangkan keterampilan abad ke- 21, seperti kemampuan berpikir kritis, inovatif, berkolaborasi menciptakan solusi memecahkan masalah. Azizah (2023) mengatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah merupakan keterampilan yang sangat penting dikarenakan setiap manusia dihadapkan dengan permasalahan, untuk itu penting bagi peserta didik dilatih mandiri untuk memecahkan masalah (Maria et al., 2023).
Menurut Fianingrum et al., (dalam salimah, 2024) mengungkapkan bahwa mengaplikasikan kurikulum merdeka memberikan dampak positif terhadap pembelajaran khususnya pembelajaran matematika. Penggunaan kurikulum merdeka dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep dan memecahkan permasalahan matematika. Dalam meningkatkan pemahaman konsep, pendidik membutuhkan persiapan dalam penyampaian materi. Upaya yang dilakukan berupa pemilihan bahan ajar yang tepat yang mana siswa terlibat langsung dan aktif sehingga meningkatnya pemahaman konsep dan tercapainya tujuan pembelajaran. Pemahaman konsep menjadi landasan penting untuk mencapai kemampuan dasar lainnya. Dengan pemahaman konsep yang baik maka siswa dapat mengembangkan kemampuan dan kreativitasnya dalam berpikir sehingga siswa dapat memecahkan masalah matematika yang ada (Kharis et al., 2020).
Ada beberapa indikator pemahaman konsep, yaitu menyatakan ulang sebuah konsep, mengklasifikasi, menyajikan, menjelaskan, dan menerapkan
6
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konsep (Bardini et al., 2014). Maka dapat disimpulkan, bahwa pemahaman konsep dapat dikatakan baik apabila seluruh indikator tersebut tercapai.
Pembelajaran matematika diajarkan untuk membentuk kepribadian peserta didik serta melatih pola pikir agar dapat menyelesaikan masalah dengan cermat serta terampil menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam perkembangan sikap, keterampilan (Sriwanti & Sukmawarti, 2022) serta mengutamakan pemahaman konsep yang kuat dan juga Masira (2019) diperoleh bahwa tujuan pengajaran matematika belum sepenuhnya tercapai. Citra dan opini pelajaran matematika dikalangan siswa sebagai pelajaran yang sulit dan abstrak. Matematika hanya berhubungan dengan angka-angka, simbol-simbol, dan juga rumus-rumus yang menjadikan siswa merasa kesulitan dalam belajar matematika (M. Harahap et al., 2022).
Dalam mempelajari matematika ada kemampuan kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa. kemampuan matematika yang harus dimiliki siswa menurut National Council of Teacher of Mathematics yaitu: (1) komunikasi matematik (mathematical Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik dapat memiliki communication); (2) penalaran matematik (mathematical reasoning); (3) pemecahan masalah matematik (mathematical problem solving); (4) koneksi matematik (mathematical connections); (5) sikap positif matematis (positive attitudes toward mathematics) Desniarti Dan Ramadhani (2019).
Berdasarkan hasil tes awal yang dilaksanakan peneliti di kelas V SD Swasta Kasih Ibu yang  berkaitan dengan pembelajaran matematika di materi pecahan,





menunjukkan pemahaman konsep tersebut masih rendah. Berikut adalah hasil jawaban salah satu siswa dalam mengerjakan soal tes:
Terlihat siswa langsung menjumlahkan pembilang tanpa menyamakan penyebut.

Mengurangkan penyebutnya, seharusnya kalau penyebut sama tidak dikurangkan.
Tidak menyamakan penyebut terlebih dahulu, dan hasil akhirnya keliru.

Gambar 1.1 Hasil tes awal siswa

Kesalahan-kesalahan tersebut menunjukkan bahwa siswa belum memahami konsep dasar operasi pecahan, khususnya dalam menyamakan penyebut, pemahaman tentang KPK sebagai penyebut dalam penjumlahan dan pengurangan pecahan belum dikuasai. Kemudian siswa hanya menjumlahkan atau mengurangkan pembilang secara langsung tanpa mempertimbangkan penyebut. Hal ini menunjukkan bahwa siswa belum memahami prosedur penjumlahan/pengurangan pecahan secara konseptual.

Hal ini menunjukkan bahwa siswa masih belum paham terkait materi pecahan khususnya penjumlahan dan pengurangan penyebut berbeda. Berdasarkan data dari guru kelas V SD Swasta Kasih Ibu standar ketuntasan minimal yang telah ditetapkan adalah 70. Tetapi pada nyatanya, pada ulangan harian rata-rata nilai siswa masih dibawah KKM yaitu 50. Nilai tersebut belum dapat tercapai standar ketuntasan minimal yang diterapkan. Berdasarkan hasil wawancara siswa kelas V mengatakan penjumlahan dan pengurangan pecahan sulit dimengerti. Mereka





masih belum paham jika terdapat soal pecahan jika penyebutnya berbeda. Siswa hanya mendengarkan penjelasan saja tanpa perantara yang membuat siswa untuk bisa memahami materi tersebut.

Faktor yang berpengaruh terhadap keberhasilan siswa dalam matematika meliputi guru, sarana dan pra-sarana, maupun dari siswa sendiri. Selama ini yang masih menjadi masalah bagi guru adalah masih terbatasnya media sebagai perantara yang dapat mempermudah guru untuk membelajarkan siswa, sehingga hal ini menjadi salah satu faktor guru kesulitan membelajarkan matematika kepada siswa. Untuk itu, guru merasa membutuhkan media sebagai pendukung untuk menyampaikan materi kepada siswa, terutama untuk materi yang sulit.
Untuk memperbaiki pandangan negatif terhadap matematika maka penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dapat dijadikan solusi untuk permasalahan tersebut. Menarik perhatian siswa agar lebih aktif dan menjadikan media pembelajaran menjadi salah satu strategi pembelajaran untuk mendukung kegiatan belajar dan membangun keinginan siswa dalam memahami materi. Hal ini dapat menarik minat siswa dalam mendapatkan pemahaman yang mendalam melalui proses melatih konsep matematika yang mereka peroleh
Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam memfasilitasi proses pembelajaran efektif dan menyenangkan. Dengan media yang dikembangkan dinilai mampu memberikan dampak terhadap antusiasme dan minat belajar siswa sehingga hal ini juga dapat membantu siswa dalam pemahaman proses belajar konsep matematika sebagai dasar untuk evaluasi dan penentuan proses (Fitria et al., 2017) dalam (D. Syahfitri et al., 2025).





Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan untuk pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk menyampaikan pesan. Menurut Sundayana (2016) kata media sendiri berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Penyalur”. Dengan demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Media pembelajaran bertujuan agar siswa lebih mudah unuk memahami materi yang sedang diajarkan. Media pembelajaran merupakan bagian dari perangkat pembelajaran, dimana media pembelajaran adalah sebagai alat untuk mendukung kemampuan siswa dalam proses pembelajaran di kelas (Khayroiyah et al., 2025).
Pecahan merupakan salah satu materi yang harus dikuasai siswa pada tingkat SD/MI. Akan tetapi, konsep pecahan tidaklah mudah disampaikan dan dipahami oleh siswa.Terlihat pada peneliti sebelumnya oleh Yolanda dan Mailani (2023) mengungkapkan bahwa beberapa dari siswa masih kesulitan dalam memahami konsep mengenai materi pecahan. Oleh sebab itu, untuk menjelaskan konsep dari pecahan dibutuhkan suatu benda konkret. Peneliti tersebut mencoba mengembangkan media ludo berbasis TGT. Siti Nordiana et al., (2024) melakukan penelitian mengenai pengembangan media board game Lumat (Ludo Matematika) pada materi pecahan untuk siswa kelas III sekolah dasar, pada penelitian ini siswa merasa lebih semangat belajar media tersebut mudah dipahami oleh siswa. Ilahiyah (2019) melakukan penelitian mengenai pengembangan media buah pecahan untuk





meningkatkan pemahaman konsep, pada penelitian ini siswa merasa antusias pada saat pembelajaran berlangsung.
Jadi, dari permasalahan dan kesenjangan di atas muncul sebuah ide dan peneliti tertarik untuk mengembangkan media khusus pada materi pecahan yang berjudul “Pengembangan Media Lumat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan”.


1.2 [bookmark: _bookmark6]Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat diidentifikasi masalah dalam penelitian yaitu:
1. Pemahaman konsep siswa terhadap materi pecahan masih rendah.

2. Siswa masih kesulitan dalam mengerjakan soal yang diberikan guru.

3. Siswa belum paham jika terdapat soal penjumlahan dan pengurangan pecahan penyebut berbeda.
4. Siswa hanya mendengarkan penjelasan saja tanpa perantara yang membuat siswa untuk bisa memahami materi tersebut.
5. Proses pembelajaran yang dilakukan guru jika dilihat dari segi media masih

kurang.

6. Terbatasnya media sebagai perantara yang dapat mempermudah guru untuk menyampaikan materi kepada siswa, terutama untuk materi yang sulit.
7. Nilai ulangan harian siswa rata-rata masih dibawah KKM yaitu 50





1.3 [bookmark: _bookmark7]Batasan Masalah

Berdasarkan	latar	belakang	masalah	dan	identifikasi	masalah	yang dikemukakan maka peneliti membatasi masalah penelitian pada :
1. Pemahaman konsep siswa terhadap materi pecahan masih rendah.

2. Terbatasnya media sebagai perantara yang dapat mempermudah guru untuk menyampaikan materi kepada siswa.


1.4 [bookmark: _bookmark8]Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, tujuan dalam penelitian ini, yaitu :

1. Bagaimana validitas media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada materi pecahan?
2. Bagaimana kepraktisan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada materi pecahan?
3. Bagaimana keefektivan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada materi pecahan?
4. Bagaimana kualitas peningkatan pemahaman konsep matematika siswa fase C pada materi pecahan?


1.5 [bookmark: _bookmark9]Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dalam penelitian ini, yaitu:

1. Untuk menganalisis validitas pengembangan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.





2. Untuk menganalisis keefektivitas pengembangan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
3. Untuk menganalisis kepraktisan pengembangan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
4. Untuk menganalisis kualitas peningkatan pemahaman konsep matematika siswa fase C materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.


1.6 [bookmark: _bookmark10]Manfaat Penelitian

Pengembangan media pembelajaran ini akan memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menambah pengetahuan dan perbaikan baru dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan khususnya mata pelajaran matematika ditingkat satuan pendidikan sekolah dasar dengan cara mengembangkan media Lumat (Ludo Matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika materi pecahan.
1. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa

1) Mempermudah siswa untuk memahami materi dalam pembelajaran matematika materi pecahan.





2) Meningkatkan pemahaman konsep siswa dan meningkatkan hasil belaja  siswa.
b. Bagi guru

1) Dapat menambah pengetahuan dan pemahaman dalam mengimplementasikan pengembangan media Lumat pada mata pelajaran matematika materi pecahan.
2) Dapat menekankan pembelajaran berdasarkan pemahaman konsep pada matematika materi pecahan.
c. Bagi peneliti

1) Peneliti dapat memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam melakukan penelitian
2) Untuk melakukan penelitian lanjutan mengenai pemahaman konsep pada mata pelajaran lain.


1.7 [bookmark: _bookmark11]Anggapan Dasar

Ansumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran Lumat adalah belum tersedianya media pembelajaran yang menjadi acuan sebagai sarana yang disediakan. Beberapa sekolah masih menggunakan buku sebagai media pembelajaran hal ini akan membuat sebagian siswa jenuh dengan menggunakan media buku saja. Untuk mengubah pembelajaran tersebut peneliti mencoba untuk mengembangkan media pembelajaran Lumat.





[bookmark: _bookmark12]BAB II TINJAUAN PUSTAKA

2.1 [bookmark: _bookmark13]Teori Belajar Kontruktivisme (Vygotsky)


Teori belajar sosial-kultural yang dikemukakan oleh Lev S. Vygotsky merupakan salah satu teori konstruktivis yang memberikan penekanan besar pada peran lingkungan sosial, budaya, dan interaksi sosial dalam perkembangan kognitif individu. Berbeda dengan teori perkembangan Piaget yang menitikberatkan pada perkembangan kognitif yang bersifat individual dan biologis, Vygotsky berpendapat bahwa perkembangan kognitif anak dibentuk melalui interaksi sosial dengan orang lain yang lebih berpengetahuan serta melalui alat budaya seperti bahasa, simbol, dan media pembelajaran.

Menurut Vygotsky, belajar adalah proses sosial yang terjadi terlebih dahulu dalam konteks interaksi sosial (secara interpersonal), kemudian diinternalisasi oleh individu menjadi bagian dari struktur kognitifnya (secara intrapersonal). Dengan kata lain, anak belajar melalui kolaborasi, diskusi, dan penggunaan alat bantu yang ada di sekitarnya. Oleh sebab itu, pembelajaran tidak hanya sekadar memindahkan pengetahuan dari guru ke siswa, tetapi lebih pada proses membimbing siswa untuk berpikir dan memahami konsep melalui kegiatan sosial dan bantuan yang terstruktur.Vygotsky mengemukakan beberapa konsep penting dalam teorinya, yaitu:
1) Zona Perkembangan Proksimal (Zone of Proximal Development), ZPD adalah perbedaan antara tingkat kemampuan yang dimiliki anak saat bekerja sendiri





dengan tingkat kemampuan yang dapat dicapai anak dengan bantuan orang lain yang lebih berpengalaman. Dalam proses pembelajaran, konsep ini sangat penting karena menunjukkan bahwa anak dapat mencapai potensi maksimalnya apabila dibimbing atau diajak bekerja sama dalam kegiatan yang bermakna. Guru, teman sebaya, atau alat bantu pembelajaran bisa berfungsi sebagai "bantuan" tersebut.
2) Scaffolding, scaffolding adalah bentuk bantuan yang diberikan kepada anak ketika mereka sedang berada dalam zona perkembangan proksimal. Bantuan ini bersifat sementara dan akan dikurangi secara bertahap seiring dengan meningkatnya kemampuan anak. Contohnya, guru memberikan petunjuk langkah demi langkah, pertanyaan penuntun, atau contoh soal sebelum siswa mampu menyelesaikan tugas secara mandiri. Scaffolding memungkinkan siswa untuk menyelesaikan tugas yang semula berada di luar jangkauan mereka.
3) Mediasi dan Alat Budaya, Vygotsky menekankan bahwa proses berpikir dipengaruhi oleh alat-alat budaya seperti bahasa, simbol, gambar, dan alat bantu lain yang disebut sebagai mediators. Dalam pembelajaran, alat ini membantu siswa dalam membentuk representasi mental yang mempermudah pemahaman. Bahasa, sebagai alat mediasi utama, berfungsi tidak hanya untuk komunikasi tetapi juga untuk berpikir dan mengorganisasi pikiran.
4) Internalisasi, internalisasi adalah proses dimana anak mengubah pengalaman sosial eksternal menjadi fungsi psikologis internal. Dalam kegiatan belajar, proses ini terjadi ketika anak berhasil mentransformasikan bantuan dari luar menjadi kemampuan berpikir sendiri. Misalnya, awalnya anak membutuhkan





bantuan guru untuk menyelesaikan soal, namun setelah beberapa kali mencoba, ia bisa menyelesaikannya sendiri tanpa bantuan.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa teori Vygotsky, adalah Zona Perkembangan Proksimal (ZPD). Media Lumat dirancang sebagai alat bantu pembelajaran konkret yang mendorong siswa bekerja secara kolaboratif dalam memecahkan masalah matematika, khususnya pada materi pecahan. Dalam konteks ini, siswa yang lebih mampu dapat membantu teman sebaya yang mengalami kesulitan, sehingga terjadi proses belajar dalam ZPD.

Media Lumat juga memungkinkan terjadinya scaffolding, karena guru dapat memberikan instruksi atau petunjuk bermain secara bertahap, hingga akhirnya siswa dapat menyelesaikan permainan secara mandiri. Dengan bermain Lumat, siswa tidak hanya belajar konsep matematika, tetapi juga melatih kemampuan berpikir kritis dan sosial melalui interaksi dengan teman.

Maka penelitian ini menjadikan landasan pada teori Vygotsky tahap Zona Perkembangan Proksimal (ZPD) karena peserta didik membutuhkan bantu pembelajaran konkret yang mendorong untuk bekerja secara kolaboratif dalam memecahkan masalah matematika benda konkret berupa media pembelajaran dalam memahami konsep matematika.


2.2 [bookmark: _bookmark14]Model Pengembangan

Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran, pemilihan model yang  tepat  sangat  berperan  dalam  menentukan  keberhasilan  produk  yang





dihasilkan. Salah satu model yang banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran adalah model 4D (Four-D Model) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974) Rendi et al., 2022. Model ini terdiri atas empat tahapan sistematis, yaitu:

1) Tahap Define (Pendefinisian) memberikan fondasi awal untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa, kesulitan konsep, dan konteks pembelajaran aktual di lapangan. Ini sangat penting dalam penelitian karena media yang dikembangkan harus relevan dengan kebutuhan siswa dan kurikulum.
2) Tahap Design (Perancangan) memungkinkan peneliti merancang media pembelajaran secara sistematis berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Pada tahap ini, prinsip-prinsip desain pembelajaran diterapkan agar media sesuai dengan karakteristik siswa, khususnya siswa sekolah dasar.
3) Tahap Develop (Pengembangan) mendukung proses pembuatan media hingga dilakukan uji validitas dan uji coba terbatas. Dalam penelitian ini, proses ini penting untuk memastikan media pembelajaran benar-benar layak digunakan, baik dari segi isi maupun tampilan.
4) Tahap Disseminate (Diseminasi) memperluas penggunaan media yang telah diuji kepada pengguna lain seperti guru atau sekolah lain. Dalam konteks penelitian, ini menjadi bagian dari penyebarluasan hasil inovasi pendidikan melalui publikasi atau implementasi nyata.





Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pengembangan yang tidak hanya fokus pada hasil akhir, tetapi juga memperhatikan proses validasi, uji kepraktisan, dan evaluasi efektivitas secara berurutan. Model 4D memenuhi kriteria tersebut.

2.3 [bookmark: _bookmark15]Media Pembelajaran

2.3.1 [bookmark: _bookmark16]Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Sundayana (2016) kata media sendiri berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Penyalur”. Dengan demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Gerlach dan Ely (dalam Sundayana, 2016) menyatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengetahuan ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media.
Sementara Gagne dan Briggs (dalam Arsyad, 2002) secara implisit menyatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain buku, tape-recorder, kaset, video camera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televise, dan komputer. Dengan kata lain media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yan dapat merangsang siswa untuk belajar.





Menurut Yaumi, (2021: 7) media pembelajaran adalah suatu instrumen yang secara khusus dimaksudkan guna menyampaikan informasi dan membangun komunikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran siswa, agar media dapat diarahkan untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan optimal, sehingga siswa dapat mengembangkan pemahaman dan pemaknaan.
Media pembelajaran merupakan alat,sarana prasarana, dan perantara serta penghubung untuk menyebar, menyampaikan pesan, guna merangsang pikiran, perhatian dan minat siswa sehingga proses belajar berjalan lancar. Adanya media dalam pembelajaran diharapkan dapat merangsang kegiatan belajar (Luthfiyanti & Sukmawarti, 2022).
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dalam meningkatkan proses belajar mengajar dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan.

2.3.2 [bookmark: _bookmark17]Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Rusman (2015) mengidentifikasi beberapa jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar, diantaranya:
1. Media Teks

Buku teks, buku panduan, dan catatan merupakan contoh dari media teks.

2. Media Audio

Media Audio adalah atau media dengar adalah jenis media pembelajaran atau sumber belajar yang berisikan pesan atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan kreatif yang diterapkan dengan menggunakan indera pendengaran





saja. Karena media ini hanya berupa suara. Contohnya rekaman suara, radio atau podcast adalah contoh dari media audio.
3. Media Visual

Media Visual adalah suatu alat atau sumber belajar yang didalamnya berisikan pesan, informasi khususnya materi pelajaran yang di sajikan secara menarik dan kreatif dan diterapkan dengan menggunakan indera penglihatan. Jadi media visual ini tidak dapat digunakan untuk umum lebih tepatnya media ini tidak dapat di gunakan oleh tunanetra. Karena media ini hanya dapat di gunakan dengan indera penglihatan saja. Contohnya gambar, foto atau ilustrasi termasuk dalam kategori ini.
4. Media Elektronik

Media Elektronik adalah media yang daya liputnya terbatas oleh ruang dan waktu. CD-ROM interaktif dan multimedia software seperti video tutorial online juga termasuk ke dalam kategori ini.
Media Manusia: Gaya pengajaran guru/dosen dengan pendekatan inovatif seperti diskusi kelompok, role play ataupun metode pemecahan masalah.
5. Media Virtual

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) Menjadi jenis baru dari

teknologi tersebut untuk memfasilitasi kegiatan pembelajaran.

Penggunaan beragam jenis media tersebut dapat membantu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar serta membuat siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan.





2.3.3 [bookmark: _bookmark18]Ciri-Ciri Media Pembelajaran

Gerlach dan Erly (dalam Sundayana, 2016: 17-18) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media dipergunakan dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang guru mungkin tidak mampu atau kurang efisien untuk melakukannya.
Adapun ciri-ciri media pendidikan tersebut antara lain:
1. Ciri Fiksatif
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan dan merekontruksi suatu peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, disket komputer dan film. Suatu obyek yang telah diambil gambarnya (direkam) dengan kamera dapat dengan mudah diproduksi kapan saja diperlukan.
2. Ciri Manipulatif

Ciri manipulative yaitu dimana suatu kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan pada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time lapse recording.
2.  Ciri Distributif

Ciri distributif yaitu suatu ciri dimana dimungkinkannya suatu objek ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif lama mengenai kejadian ini.





2.3.4 [bookmark: _bookmark19]Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media dalam pembelajaran sangat mempengaruhi kemampuan siswa dalam memahami materi. Pembelajaran tidak akan maksimal tanpa penggunaan media sebagai alat bantu untuk memaparkan materi dan memberi pemahaman siswa terhadap pembelajaran (Sari & Shabrina, 2021).
Ada enam fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar menurut Sudjana dan Rinai (1998: 99-100).
1. Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.

2. Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari keseluruhan situasi mengajar. Ini merupakan salah satu unsur yang harus dikembangkan oleh seorang guru.
3. Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan pelajaran.

4. Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan pelajaran.

5. Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih menarik perhatian peserta didik.
6. Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta dapat membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh guru.
7. Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belajar mengajar.

Hal lain, menurut Kemp dan Dayton (1985: 28) dalam Arsyad (1996: 20-21), ada tiga fungsi utama media pembelajaran adalah untuk:





1. Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi, media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik darama atau hiburan. Hasil yang diharapakan adalah melahirkan minat dan merangsang para siswa.
2. Menyajikan informasi, isi dan bentuk penyajian ini bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. Ketika mendengar atau menonton bahan informasi, para siswa bersifay pasif. Partisipasi yang diharapakan dari siswa hanya terbatas pada persetujuan atau ketidaksetujuan mereka secara mental atau terbatas pada perasaan tidak kurang senang, netral atau senang.
3. Memberi intruksi, untuk tujuan intruksi di mana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.
Adapun Sanaky (2009: 6-7) menyebut media pembelajaran untuk merangsang siswa dalam belajar dengan cara:
1. Menghadirkan obyek sebenarnya dan obyek langkah.

2. Membuat duplikasi dari obyek yang sebenarnya.

3. Membuat konsep abstrak ke konsep konkret.

4. Memberi kesamaan persepsi.

5. Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak.

6. Menyajikan ulang informasi secara konsisten.

7. Memberi suasana belajar yang tidak tertekan, santai dan menarik sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.





2.3.5 [bookmark: _bookmark20]Manfaat Media Pembelajaran

Hamalik (1986) mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajara mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah mempelancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci Kemp dan Dayton (1985) misalnya, mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu:
a. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamakan.

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.
g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses

belajar.

h. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh Kemp dan Dayton tersebut, tentu saja kita masih dapat menemukan banyak manfaat-manfaat





praktis yang lain. Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan protes dan hasil belajar.
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang (Azhar Arsyad, 2007).


2.4 [bookmark: _bookmark21]Media Ludo

2.4.1 [bookmark: _bookmark22]Sejarah Permainan Ludo

Menurut Wikipedia Ludo dari bahasa latin ludo, artinya “Saya bermain” adalah sebuah permainan papan berbasis strategi yang diamainkan oleh dua hingga empat orang. Dengan para pemain berlomba dengan empat bidak mereka dari awal hingga akhir sesuai dengan lemparan sebuah dadu tunggal. Sama seperti permainan silang dan lingkaran lainnya. Ludo berasal dari permainan india, Pachisi.





Pachisi diciptakan di india pada abad keenam masehi. Pachisi dimodifikasi dengan menggunakan sebuah dadu kubik dengan sebuah cangkir dadu dan dipatenkan sebagai “Ludo” di inggris pada tahun 1896. Asal usul ludo berasal dari mitologi hindu, kisah Mahabharata, yang mana ludo dikenal dengan nama pachisi atau “Pasha”. Kisah Mahabharata mengisahkan tentang perang antara dua keluarga, pandawa dan kurawa. Meskipun tidak ada jawaban yang benar, ludoditemukan di gua ellora yang bersejarah di Maharashtra yang menghubungkan mitologi dengan permainan ini. Ada yang mengatakan bahwa Alfred Colier menemukan ludo, tetapi ada bukti yang membuktikan bahwa ludo berasal dari istana kerajaan akbar. Colier mencoba memiliki hak atas ludo pada tahun 1891, mengganti nama ludonya menjadi “Royal ludo”. Colier diberi hak tersebut pada ludo dan memberikan pada duplikat versi permainannya kepada orang lain. Royal navy mengambil ludo dan mengubahnya menjadi permainan papan uckers.
Area khusus pada papan ludo biasanya bewarna kuning cerah, hijau, merah, dan biru. Setiap pemain diberi warna dan memiliki empat bidak dalam warnanya. Papan biasanya berbentuk persegi dengan area bermain berbentuk salib, dengan setiap lengan salib memiliki tiga kolom kotak, biasanya enam perkolom. Kolom Tengah biasanya memiliki lima kotak bewarna, ini mewakili kolom rumah pemain. Kotak bewarna keenam yang tidak berada di kolom rumah adalah kotak awal pemain. Di Tengah papan terdapat kotak akhir yang besar, sering kali terdiri dari segitiga bewarna di atas kolom rumah pemain (sehingga menggambarkan “anak panah” yang menunjuk ke garis akhir.
Berikut adalah cara bermain ludo:






[image: ]
Gambar 2.1 Permainan Ludo
Persiapan:

1. Papan permainan ludo

2. 2-4 pemain

3. 16 bidak (4 warna: merah, hijau, biru, dan kuning).

4. 1 dadu

Tujuan permainan:

Tujuan permainan adalah memindahkan semua bidak pemain ke rumah (posisi akhir) sebelum pemain lain.
Cara bermain:

1. Menentukan Pemain Pertama:

a. Setiap pemain melempar dadu sekali.

b. Pemain dengan angka tertinggi menjadi pemain pertama.

c. Jika ada dua pemain atau lebih yang mendapatkan angka tertinggi yang sama, mereka harus melempar dadu lagi hingga ditentukan siapa yang memulai.
2. Memulai Permainan:

a. Pemain bergiliran melempar dadu sesuai urutan.





b. Angka yang muncul pada dadu menunjukkan berapa langkah bidak pemain boleh maju.
c. Setiap bidak hanya boleh bergerak searah jarum jam mengikuti jalur yang telah ditentukan pada papan Ludo.
3. Memasukkan Bidak ke Lapangan:

a. Untuk mengeluarkan bidak dari rumah awal, pemain harus mendapatkan angka 6 pada dadu.
b. Bidak yang berhasil keluar akan ditempatkan pada titik start yang sesuai dengan warna bidak tersebut.
4. Menggerakkan Bidak:

a. Setelah bidak berada di lapangan, pemain dapat menggerakkan bidak sesuai dengan angka yang muncul pada dadu.
b. Jika angka yang muncul memungkinkan bidak mencapai rumah sendiri, maka bidak tersebut langsung dimasukkan ke dalam rumah.
5. Menangkap Bidak Lawan:

Jika bidak pemain mendarat pada kotak yang sudah ditempati oleh bidak lawan, maka bidak lawan tersebut harus kembali ke rumah awal dan memulai lagi dari awal.
6. Menang:

Pemain yang berhasil memasukkan keempat bidaknya ke dalam rumah terlebih dahulu dinyatakan sebagai pemenang.


2.4.2 [bookmark: _bookmark23]Permainan Ludo Matematika (Lumat)









[image: ]

Gambar 2.2 Permainan Ludo Matematika (Lumat)

Persiapan:

1. Papan permainan ludo matemtika

2. 2-4 pemain

3. 8 pion (4 warna: merah, hijau, biru, dan kuning).

4. 1 dadu

5. Kartu soal

6. Buku panduan Tujuan permainan:
Tujuan permainan adalah menjawab pertanyaan yang terdapat di kartu soal dan memindahkan semua pion pemain ke rumah (posisi akhir) sebelum pemain lain.
Cara bermain:

1. Menentukan Pemain Pertama:

a. Setiap pemain melempar dadu sekali.

b. Pemain dengan angka tertinggi menjadi pemain pertama.





c. Jika ada dua pemain atau lebih yang mendapatkan angka tertinggi yang sama, mereka harus melempar dadu lagi hingga ditentukan siapa yang memulai.
2. Memulai Permainan:

a. Pemain bergiliran melempar dadu sesuai urutan.

b. Angka yang muncul pada dadu menunjukkan berapa langkah pion pemain boleh maju.
c. Setiap pion hanya boleh bergerak searah jarum jam mengikuti jalur yang telah ditentukan pada papan Ludo.
3. Memasukkan Pion ke Lapangan:

a. Untuk mengeluarkan pion dari rumah awal, pemain harus mendapatkan angka 6 pada dadu.
b. Pion yang berhasil keluar akan ditempatkan pada titik start yang sesuai dengan warna pion tersebut.
4. Menggerakkan Pion:

a. Setelah pion berada di lapangan, pemain dapat menggerakkan pion sesuai dengan angka yang muncul pada dadu.
b. Setiap pion pemain yang mendarat pada setiap kotak maka pemain harus mengambil kartu soal dan menjawab pertanyaan yang ada di kartu soal tersebut. Jika pemain berhasil menjawab soal dengan benar, maka pemain maju 3 kotak. Tapi jika pemain salah menjawab soal maka pemain mundur 3 kotak.
c. Jika pemain mendarat pada tanda bintang maka pemain tidak mengambil kartu soal dan menjawab pertanyaan.





5. Menangkap Pion Lawan:

Jika pion pemain mendarat pada kotak yang sudah ditempati oleh pion lawan, maka pion lawan tersebut harus kembali ke rumah awal dan memulai lagi dari awal.
6. Menang:

Pemain yang berada paling jauh dengan start atau yang mendekati finish dinyatakan sebagai pemenang.

2.5 [bookmark: _bookmark24]Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT)

2.5.1 [bookmark: _bookmark25]Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif
Model pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial. Menurut Silaban (2024: 86), model pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Diantaranya yaitu model pembelajaran Kooperatif. Amalia, dkk (2023: 11) Model pembelajaran Kooperatif adalah kegiatan belajar yang dilakukan oleh peserta didik dalam kelompok- kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Pembelajaran kooperatif ini termasuk sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan siswa bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Pembelajaran kooperatif merupakan sebuah strategi pembelajaran yang melibatkan siswa yang bekerja secara kolaborasi untuk mencapai tujuan bersama. Pembelajaran  kooperatif disusun  dalam  sebuah  usaha  untuk





meningkatkan partisipasi siswa, menfasilitasi siswa dengan pengalaman sikap kepemimpinan dan membuat keputusan dalam kelompok serta memberikan kesempatan pada siswa untuk berinteraksi dan belajar bersama-sama yang berbeda latar belakangnya (Afandi, Chamalah, & Wardani, 2013:53).
Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan kerja sama antara siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
2.5.2 [bookmark: _bookmark26]Pengertian Model Pembelajaran Teams Game Tournament (TGT)

Slavin (2015) menyatakan bahwa TGT merupakan prosedur pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada kelompok untuk berkompetisi dengan kelompok lain sehingga siswa bergairah belajar. Berkat adanya games dan turnamen yang menjadi karakteristik TGT membuat siswa antusias selama proses pembelajaran karena siswa ingin membuktikan bahwa dirinya pintar dan menjadi yang terbaik. Selain itu, Multyaningsih (2014: 244) menyatakan bahwa model pembelajaran TGT memberikan peluang kepada siswa untuk belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggungjawab, kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar.
Pada mulanya model pembelajaran TGT dikembangkan oleh David De Vries dan Keith Edwards pada tahun 1995. Model pembelajaran TGT menurut (Hermawan, 2020:468) yaitu dengan cara membentuk kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai enam orang yang memiliki latar belakang kemampuan dalam akademik, gender atau jenis kelamin, ras, atau suku yang berbeda.





Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa	model pembelajaran  TGT  merupakan model pembelajaran dengan cara membuat tim belajar yang terdiri dari empat sampai enam orang, dibentuk secara heterogen untuk saling menguasai materi dengan baik, kemudian dilakukan permainan turnamen atau pertandingan antar tim untuk memperoleh poin tambahan yang nantinya dijadikan skor tim mereka. Tahap terakhir yaitu memberikan sebuah penghargaan bagi tim yang memperoleh skor tertinggi.
2.5.3 [bookmark: _bookmark27]Langkah-Langkah Model Pembelajaran Tipe Teams Games Tournament

(TGT)

Ada beberapa langkah dalam penggunaan model pembelajaran TGT yang perlu diperhatikan. Langkah-langkah penggunaan model pembelajaran TGT. Menurut Slavin (2015: 170) adalah sebagai berikut :
1) Penyajian kelas

Digunakan guru untuk menyampaikan materi pelajaran melalui pengajaran langsung atau diskusi yang dipimpin oleh guru. Presentasi kelas juga dimanfaatkan guru untuk menyampaikan teknik pembelajaran yang akan digunakan, sehingga siswa dapat melaksanakan setiap kegiatan dalam langkah- langkah TGT dengan baik.
2) Kelompok (team)

Tim atau kelompok terdiri dari 4 sampai 5 orang siswa yang anggotanya heterogen dilihat dari kemampuan akademik siswa, jenis kelamin, dan etnis. Fungsi utama dari tim ini yaitu memastikan bahwa semua anggota tim benar- benar belajar.





3) Games

Games terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan yang diperoleh siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok.
4) Turnamen

Turnamen dilakukan setiap satu satuan materi pelajaran telah selesai dilaksanakan. Siswa melakukan permainan akademik yaitu dengan cara berkompetisi dengan anggota tim yang memiliki
5) Rekognisi Tim

Tim yang menunjukan kinerja paling baik akan mendapat penghargaan. Seperti layaknya lomba, tim yang paling banyak mengumpulkan poin/ skor akan mendapat predikat juara umum, kemudian juara berikutnya berurutan sesuai dengan jumlah poin / skor yang berhasil diraihnya.
2.5.4 [bookmark: _bookmark28]Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Adapun kelebihan dan kekurangan dari model pembelajaran teams games tournament, Silaban (2024: 97-98) yaitu sebagai berikut:
1) Kelebihan Model Pembelajaran Teams Games Tournament

a. Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademi lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan yang penting dalam kelompoknya.
b. Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota kelompoknya.





c. Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru menjanjikan sebuah penghargaan pada peserta didik atau kelompok terbaik.
b. Dalam pembelajaran peserta didik ini membuat peserta didik menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa tournamen dalam model ini.
2. Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games Tournament
a. Dalam model pembelajaran ini, harus menggunakan waktu yang sangat lama.
b. Dalam model pembelajaran ini, guru dituntut untuk pandai memilih materi pelajaran yang cocok untuk model ini.
c. Guru harus mempersiapkan model ini dengan baik sebelum diterapkan.

Misalnya membuat soal untuk setiap meja turnamen atau lomba, dan guru harus tahu urutan akademis peserta didik dari yang tertinggi hingga terendah. Setiap kegiatan pembelajaran akan menghasilkan output berupa hasil belajar.
Kegiatan pembelajaran pada siswa dapat melatih kemampuan siswa dalam beberapa aspek yaitu kemampuan afektif (sikap), kognitif (pengetahuan) dan psikomotor (keterampilan). Pada saat siswa belajar di kelas, siswa juga akan melakukan aktivitas belajar. Aktivitas siswa adalah keterlibatan siswa dalam bentuk sikap, pikiran, perhatian dan aktivitas dalam kegiatan pembelajaran guna menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dan memperoleh manfaat dari kegiatan tersebut . Aktivitas belajar yang baik adalah siswa aktif dan terfokus pada kegiatan pembelajaran, misalkan siswa aktif melakukan diskusi di dalam kelompoknya.





2.6 [bookmark: _bookmark29]Pemahaman Konsep

2.6.1 [bookmark: _bookmark30]Pengertian Pemahaman Konsep

Pemahaman berasal dari kata “paham” atau mengerti benar sedangkan pemahaman merupakan proses agar dapat memahami (Em Zul dkk dalam Rofei, 2011:3). Tanpa adanya pemahaman yang baik maka siswa tentu akan kesulitan mengingat informasi (Hamzah dan Muhlisrarini :2014). Sedangkan pengertian konsep menurut Woodruf dalam La Ode Syamri, (2015) merupakan gagasan/ide yang relative sempurna dan bermakna, suatu pengertian tentang suatu objek melalui pengalaman (setelah melakukan presepsi terhadap subjek/benda).
Pemahaman konsep sangat penting untuk dimiliki oleh siswa, dengan memahami konsep siswa akan lebih mudah mempelajari materi yang diterima. Selain itu siswa juga akan lebih mudah untuk menerima konsep baru. Memahami konsep bukan hanya dengan menghafal namun dengan mempelajari contoh-contoh konkret sehingga siswa mampu mendefinisikan sendiri suatu informasi (Hamzah,2006:12-13). Terutama pada mata pelajaran matematika yang memuat banyak ide, struktur, hubungan, bentuk, susunan, besaran dan konsep. Maka pemahaman konsep adalah suatu proses dalam memperoleh pengetahuan seseorang secara mendalam terhadap informasi suatu objek melalui pegalaman.
Dapat disimpulkan bahwa ketika mempelajari matematika, konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu agar dapat dengan mudah menyelesaikan soal-soal yang ada, karena penyelesaian soal-soal matematika sangat bergantung pada pemahaman konsep matematika. Dalam penyelesaian soal





metamatika terdapat berbagai macan strategi yang dapat mempermudah siswa dalam menyelesaikan soal.
2.6.2 [bookmark: _bookmark31]Indikator Pemahaman Konsep

Menurut (Bardini, Pierce, Vincent & King, 2014) Indikator pemahaman konsep matematika yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep
2) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu
3) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
4) Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya
5) Menerapkan konsep dalam pemecahan masalah.

Kemampuan pemahaman konsep matematika dioperasionalkan merujuk pada indikator pemahaman konsep matematis. Terdapat empat indikator pemahaman konsep matematis yang diukur menurut Gusmania & Agustyaningrum (2020), yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep

2) Konsep disajikan ke berbagai bentuk representasi matematis

3) Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi

tertentu

4) Mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah.

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa indikator pemahaman konsep yang peneliti gunakan yaitu:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep

2) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu





3) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis

4) Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya

5) Menerapkan konsep dalam pemecahan masalah.



2.7 [bookmark: _bookmark32]Pecahan

2.7.1 [bookmark: _bookmark33]Pengertian Pecahan
Pecahan atau fraksi adalah istilah yang Merujuk pada suatu bagian atau
sejumlah bagian yang setara dari sesuatu yang “penuh”. Dalam matematika,

pecahan umumnya ditunjukkan dengan notasi 𝑎 , di mana b ≠ 0. Dalam hal ini a
𝑏

merupakan pembilang dan b merupakan penyebut. Hakikat dalam bilangan pecahan adalah bagaimana suatu nilai dapat disederhanakan. Penyederhanaan pembilang dan penyebut akan memudahkan dalam operasi aritmatika sehingga tidak menghasilkan angka yang terlalu besar tetapi tetap mempunyai nilai yang sama.
Dapat disimpulkan bahwa pecahan adalah bilangan yang terdiri dari dua bagian yaitu pembilang yang menunjukkan jumlah bagian dan penyebut yang menunjukkan jumlah keseluruhan.
2.7.2 [bookmark: _bookmark34]Jenis-Jenis Pecahan
Pecahan dapat dibagi menjadi tiga, yaitu:

a. Pecahan Desimal, adalah sebuah bilangan yang ditandai dengan tanda koma (,).

Namun dalam pemrogaman, bilangan desimal dapat ditandai dengan tanda titik (.) yang mewakili tanda koma (,).	Bilangan desimal bisa didapat melalui
pembagian antara pembilang dan penyebut suatu pecahan. contohnya 1 , angka
2

1 adalah pembilang dan angka 2 adalah penyebut. Jika ingin mengubah pecahan





tersebut menjadi desimal, maka harus dilakukan pembagian antara pembilang dan penyebut menjadi 1 ÷ 2 = 0,5.
b. Pecahan Biasa, adalah pecahan yang terdiri atas pembilang dan penyebut dimana


pembilang lebih kecil dari penyebut. Contohnya 1
2

dibaca setengah atau


seperdua, 1 dibaca sepertiga atau satu pertiga, 2 dibaca dua pertiga, 3 dibaca tiga
3	3	4

perempat.
c. Pecahan Campuran merupakan suatu bentuk pecahan yang terdiri dari bilangan bulat, pembilang, dan penyebut. Pecahan campuran adalah penyederhanaan dari pecahan biasa tidak murni. Yang dimaksud pecahan biasa tidak murni adalah
pecahan yang angka pembilang lebih besar dari penyebut. Contohnya 19, angka
2

19 merupakan pembilang, angka 2 merupakan penyebut. Bisa dilihat pembilangnya lebih besar dari penyebut, sehingga dapat disederhanakan dengan cara membagi pembilang dengan penyebutnya. Caranya 19 ÷ 2 = 9 sisa 1, angka 9 yang merupakan hasil baginya adalah bilangan bulat, sisanya yaitu angka 1 adalah pembilang, angka 2 tetap sebagai penyebut. Sehingga bentuk pecahan

campuran dari pecahan 19
2

adalah 9 = 91.
2

2.7.3 [bookmark: _bookmark35]Operasi Hitung Pecahan

Penjumlahan dan Pengurangan pecahan:

a. Penjumlahan pecahan berpenyebut sama
Penjumlahan pecahan berpenyebut sama dapat dilakukan dengan menjumlahkan pembilang dari kedua pecahan, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:






		
















1	+	1	=	2
4	4	4
Gambar 2.3 Penjumlahan pecahan berpenyebut sama

b. Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk menjumlahkan pecahan yang penyebutnya berbeda, kita harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama.
Contoh :










1	+	1	=	5
3	2	6
Gambar 2.4 Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk menambahkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan menggunakan kpk, kita dapat menggunakan penyebut 6 dikarenakan kpk dari 3 dan 2 dapat dibagi menjadi 6.



Jadi hasilnya  5
6

1	+	1	=	2
3	2	6

+	3	=  5
6	6


c. Pengurangan pecahan berpenyebut sama





Pengurangan	pecahan	berpenyebut	sama	dapat	dilakukan	dengan mengurangkan pembilangnya, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:

3 - 1 = …..
6  6














Dihapus arsirannya 1
6
Sehingga menjadi 2
6



Gambar 2.5 Pengurangan pecahan berpenyebut sama

Jadi, pengurangan pecahan dari 3 - 1 = 2
6  6	6
d. Pengurangan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk mengurangkan pecahan yang penyebutnya berbeda, kita harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama.
Contoh :













3	-	1	=	1
4	2	4
Gambar 2.6 Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk mengurangkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan mencari kpk, kita dapat menggunakan penyebut 6 dikarenakan kpk dari 3 dan 2 dapat dibagi menjadi 6.










Jadi hasilnya  5
6

3	-	1	=	3
4	2	4

-	2	=  1
4	4



2.8 [bookmark: _bookmark36]Teori Validasi, Efektivitas, dan Kepraktisan Media

2.8.1 [bookmark: _bookmark37]Uji Validasi

Ridwan, (2010) mengungkapkan validasi media dapat dilakukan dengan cara menghasilkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai media yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai media tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya. Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk, memberikan masukan atau perbaikan. Validitas berasal dari kata valid yang artinya benar.
Dalam pelaksanaan uji validasi dosen ahli media dan ahli materi diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk dipelajari. Kemudian, dosen ahli melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kelayakan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Keterbacaan

2. Kegunaan

3. Tampilan dan gambar

4. Pengelolaan media





2.8.2 [bookmark: _bookmark38]Uji Kepraktisan

Ridwan, (2010) mengungkapkan analisis data kepraktisan diperoleh dari lembar uji kepraktisan oleh guru dan siswa. Penilaian produk berdasarkan lembar angket yang telah diisi oleh praktisi dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Penskoran untuk masing-masing indikator menggunakan skala likert. Dalam pelaksanaan uji kepraktisan respon guru dan siswa diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk dipelajari. Kemudian, guru melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa materi dan media Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kepraktisan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Kualitas dan tampilan media

2. Kualitas pembelajaran

3. Daya tarik

2.8.3 [bookmark: _bookmark39]Uji Keefektifan

Ridwan, (2010) mengungkapakan efektivitas media dilakukan dalam uji coba terbatas. Indikator efektivitas media dapat dilihat pada pengetahuan dan pemahaman siswa. Pengujian efektivitas dilakukan dengan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah menggunakan media. Dalam pelaksanaan uji efektivitas guru diberikan media beserta materi pelajaran untuk dipelajari. Kemudian, guru melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket dan





memberikan masukan, saran, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media pembelajaran Lumat pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, memberikan masukan untuk perbaikan. Aspek kelayakan media pembelajaran Lumat pada penelitian terdapat beberapa indikator yaitu:
1. Format
2. Relevansi
3. ketertarikan
4. Kepuasan
5. Percaya diri


2.9 [bookmark: _bookmark40]Penelitian Relevan


1. Penelitian Yolanda & Mailani (2023), berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Berbasis Team Games Tournament (TGT) Pada Materi Pecahan”. Jenis penelitian dan pengembangan media ludo menggunakan langkah-langkah pengembangan 4D. Hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa media Pembelajaran ludo berbasis team games tournament (TGT) sangat layak dan praktis untuk digunakan. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil penilaian akhir dari seluruh validator, dengan rincian dari validator ahli materi memperoleh presentase 86,6%, dari validator ahli media memperoleh presentase 89%, kemudian dari ahli praktikalitas memperoleh presentase 92,5%. Ketiga penilaian tersebut termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Sehingga  dapat  disimpulkam  bahwa  penelitian  dan  pengembangan  ini





menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran ludo yang layak dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
2. Penelitian Siti Nordiana., dkk (2024), yang berjudul “Pengembangan Media Board Game LUMAT (Ludo Matematika) pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. Jenis penelitian dan pengembangan media Lumat menggunakan langkah-langkah pengembangan Borg and Gall. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media untuk membantu siswa belajar. Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan melalui media Lumat dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Lumat diujikan kepada validator 1 menghasilkan nilai rata-rata 95% melalui klasifikasi sangat layak. Kemudiankepada validator 2 menghasilkan nilai rata-rata 92,5% yang termasuk kategori sangat layak. Hasil uji validasi tersebut bahwa media tersebut sudah layak dan dapat digunakan pada pembelajaran matematika.

3. Penelitian dilakukan oleh Ilahiyah.,A.,A (2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Buah Pecahan Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pecahan Sederhana di Kelas II MI Al Rasyad Al Islamiyah Kediri”. Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah model pengembangan Borg and Gal, namun peneliti hanya menerapkan 7 langkah dari 10. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media buah pecahan pecahan matematika materi pecahan sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran buah pecahan diujikan kepada validator dengan hasil penilaian ahli materi diperoleh nilai 90.62%, hasil penilaian ahli desain 87.05%, dan hasil penilaian





ahli pembelajaran memperoleh 90.62%. Ketiga hasil uji validasi tersebut menunjukkan bahwa media ini sudah layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran matematika.
Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu

	No
	Nama peneliti dan
judul
	Persamaan
	Perbedaan

	1.
	Penelitian Yolanda & Mailani	(2023), berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran			Ludo Berbasis Team Games Tournament		(TGT) Pada Materi Pecahan”.
	Pengembangan media berupa ludo pada materi pecahan.	Subjek penelitian  siswa  kelas
V. Menggunakan model pengembangan 4D (Define,	Design, Development		and Dessimination).
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

	2.
	Penelitian		Siti Nordiana., dkk (2024), yang	berjudul “Pengembangan Media Board Game LUMAT (Ludo Matematika) pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas III
Sekolah Dasar”.
	Media	yang
dikembangkan adalah Lumat	(Ludo Matematika .
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Menggunakan model penelitian Borg and Gall.

	3.
	Penelitian	dilakukan oleh	Ilahiyah.,A.,A (2019) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran				Buah Pecahan				Untuk Meningkatkan Pemahaman		Konsep Pecahan Sederhana di Kelas II MI Al Rasyad
Al Islamiyah Kediri”.
	Tujuan penelitian untuk meningkatkan pemahaman konsep.
	Subjek	penelitian
siswa	kelas			II. Mengembangkan media buah pecahan. Menerapakan	model pengembangan		Borg and Gall



2.10 [bookmark: _bookmark41]Kerangka Berpikir

Pada penelitian pengembangan media Lumat (Ludo Matematika) pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan untuk





meningkatkan pemahaman konsep kelas V ini ada 3 variabel utama yang menjadi topik yaitu ludo matematika (Lumat), model pembelajaran kooperatif tipe TGT, dan pemahaman konsep. Keterkaitan dari 3 variabel ini dapat digambarkan sebagai berikut:


Media Ludo Matematika (Lumat)
Model pembelajaran kooperatif tipe TGT
Pemahaman Konsep

Gambar 2.7 Kerangka Berpikir
Hubungan antar komponen :

1. Media Ludo Matematika (Lumat) dan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT
Lumat adalah alat atau media yang digunakan dalam proses pembelajaran sedangkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah strategi atau pendekatan yang diterapkan dalam pembelajaran. Hubungan keduanya yaitu saling bekerja sama, Lumat menyediakan materi atau aktivitas pembelajaran (bermain ludo) yang diintegrasikan ke dalam model pembelajaran TGT yang menekankan kerja sama kelompok dan kompetisi.





2. Lumat dan Pemahaman Konsep

Penggunaan Lumat secara langsung mempengaruhi pemahaman konsep siswa. Melalui permainan ludo yang dirancang dengan konsep matematika, siswa belajar secara aktif dan interaktif. Mereka mempraktikkan konsep, berdiskusi dengan teman, dan mencari solusi bersama. Hal ini membantu jmembangun pemahaman konsep yang lebih mendalam.
3. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT dan Pemahaman Konsep
Model TGT juga berkontribusi pada pemahaman konsep siswa. Melalui kerja kelompok, siswa belajar berkolaborasi, bertukar pendapat, dan menjelaskan konsep kepada temannya. Aktivitas turnamen dalam TGT memicu siswa untuk belajar lebih giat dan memahami konsep dengan baik agar dapat bersaing.
Secara keseluruhan, ini menunjukkan bahwa penggunaan Lumat sebagai media dalam model pembelajaran kooperatif tipe TGT secara bersama-sama bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Lumat menyediakan alat dan aktivitas yang relevan, sementara TGT menciptakan struktur pembelajaran yang kolaboratif dan kompetitif untuk mendukung pemahaman konsep.







3.1 [bookmark: _bookmark42][bookmark: _bookmark43]Desain Penelitian

BAB III METODE PENELITIAN


Jenis penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development). Menurut Sugiyono (2017) penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji apakah produk tersebut layak digunakan atau tidak.
Prosedur pengembangan pada penelitian R&D ini menggunakan model pengembangan Four-D model 4D. Menurut Trianto (2007: 65) model 4D terdiri dari empat tahap yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran).
Berikut penjabaran tahapan dalam pengembangan model 4D dalam

penelitian ini:
Define
(Pendefinisia)
Design
(Perancangan)
Development
(Pengembangan)
Disseminate
(Penyebaran)

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Pengembangan Model 4D
3.2 [bookmark: _bookmark44]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

3.2.1 [bookmark: _bookmark45]Subjek

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD di Swasta Kasih Ibu

yang terdiri dari 24 orang siswa.

3.2.2 [bookmark: _bookmark46]Objek

Objek	dalam	penelitian	ini	adalah	media	Lumat	(Ludo	Matematika) pembelajaran matematika pada materi pecahan di SD Swasta Kasih Ibu.
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3.2.3 [bookmark: _bookmark47]Waktu Penelitian

Kegiatan penelitian pengembangan media pembelajaran Lumat ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap tahun ajaran 2024/2025.
3.3 [bookmark: _bookmark48]Prosedur Penelitian Pengembangan

Thiagarajan, Sammel, dan Sammel (1974) menyebutkan bahwa model 4D terdiri dari empat tahapan, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran).
3.3.1 [bookmark: _bookmark49]Define (Pendefinisian)

Tahap define adalah tahap untuk menetapkan deskripsi pembelajaran yang dianggap ideal. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi masalah, identifikasi karakter siswa, pemilihan media, dan perumusan tujuan pembelajaran. Tahap ini terdiri dari lima langkah, yaitu:
1) Analisis Masalah

Pada tahap ini peneliti memunculkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran, untuk selanjutnya dirumuskan solusi untuk menyelesaikan masalah yang terjadi. Melalui hasil analisis ini maka akan didapatkan gambaran mengenai fakta, harapan, dan solusi untuk menyelesaikan masalah dasar sehingga memudahkan dalam penentuan dan pemilihan media yang akan dikembangkan.
2) Analisis siswa

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis mengenai karakteristik peserta didik. Analisis peserta didik dilakukan agar pembuatan media ludo matematika sesuai dengan usia perkembangan siswa.
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3) Analisis capaian pembelajaran

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-keterampilan utama yang akan dikaji oleh peneliti dan menganalisisnya ke dalam himpunan keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Analisis ini memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas dalam capaian pembelajaran.
4) Analisis materi
Analisis materi merupakan konsep-kosep utama yang diajarkan dan menyusunnya secara sistematis serta mengaitkan satu konsep dengan materi lain yang relevan, sehingga membentuk suatu peta konsep.
5) Spesifikasi tujuan pembelajaran

Tahap ini berguna untuk merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran tersebut menjadi dasar untuk menyusun kegiatan dan merancang perangkat pembelajaran yang digunakan oleh peneliti.
3.3.2 [bookmark: _bookmark50]Design (Perancangan)

1) Penyusunan tes

Dasar dari penyusunan tes adalah analisis tugas dan konsep yang dijabarkan dalam Spesifikasi tujuan pembelajaran. Tes ini merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa setelah melakukan pembelajaran. Tes yang dimaksud adalah tes pemahaman konsep siswa. Untuk merancang tes pemahaman konsep siswa dibuat kisi-kisi soal dan acuan penskoran.
2) Pemilihan media





Pemilihan media disesuaikan dengan analisis tugas, analisis konsep serta karakteristik materi, karena media berguna untuk membantu siswa dalam pencapaian pembelajaran. Artinya, pemilihan media dilakukan untuk mengoptimalkan penggunaan perangkat pembelajaran pada pembelajaran dikelas. Media yang dipilih adalah ludo matematika.
3) Pemilihan format
Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran ini ditujukan untuk mendesain perangkat pembelajaran, pemilihan strategi, pendekatan, metode pembelajaran dan sumber belajar. Format yang dipilih adalah format memenuhi kriteria menarik, memudahkan dan membantu dalam pembelajaran.
4) Rancangan awal

Rancangan awal yang dimaksud dalam penelitian ini adalah rancangan seluruh kegiatan yang harus dilakukan sebelum uji coba dilaksanakan. Kegiatan pada fase ini adalah penulisan rancangan awal perangkat pembelajaran materi yang meliputi: modul ajar, media pembelajaran, tes pemahaman konsep. Rancangan awal ini disebut sebagai draft.
3.3.3 [bookmark: _bookmark51]Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan bertujuan menghasilkan draft final perangkat pembelajaran setelah mendapatkan revisi dari para ahli dan praktisi. Kegiatan pada tahap ini adalah:
1) Validasi ahli

Pada tahap ini dilakukan evaluasi oleh dosen ahli media, dan ahli materi sehingga akan diketahui kelayakan dari media yang dibuat. Berdasarkan





masukan dari para ahli, di revisi untuk membuatnya lebih tepat, efektif, mudah digunakan, dan memiliki kualitas yang baik.
2) Revisi I

Revisi I dilakukan setelah proses validasi. Hasil dari validasi adalah skor penilaian, komentar, dan saran validatorvuntuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang terdapat pada rancangan awal instrunen-instrumen penelitian, termasuk instrumen pembelajaran dan instrumen penelitian. Instrumen- instrumen dan media pembelajaran tersebut diperbaiki sehingga menjadi produk yang layak untuk diujicobakan secara terbatas.
3) Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan kepada subjek yang sesungguhnya (siswa) untuk menentukan bagian-bagian yang perlu dilakukan perbaikan. Perbaikan produk dilakukan sesuai reaksi, komentar, dan saran dari subjek. Dalam pengujian ini, pelaksanaan tes, merevisi, dan tes ulang sangat dianjurkan untuk dilakukan agar mendapatkan produk yang efektif dan konsisten. Dilakukan dua kali uji coba lapangan seperti berikut:
a. Uji coba lapangan terbatas

Uji coba lapangan terbatas bertujuan untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan. Tahap ini dilakukan dengan memberikan media pembelajaran Lumat kepada siswa dengan jumlah tertentu. Selain itu, dilakukan uji empiris terhadap instrumen pengambilan data , dalam hal ini adalah soal tes pemahaman konsep (pre test dan post test) untuk mengetahui reliabilitas perangkat soal,





saran, komentar dan reaksi yang diperoleh dari siswa menjadi bahan perbaikan/revisi tahap II terhadap produk yang ditujukan pada titik permasalahan. Setelah itu dilakukan perbaikan/revisi tahap kedua dari hasil uji lapangan terbatas, kemudian dilakukan uji lapangan berikutnya.
b. Uji coba lapangan operasional

Produk hasil revisi tahap II selanjutnya dilakukan uji coba pada subjek kelompok yang lebih besar. Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan produk akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian tersebut kemudian digunakan sebagai dasar revisi produk akhir.
[bookmark: _bookmark52]3.2.4 Disseminate (Penyebaran)

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dari pengembangan. Tahap ini dilakukan untuk mempromosikan produk agar dapat diterima pengguna, baik individu ataupun suatu kelompok. Bentuk penyebaran dilakukan secara terbatas kepada sekolah yang terlibat pada proses penelitian dan melalui jurnal terakreditasi.
3.4 [bookmark: _bookmark53]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 [bookmark: _bookmark54]Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa instrumen untuk menilai produk yang telah dikembangkan. Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data seperti angket atau kuesioner Sugiono (2017: 156). Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini meliputi: 1) Instrumen kevalidan, 2) Instrumen kepraktisan, 3) Instrumen keefektifan, 4) Tes pemahaman konsep. Adapun masing-masing instrumen yang akan diuraikan sebagai berikut:





1. Instrumen Kevalidan

Instrumen ini berupa angket validasi untuk ahli media dan ahli materi yang digunakan untuk mengumpulkan data kevalidan media pembelajaran hasil pengembangan. Validasi dilakukan oleh validator yang merupakan ahli media dan ahli materi. Lembar validasi oleh para ahli memuat evaluasi terhadap kevalidan produk yang telah dikembangkan. Di bawah ini kisi-kisi penilaian angket untuk ahli media dan ahli materi:
Tabel 3.1
Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	Kualitas teknis
	Kegunaan
	1,2,3

	
	Kesesuaian
	4,5

	Visual Media
	Tampilan dan gambar
	6,7,8

	
	Pengelolaan media
	9,10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Sukma, (2024)

Tabel 3.2
Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	
Kualitas Isi dan Tujuan
	Ketepatan
	1

	
	Kelengkapan
	2,3,

	
	Kesesuaian
	4

	
	Minat atau perhatian
	5

	

Kualitas pembelajaran
	Memberikan kesempatan belajar
	6

	
	Memberikan bantuan belajar
	7

	
	Memotivasi
	8

	
	Dampak bagi peserta didik
	9

	
	Dampak bagi guru
	10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Sukma, (2024)





2. Instrumen Kepraktisan

Instrumen kepraktisan dalam penelitian ini berupa lembar angket respon praktikalitas media pembelajaran. Data respon kepraktisan media ini didapatkan dari hasil pengisian angket yang mengukur respon praktikalitas media pembelajaran yang telah dibuat. Angket respon praktikalitas media meliputi dua lembar angket respon untuk siswa dan angket respon untuk guru. Berikut kisi-kisi angket respon siswa dan guru terhadap praktikalitas media:
Tabel 3.3
Kisi-kisi Angket Respon Guru Terhadap Praktikalitas Media
	No
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	




1
	



Kualitas dan
Tampilan Media
	Media	yang	digunakan melibatkan interaksi siswa
	1

	
	
	Media	pembelajaran	mudah digunakan
	2

	
	
	Penggunaan bahasa yang jelas
dan mudah dipahami
	3

	
	
	Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	
4

	
	
	Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kemampuan siswa fase C
	5

	
2
	
Kualitas Pembelajaran
	Kelengkapan materi
	6

	
	
	Membantu proses pembelajaran
	7

	
	
	Memudahkan	guru	dalam menyampaikan materi
	8

	

3
	

Daya Tarik
	Menarik antusias siswa dalam belajar
	9

	
	
	Media	pembelajaran memudahkan guru untuk menarik minat siswa dalam belajar
	
10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Dianti (2024)





Tabel 3.4
Kisi-kisi Angket Respon Siswa Terhadap Praktikalitas Media
	No
	Aspek
	Pernyataan
	No. Butir

	

1
	




Tampilan Media
	Tampilan media pembelajaran Lumat menarik untuk digunakan sehingga saya lebih bersemangat belajar
	
1

	
	
	Media pembelajaran Lumat ini mudah digunakan
	2

	
	
	Petunjuk	penggunaan	media
Lumat jelas
	3

	
	
	Media pembelajaran Lumat ini menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami
	4

	

2
	

Kegunaan
	Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	5

	
	
	Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	6

	
3
	

Kemenarikan
	Saya tidak merasa bosan menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	7

	
	
	Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	8

	

4
	

Pembelajaran
	Media pembelajaran Lumat mampu membangun pemahaman materi dan konsep yang dipelajari
	9

	
	
	Dengan menggunakan media saya lebih mudah mengingat materi yang telah dipelajari
	10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Dianti (2024)

3. Instrumen Keefektifan

Instrumen keefektifan dalam penelitian ini berupa lembar angket pemahaman konsep siswa terhadap media pembelajaran. Berdasarkan tanggapan dari instrumen ini maka peneliti memperoleh data yang menunjukkan tingkat keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan Instrumen pemahaman konsep dalam penelitian ini berupa lembar angket pemahaman konsep siswa





terhadap media pembelajaran Lumat menggunakan model TGT (Team Games Tournament). Berdasarkan tanggapan dari instrumen ini maka peneliti memperoleh data yang menunjukkan tingkat pemahaman siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dengan model TGT. Adapun kisi-kisi instrumen angket pemahaman konsep siswa sebagai berikut:
Tabel 3.5
Kisi-Kisi Angket Pemahaman Konsep Siswa

	No
	Indikator
	No. Butir

	1.
	Siswa	memahami	langkah-langkah	penjumlahan pecahan
	1, 5

	2.
	Siswa	memahami	langkah-langkah	pengurangan pecahan
	2,5

	3.
	Siswa	mampu	menjelaskan	kembali	konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan
	5

	4.
	Siswa mampu menyelesaikan soal pecahan dalam situasi
permainan
	1, 2, 8

	5.
	Siswa aktif dalam kerja sama tim saat model TGT dan mendapat manfaat dari diskusi kelompok
	3,7

	6.
	Siswa menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran dengan media Ludo Matematika
	4, 10

	7.
	Siswa merasa percaya diri dalam menyelesaikan soal pecahan
	6

	8.
	Siswa mampu mengaitkan konsep pecahan dengan kehidupan sehari-hari
	9

	Jumlah
	10




4. Tes
Tes adalah instrumen yang digunakan untuk melihat peningkatan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah menggunakan media Lumat. Dalam hal penelitian pengembangan yang berupa media pembelajaran, maka untuk melihat kemampuan awal dan akhir siswa dilakukan proses pengumpulan data dengan melakukan pre-test dan post-test. Pre-test ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran awal mengenai tingkat pemahaman siswa sebelum





digunakannya media pembelajaran. Selanjutnya, setelah media pembelajaran diimplementasikan kepada siswa dalam proses pembelajaran, data akhir pemahaman siswa dikumpulkan melalui post-test. Soal-soal yang nantinya digunakan akan disusun dengan menyesuaikan materi yang telah dikembangkan dalam media pembelajaran tersebut. Dari hasil tes ini akan memberikan informasi penting mengenai keberhasilan media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa fase C sekolah dasar.


Tabel 3.6
Kisi-Kisi Soal Tes Pemahaman Konsep Matematika

	No
.
	Indikator Pemahaman Konsep
	No. Soal
	Indikator Soal
	Bentu k Soal
	Skor Maksimal

	

1.
	
Menyatakan ulang konsep
	

1
	Siswa dapat menjelaskan kembali	cara
menjumlahkan	dan mengurangkan pecahan, baik yang penyebutnya sama maupun berbeda.
	

Essay
	

20

	
2.
	Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu
	
2
	Siswa	dapat
mengelompokkan pecahan berdasarkan sifat seperti: penyebut sama dan penyebut berbeda.
	
Essay
	
20

	

3.
	Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
	

3
	Siswa  dapat  menyajikan
penjumlahan	atau
pengurangan pecahan dalam bentuk gambar (misalnya model batang atau lingkaran), simbol atau cerita.
	

Essay
	

20

	

4.
	Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya
	

4
	Siswa dapat menjelaskan hubungan	antara penjumlahan		dan
pengurangan pecahan dengan konsep KPK, penyederhanaan  pecahan,
	

Essay
	

20








	
	
	
	dan operasi lainnya.
	
	

	

5.
	Mengaplikasikan konsep pada pemecahan masalah
	

5
	Siswa	mampu
menyelesaikan masalah kontekstual	dalam kehidupan sehari-hari yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pecahan.
	

Essay
	

20

	Jumlah
	100




3.4.2 [bookmark: _bookmark55]Teknik Pengumpulan Data

1. Angket

Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data respon siswa terkait keterlaksanaan media pembelajaran ketika dilakukan uji coba. Keterlaksanaan media pembelajaran yang dinilai berkaitan dengan bagaimana kemudahan siswa dalam memahami pembelajaran yang diberikan dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Data keterlaksanaan media pembelajaran ini digunakan sebagai data untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran dari aspek pratik.
2. Tes

Penelitian ini menggunakan tes untuk mengukur pemahaman siswa tentang konsep pecahan. Selain itu, tes juga digunakan untuk menentukan apakah pengembangan media pembelajaran yang dirancang oleh peneliti dapat meningkatakan pemahaman konsep matematika siswa tentang konsep pecahan atau tidak. Tes yang diberikan kepada siswa terdiri dari dua tes, yaitu soal pre- test dan post-test.
3. Dokumentasi





Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data kemudian ditelaah/diteliti. Adapun dokumentasi pada penelitian ini berupa foto-foto kegiatan selama proses pembelajaran di kelas.
3.5 [bookmark: _bookmark56]Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis melalui tahapan sebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran
Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari setiap aspek penilaian ahli materi dan ahli media:


Keterangan:

P = Presentase aspek

P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥

× 100%


Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase kelayakan dari semua validator dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
Keterangan:

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Validator

Rata-rata hasil presentase dari setiap aspek kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut:





Tabel 3.8
Pedoman Konversi Skor Presentase Uji Validitas
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Valid

	60% < xത ≤ 80%
	Valid

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Valid

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Valid

	xത ≤ 20%
	Tidak Valid


Sumber: Dianti, 2024



2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari setiap aspek penilaian terhadap praktikalitas penggunaan media penggunaan media

pembelajaran oleh guru dan siswa:


Keterangan:

P = Presentase aspek



P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥



× 100%


Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase respon kepraktisan penggunaan media pembelajaran dari semua responden dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:


Keterangan:



xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ 𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Responden





Skor rata-rata hasil presentase dari setiap aspek kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut:
Tabel 3.9
Pedoman Konversi Skor Praktikalitas Penggunaan Media
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Praktis

	60% < xത ≤ 80%
	Praktis

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Praktis

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Praktis

	xത ≤ 20%
	Tidak Praktis


Sumber: Dianti, 2024
3. Analisis Keefektifan Media Pembelajaran

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari


setiap aspek pada angket respon siswa:
P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥



× 100%

Keterangan:

P = Presentase aspek

Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Menghitung rata-rata presentase respon siswa terhadap media pembelajaran dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
Keterangan:

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Responden





Selanjutnya skor rata-rata respon yang diperoleh akan disesuaikan kriteria respon yang terdapat dalam tabel sebagai berikut:
Tabel 3.10
Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik terhadap Media
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Efektif

	60% < xത ≤ 80%
	Efektif

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Efektif

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Efektif

	xത ≤ 20%
	Tidak Efektif


Sumber: Dianti, 2024

4. Analisis Peningkatan Matematika Siswa

Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran Lumat, peneliti menggunakan uji N-gain. Data N-gain diperoleh dari perbandingan selisih antara skor pre test dan post test dengan selisih nilai keseluruhan dan pre test. Perhitungan ini dilakukan untuk mengukur seberapa peningkatan penggunaan media pembelajaran Lumat untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
N - Gain (g) = 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
Setelah didapatkan hasil perhitungan N-gain, selanjutnya nilai tersebut diinterpretasikan berdasarkan tabel di bawah ini:
Tabel 3.11 Kriteria N-Gain
	Nilai N-Gain
	Kriteria

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Sedang

	0 < g < 0,3
	Rendah

	g ≤ 0
	Gagal


Sumber: Nurjannah, 2024


[bookmark: _bookmark57]BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN


4.1 [bookmark: _bookmark58]Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (development research). Produk dari penelitian ini adalah media pembelajaran Lumat (ludo matematika) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan : (1) validitas media pembelajaran yang dikembangankan (2) keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan (3) kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan (4) peningkatan pemahaman konsep matematika siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Untuk mencapai tujuan tersebut, dilakukan penelitian pengembangan menggunakan model 4D (Four-D). Hasil pengembangan berupa media pembelajaran Lumat (ludo matematika). Analisis data dan hasil penelitian yang diperoleh dalam setiap tahapan pengembangan disajikan sebagai berikut:


4.1.1. [bookmark: _bookmark59]Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian adalah tahap untuk menetapkan deskripsi pembelajaran yang dianggap ideal. Tahapan pendefinisian yang dilakukan dalam penelitian ini mencakup lima hal yaitu analisis masalah, analisis siswa, analisis capaian pembelajaran, analisis materi, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Berikut penjelasan tahapan analisis yang dilakukan dalam penelitian sebagai berikut:
1) Analisis Masalah
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Analisis awal dari penelitian ini yaitu menemukan dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran matematika. Dalam hal ini, pengkajian meliputi kurikulum dan permasalahan yang ada di lapangan sehingga dibutuhkan solusi yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi. Analisis masalah dalam penelitian ini dengan melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran kelas V SD Swasta Kasih Ibu. Berdasrkan hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa kurangnya pemahaman siswa terhadap materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, proses pembelajaran matematika menekaknkan pada metode ceramah dan pemberian tugas berupa soal-soal, kurangnya media pembelajaran pada materi matematika yang digunakan pada saat proses pembelajaran.
Berdasrkan analisis diatas maka dibutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam meningkatakan pemahaman konsep matematika siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan menggunakan media yang berisikan sajian pertanyaan yang mengantar konsep, siswa latihan dan bertanya, dan saling berinteraksi untuk menyelesaikan soal. Sesuai dengan masalah yang ada diatas maka peneliti akan mengembangkan media pembelajaran Lumat (ludo matematika).
2) Analisis Siswa

Pada analisis siswa ini bertujuan untuk menganalisis siswa kelas V di SD Swasta Kasih Ibu Kec. Patumbak yang terdiri dari 24 siswa. Hasil yang diperoleh bahwa masih banyak siswa yang kurang semangat dalam proses pelajaran serta kurang paham pada materi pelajaran yang telah disampaikan guru. Ini disebablan
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karena metode pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan terkadang melalui power point yang membuat pembelajaran menjadi monoton sehingga siswa masih kurang paham dengan materi yang sudah disampaikan.
Berdasarkan uraian diatas, maka dikembangkan media pembelajaran Lumat (ludo matematika). Media pembelajaran ini diharapakan mampu meningkatkan pemahaman konsepa matematika siswa.
3) Analisis Capaian Pembelajaran
Analisis tugas berisikan ulasan tentang isi dalam materi pembelajaran yang dapat membantu dalam merumuskan tujuan-tujuan pembuatan media pembelajaran media Lumat (ludo matematika) tersebut. Dalam tahap ini, peneliti telah merinci tugas isi materi ajar secara garis besar dari analisis Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran dan materi penjumlahan dan pengurangan pecahan yang akan dikembangkan dalam penyusunan media pembelajaran Lumat. Pedoman dalam melakukan analisis Capaian Pembelajaran dan Tujuan pembelajaran adalah kurikulum merdeka.
Tabel 4.1 CP, TP, dan ATP
	Materi
	Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan

	Capaian Pembelajaran (CP)
	Pada akhir fase C, peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan berbagai pecahan termasuk pecahan campuran, melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta melakukan operasi perkalian dan pembagian pecahan dengan bilangan asli.

	Tujuan Pembelajaran (TP)
	Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai serta menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut  sama  maupun  berbeda,  baik
secara  simbolik  maupun  dalam  konteks








	
	kehidupan sehari-hari.

	Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)
	1. Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai dan penyebut yang sama dengan menggunakan gambar atau model konkret.
2. Peserta didik dapat melakukan penjumlahan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
3. Peserta didik dapat melakukan pengurangan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
4. Peserta didik dapat menyelesaikan penjumlahan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
5. Peserta didik dapat menyelesaikan pengurangan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
6. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pecahan.




4) Analisis Materi

Pada tahap ini, peneliti membuat isi untuk media pembelajaran berdasarkan tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum merdeka. Berdasarkan tujuan pembelajaran yang dikaitkan dalam materi terdapat konsep-konsep yang saling terkait dan relevan. Materi yang peneliti gunakan adalah penjumlahan dan pengurangan pecahan.
5) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran

Dari tahap analisis mulai dari analisis awl-akhir, analisis siswa, analisis tugas,dan analisis konsep di peroleh kesimpulan bahwa siswa kelas V di SD Swasta Kasih Ibu Kec. Patumbak membutuhkan sebuah media pembelajaran





matematika yang memudahkan mereka belajar dan dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, maka dalam penelitian ini akan menghadirkan produk berupa media konkret yaitu Lumat (ludo matematika) menggunakan model pembelajaran TGT (teams games tournament). Adapun rumusan tujuan pembelajaran yang diperoleh dari tahap analisis ini dapat dilihat pada tabel berikur:
Tabel 4.2 Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
	Tujuan Pembelajaran (TP)
	Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai serta menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama maupun berbeda, baik secara simbolik maupun dalam konteks kehidupan sehari-hari.

	Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)
	1. Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai dan penyebut yang sama dengan menggunakan gambar atau model konkret.
2. Peserta didik dapat melakukan penjumlahan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
3. Peserta didik dapat melakukan pengurangan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
4. Peserta didik dapat menyelesaikan penjumlahan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
5. Peserta didik dapat menyelesaikan pengurangan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
6. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pecahan.







4.1.2. [bookmark: _bookmark60]Tahap Perancangan (Design)

Tujuan dari tahap ini adalah merancang perangkat pembelajaran sehingga diperoleh media pembelajaran Lumat (ludo matematika) pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Kegiatan pada tahap ini adalah rancangan awal. Hasil dari setiap kegiatan pada tahap perancangan dideskripsikan sebagai berikut:
1) Rancangan Awal
Setelah melakukan analisis materi, peneliti mulai mengembangkan produk. Hasil dari pengembangan produk awal media pembelajaran Lumat (ludo matematika) ini dibuat dengan menggabungkan unsur gambar dan gambar tabel. Kemudian peneliti menggunakan papan catur yang di tempel dengan stiker yang sudah di desain ludo, pion pemain, dadu, kartu soal, dan buku panduan.
Berikut adalah sketsa dan Spesifikasi media Lumat (Ludo Matematika) yang dikembangkan oleh peneliti:
1. Sketsa Lumat (Ludo Matematika)
[image: ]

Gambar 4.1 Sketsa Lumat

Langkah pertama adalah menentukan desain Lumat. Peneliti membuat desain melalui aplikasi canva. Selanjutnya, membuat kotak-kotak tempat





berjalannya pion-pion pemain nanti. Setelah itu diberikan warna merah, hijau, biru, dan kuning di setiap masing-masing rumah pemain.

[image: ]

Gambar 4.2 Sketsa Lumat

Setelah diberikan warna, langkah selanjutnya adalah memberikan icon gambar buah pecahan di setiap masing-masing rumah pemain agar menjadi lebih menarik, memberikan simbol bintang, serta start dan finish.
[image: ]	[image: ]
Gambar 4.3 Sketsa Buku Panduan Lumat





[image: ][image: ]Selanjutnya, membuat buku panduan permainan yang digunakan untuk mengatur jalannya permainan Lumat. Desain buku panduan ini menggunakan aplikasi canva. Langkah awal adalah membuat cover depannya kemudian isinya yang terdapat komponen-komponen media Lumat beserta cara bermainnya.

Gambar 4.4 Sketsa Kartu Soal Lumat

Kartu soal, berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab oleh pemain. Desain dari kartu soal juga dibuat melalui aplikasi canva.


2. Spesifikasi Produk

Bahan-bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan media Lumat (Ludo Matematika) adalah sebagai berikut:
Tabel 4.3 Bahan Pembuatan Lumat

	No.
	Bahan
	Kegunaan

	1.
	Papan Catur

[image: ]


	Papan catur berukuran 37 x 38 cm yang terbuat dari plastik, digunakan untuk tempat permainan ludo matematika.








	
2.
	
Kertas Stiker

[image: ]

	Desain dari Lumat (ludo matematika) akan dicetak di stiker vinyl ukuran A2 tersebut, kemudian nanti akan ditempelkan pada papan catur.

	3.
	

Kertas HVS

[image: ]

	

Kertas HVS ukuran A4 digunakan untuk membuat buku panduan permainan. Setelah buku panduan di desain, maka nantinya akan di cetak di kertas hvs.

	4.
	
Kertas Jeruk

[image: ]

	

Kertas jeruk digunakan untuk membuat kartu soal. Setelah kartu soal di desain, maka nantinya akan di cetak di kertas jeruk.

	5.
	
Pion dan Dadu
	

Pion dan dadu yang terbuat dari kayu.








	
	[image: ]
	



Setelah itu peneliti memodifikasi media Ludo ini menjadi lebih interaktif, edukatif, dan sesuai dengan materi pembelajaran. Perubahan ini dilakukan agar media tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Berikut adalah penjabarannya :





Tabel 4.4 Modifikasi Lumat

	No.
	Sebelum Dimodifikasi
	Setelah Dimodifikasi

	1.
	[image: ]

Desain permainan Ludo pada umumnya. Hanya terdiri dari warna dan jalur kotak biasa.
	
[image: ]

Peneliti memodifikasi ludo menjadi Lumat (ludo matematika) dengan merubah desainnya. Pada Lumat peneliti mengganti disetiap rumah pemain dengan gambar buah pecahan. Kemudian di tengah, terdapat nama dari permainannya yaitu Ludo Matematika. Selanjutnya peneliti merubah tempat berakhirnya permainan (finish) yang mana pada ludo finishnya terdapat ditengah. Sedangkan Lumat, finishnya terdapat didepan rumah pemain.








	2.
	[image: ]

Pada permainan ludo pada umumnya menggunakan 16 pion (4 warna : merah, hijau, biru, kuning)
	[image: ]

Pada permainan Lumat peneliti hanya

menggunakan 8 pion saja.

	3.
	Pada permainan ludo tidak terdapat kartu soal. Permainan hanya bergantung pada dadu dan langkah biasa.
	

Pada	permainan	Lumat	peneliti menggunakan kartu soal.

	4.
	Pada permain ludo tidak terdapat buku panduan.
	[image: ]
Pada	permainan	Lumat	peneliti menggunakan buku panduan.









Berdasarkan tabel 4.4 diatas diperoleh draf awal Lumat (Ludo Matematika) yang terdiri dari papan Lumat, pion dan dadu, kartu soal, dan buku panduan.


4.1.3. [bookmark: _bookmark61]Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan menghasilkan produk media pembelajaran konkret yang diikuti dengan revisi berdasarkan masukan dan nilai dari validator (ahli materi dan ahli media) sebagai dasar dari penyempurnaan produk yang telah dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir yang layak digunakan. Draft yang telah divalidasi dan telah melalui tahap revisi diujicobakan ke sekolah. Uji coba terbatas dilakukan dengan melibatkan siswa kelas V SD Swasta Kasih Ibu. Hasil uji coba akan dipertimbangkan pada produk akhir.


a. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui relevansinya terhadap kompetensi yang diharapkan pada pembelajaran matematika tingkat SD dengan materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen matematika.
Didalam validasi materi terdapat penilaian dalam segi aspek kualitas isi dan tujuan, aspek kualitas pembelajaran yang berisi 10 pernyataan. Materi divalidasi dengan mengisi lembar angket penilaian dan memberikan tanggapan serta saran sebagai acuan untuk revisi. Berikut penyajian data kuantitatif hasil validasi materi oleh ahli materi.





Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi
	Aspek yang dinilai
	Pernyataan
	Skor

	


Kualitas Isi dan Tujuan
	Ketepatan materi dengan CP, TP, dan ATP
	4

	
	Penjelasan materi singkat, padat dan jelas
	4

	
	Penggunaan bahasa yang mudah dipahami
	4

	
	Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan
kemampuan siswa fase C
	4

	
	Menarik antusias siswa dalam belajar
	4

	Jumlah Skor
	20

	




Kualitas Pembelajaran
	Materi	pembelajaran	sesuai	dengan kehidupan sehari-hari siswa
	3

	
	Mendorong	siswa	membangun pengetahuannya sendiri
	4

	
	Mendorong rasa keingintahuan siswa
	4

	
	Terciptanya interaksi antar siswa
	4

	
	Memudahkan guru dalam menyampaikan materi
	4

	Jumlah Skor
	19

	Jumlah Keseluruhan
	39




Berdasarkan hasil analisis data validasi materi pada tabel diperoleh bahwa skor untuk masing-masing aspek penilaian berada pada kriteria valid, dengan skor rata-rata keseluruhan aspek sebesar 78% yang juga masuk dalam kriteria valid. Penyebaran data validasi materi masing-masing aspek penilaian oleh ahli materi disajikan dalam gambar berikut:
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b. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran yang dikembangkan berupa Lumat (ludo matematika). Media divalidasi dengan mengisi lembar instrumen penilaian dan memberikan tanggapan serta saran sebagai acuan untuk revisi produk yang dikembangkan. Pada validasi media memberikan penilaian dalam segi aspek kualitas teknis dan visual media yang berisi 10 pernyataan


Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media
	Aspek yang dinilai
	Pernyataan
	Skor

	




Kualitas Teknis
	Media yang digunakan melibatkan interaksi
siswa
	5

	
	Petunjuk penggunaan media jelas
	4

	
	Bahasa yang digunakan mengacu pada kaidah kebahasaan
	5

	
	Mempermudah proses pembelajaran
	5

	
	Mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa
	4








	Jumlah Skor
	23

	


Visual Media
	Ukuran media yang digunakan sesuai
	5

	
	Gambar ilustrasi memberikan daya tarik bagi siswa
	5

	
	Kejelasan hasil cetakan
	5

	
	Media aman digunakan
	5

	
	Media mudah disimpan dan dipindahkan
	5

	Jumlah Skor
	25

	Jumlah Keseluruhan
	48





Berdasarkan hasil analisis data validasi media pada tabel 4.6 diperoleh bahwa skor untuk masing-masing aspek penilaian berada pada kriteria sangat valid, dengan skor rata-rata keseluruhan aspek sebesar 96% yang juga masuk dalam kriteria sangat valid. Penyebaran data validasi media masing-masing aspek penilaian oleh ahli media disajikan dalam gambar berikut:102%
100%
98%
96%
94%
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90%
88%
Presentase
100%
Total
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Gambar 4.6 Hasil Validitas Media Pembelajaran





c. Revisi I

Setelah diperoleh masukan dari ahli materi dan ahli media langkah selanjutnya adalah merevisi materi dan media yang telah dibuat sesuai dengan saran yang diberikan. Revisi dilakukan untuk memperbaiki produk sebelum dilakukan uji coba kepada siswa. Setelah dilakukan revisi, produk dikonsultasikan lagi kepada para ahli untuk mengetahui apakah media sudah layak di uji cobakan kepada siswa. Materi pada tahap validasi oleh validator yaitu, menambahkan latihan dan menggunakan gambar-gambar konkret terkait pecahan. Sedangkan media Lumat (ludo matematika) pada tahap validasi oleh ahli memperoleh komentar dan saran dari validator, yaitu penambahan kartu soal dan mengubah sedikit aturan permainan. Hasil revisi tersebut disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 4.7 Komentar dan Saran Ahli Materi
	Validator
	Komentar dan Saran

	Siti Khayroiyah, S.Pd.,M.Pd
	· Sebaiknya soal dibuat bervariasi dari yang mudah hingga sulit
· Sedikit ubah aturan permainan


Tabel 4.8 Komentar dan Saran Ahli Media
	Validator
	Komentar dan Saran

	Ramadhani, S.Pdi.,M.Pd
	· Tambahkan kartu soal




Berikut adalah hasil perbaikan materi penjumlahan dan pengurangan pecahan berdasarkan komentar dan saran yang diberikan ahli materi.





Tabel 4.9 Hasil Revisi Materi

	Sebelum Revisi
	Setelah Revisi

	Komentar dan saran :
Tambahkan kartu soal
	

Perbaikan :
Sebelumnya hanya terdapat 20 kartu soal, ditambahkan menjadi 45 kartu soal



Tabel 4.10 Hasil Revisi Media Lumat

	Sebelum Revisi
	Setelah Revisi

	[image: ]
Komentar dan saran :


Sebaiknya soal dibuat bervariasi dari yang mudah hingga sulit.
	[image: ]
Perbaikan :
Membuat soal yang bervariasi dari yang mudah dulu hingga yang sulit.








	[image: ]
Komentar dan saran :
Sedikit ubah aturan permainan
	[image: ]
Perbaikan :
Mengubah peraturan bahwa setiap pemain mendarat di setiap kotak, harus menjawab soal dan jika mendarat di tanda bintang tidak menjawab soal.



Berdasarkan hasil validasi ahli, diperoleh bahwa media Lumat layak digunakan dengan sedikit revisi. Berdasarkan tabel 4.9 dan 4.10 diperoleh draf kedua media Lumat yang layak untuk di uji coca lapangan.


d. Uji Coba Produk
Setelah melalui langkah validasi para ahli kemudian media Lumat (ludo matematika) diuji cobakan secara terbatas pada jumlah keseluruhan dari siswa SD Swasta Kasih Ibu. Perolehan data hasil respon siswa dilakukan dengan uji coba kelompok kecil sebanyak 8 siswa dan kelompok besar sebanyak 24 siswa pada kelas V.





Uji coba kelompok kecil bertujuan untuk mengetahui produk yang dikembangkan dalam respon siswa. Setelah dilakukan uji coba kelompok, produk diuji ulang dalam kelompok besar. Tujuan diadakannya tes kelompok besar adalah untuk mengetahui daya tarik produk yang dikembangkan, mengkonfirmasi data dan mengetahui respon siswa terhadap produk tersebut.
1) Uji Coba Lapangan Terbatas
Uji coba lapangan terbatas di maksud untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan dengan melakukan respon praktikalitas terhadap siswa. Respon siswa skala kecil mendapatkan hasil pada tabel berikut:
Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas
	No
	Responden
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	MA
	94%
	Sangat Praktis

	2
	JZ
	80%
	Praktis

	3
	NS
	90%
	Sangat Praktis

	4
	RY
	94%
	Sangat Praktis

	5
	AF
	92%
	Sangat Praktis

	6
	CO
	80%
	Praktis

	7
	IB
	78%
	Praktis

	8
	MA
	96%
	Sangat Praktis

	Presentase Rata-rata
	88%
	Sangat Praktis




Berdasarkan tabel hasil uji coba lapangan terbatas, menunjukkan bahwa hasil praktikalitas respon siswa terhadap media pembelajaran Lumat (ludo matematika) mendapatkan hasil presentase rata-rata 88%, sehingga berdasarkan kriteria respon siswa dimana jika hasil angket yang diukur mendapatkan nilai ≥ 80% dinyatakan sangat praktis atau dapat digunakan tanpa revisi, hal ini





menunjukkan bahwa produk media Lumat (ludo matematika) ini praktis digunakan dalam proses pembelajaran pada materi pecahan.
[image: ]	[image: ]
Gambar 4.7 Dokumentasi Uji Coba Terbatas

Adapun hasil pre-test dan post-test 8 siswa pada uji coba terbatas untuk mengetahui apakah siswa paham terkait materi setelah diberikan media.
Tabel 4.12 Hasil tes uji coba terbatas

	No
	Nama Siswa
	Pre Test
	Post Test
	N-Gain

	1
	MA
	60
	65
	0.12

	2
	JZ
	70
	85
	0.5

	3
	NS
	65
	75
	0.29

	4
	RY
	60
	90
	0.75

	5
	AF
	65
	90
	0.71

	6
	CO
	55
	65
	0.22

	7
	IB
	50
	90
	0.8

	8
	MA
	50
	65
	0.3

	Jumlah
	475
	625
	0,46

	Rata-rata
	59,3
	78,1
	

	Kriteria
	Sedang


Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang melibatkan 8 siswa, diperoleh data hasil tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test) untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep matematika setelah menggunakan media pembelajaran Lumat.
b. Uji Coba Lapangan operasional





Uji coba lapangan operasional dilakukan untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap isi dan kepraktisan media pembelajaran Lumat (ludo matematika) yang telah dikembangkan. Respon siswa di uji coba lapangan operasional mendapatkan hasil pada tabel berikut:
Tabel 4.12 Hasil Praktikalitas Siswa Uji Coba Lapangan Operasional
	No
	Responden
	Presentase
(%)
	Kriteria

	1
	MA
	92%
	Sangat Praktis

	2
	JZ
	78%
	Praktis

	3
	NS
	90%
	Sangat Praktis

	4
	RY
	92%
	Sangat Praktis

	5
	AF
	92%
	Sangat Praktis

	6
	CO
	78%
	Praktis

	7
	IB
	90%
	Sangat Praktis

	8
	MA
	96%
	Sangat Praktis

	9
	MH
	88%
	Sangat Praktis

	10
	FM
	90%
	Sangat Praktis

	11
	NS
	84%
	Sangat Praktis

	12
	AY
	86%
	Sangat Praktis

	13
	KA
	94%
	Sangat Praktis

	14
	AB
	92%
	Sangat Praktis

	15
	SK
	88%
	Sangat Praktis

	16
	SA
	90%
	Sangat Praktis

	17
	ND
	78%
	Praktis

	18
	AR
	90%
	Sangat Praktis

	19
	RA
	88%
	Sangat Praktis

	20
	MK
	90%
	Sangat Praktis

	21
	DR
	90%
	Sangat Praktis

	22
	SN
	80%
	Praktis

	23
	MR
	90%
	Sangat Praktis

	24
	RD
	78%
	Praktis

	Presentase Rata-rata
	88%
	Sangat Praktis




Berdasarkan tabel hasil uji coba lapangan operasional di atas , menunjukkan bahwa  hasil  respon  siswa  terhadap  media  Lumat  (ludo  matematika).





mendapatkan hasil rata-rata 88%, sehingga berdasarkan kriteria respon siswa dimana jika hasil angket yang diukur mendapatkan ≥80% dinyatakan sangat praktis atau dapat digunakan tanpa revisi, hal ini menunjukkan bahwa produk media pembelajaran Lumat (ludo matematika) ini praktis digunakan dalam proses pembelajaran pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Kemudian, respon guru di uji coba lapangan operasional mendapatkan hasil pada tabel berikut:
Tabel 4.13 Hasil Praktikalitas Guru Uji Coba Lapangan Operasional
	Aspek
	Jumlah Skor
	Presentase
	Kriteria

	Kualitas dan tampilan
	23
	92%
	Sangat Praktis

	Kualitas Pembelajaran
	15
	100%
	Sangat Praktis

	Daya Tarik
	10
	100%
	Sangat Praktis

	Presentase Rata-rata
	96%
	Sangat Praktis




Berdasarkan Tabel 4.13, hasil penilaian praktikalitas media pembelajaran oleh guru pada uji coba lapangan operasional menunjukkan bahwa media dinilai sangat praktis pada seluruh aspek yang diukur. Aspek kualitas dan tampilan memperoleh skor 23 dengan persentase 92%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Sementara itu, aspek kualitas pembelajaran dan daya tarik masing-masing mendapatkan persentase 100%, yang juga berada dalam kategori sangat praktis. Secara keseluruhan, rata-rata presentase praktikalitas guru mencapai 96%, sehingga secara umum media Ludo Matematika yang dikembangkan dinilai sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.





Kemudian, untuk melihat keefektifan media pembelajaran dibuat perolehan berdasarkan tes pemahaman konsep dan angket pemahaman konsep. Berikut adalah hasil dari tes pemahaman konsep:
Tabel 4.14 Hasil Tes

	No
	Nama Siswa
	Pre Test
	Post Test
	N-Gain

	1
	MA
	60
	65
	0.12

	2
	JZ
	70
	85
	0.5

	3
	NS
	65
	75
	0.29

	4
	RY
	60
	90
	0.75

	5
	AF
	65
	90
	0.71

	6
	CO
	55
	65
	0.22

	7
	IB
	50
	90
	0.8

	8
	MA
	50
	65
	0.3

	9
	MH
	75
	80
	0.2

	10
	FM
	60
	85
	0.62

	11
	NS
	85
	100
	1

	12
	AY
	40
	80
	0.67

	13
	KA
	40
	80
	0.67

	14
	AB
	60
	90
	0.75

	15
	SK
	70
	80
	0.33

	16
	SA
	40
	80
	0.67

	17
	ND
	60
	70
	0.25

	18
	AR
	50
	80
	0.6

	19
	RA
	60
	80
	0.5

	20
	MK
	50
	85
	0.7

	21
	DR
	60
	95
	0.88

	22
	SN
	40
	85
	0.75

	23
	RA
	60
	95
	0.88

	24
	MR
	60
	90
	0.75

	Jumlah
	1385
	1980
	0,58

	Rata-rata
	58
	83
	

	Kriteria
	Sedang



Berdasarkan hasil pre-test dan pos-test, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Lumat efektif dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi pecahan. Hal ini menunjukkan perolehan N-Gain sebesar 0,58 yang berada pada kriteria sedang.





Kemudian pada hasil angket pemahaman konsep di peroleh pada tabel sebagai berikut :
Tabel 4.15 Hasil angket pemahaman konsep

	No
	Responden
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	MA
	92%
	Sangat Baik

	2
	JZ
	80%
	Baik

	3
	NS
	90%
	Sangat Baik

	4
	RY
	86%
	Sangat Baik

	5
	AF
	90%
	Sangat Baik

	6
	CO
	80%
	Baik

	7
	IB
	90%
	Sangat Baik

	8
	MA
	84%
	Baik

	9
	MH
	88%
	Sangat Baik

	10
	FM
	92%
	Sangat Baik

	11
	NS
	80%
	Baik

	12
	AY
	76%
	Baik

	13
	KA
	94%
	Sangat Baik

	14
	AB
	78%
	Baik

	15
	SK
	88%
	Sangat Baik

	16
	SA
	98%
	Sangat Baik

	17
	ND
	100%
	Sangat Baik

	18
	AR
	90%
	Sangat Baik

	19
	RA
	88%
	Sangat Baik

	20
	MK
	90%
	Sangat Baik

	21
	DR
	64%
	Baik

	22
	SM
	80%
	Baik

	23
	MR
	100%
	Sangat Baik

	24
	RD
	90%
	Sangat Baik

	Rata-rata
	87%
	Sangat Baik




Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.15 diperoleh bahwa rata-rata angket pemahaman konsep siswa sebesar 87% yang berada pada kategori Sangat  Baik.  Hal  ini  menunjukkan  bahwa  media  pembelajaran  yang





dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa.
Kemudian, untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan, dilakukan pemberian tes awal (pre-test) sebelum penggunaan media pembelajaran, dan tes akhir (post-test) setelah pembelajaran menggunakan media Lumat. Berikut disajikan hasil tes pemahaman konsep siswa yang diperoleh dari pre-test dan post-test:


Tabel 4.16 Hasil pre-test dan post-test
	No
	Nama Siswa
	Pre Test
	Post Test
	Pening katan
	N-
Gain
	Kategori

	1
	MA
	60
	65
	5
	0.12
	Rendah

	2
	JZ
	70
	85
	15
	0.5
	Sedang

	3
	NS
	65
	75
	10
	0.29
	Rendah

	4
	RY
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	5
	AF
	65
	90
	25
	0.71
	Tinggi

	6
	CO
	55
	65
	10
	0.22
	Rendah

	7
	IB
	50
	90
	40
	0.8
	Tinggi

	8
	MA
	50
	65
	15
	0.3
	Sedang

	9
	MH
	75
	80
	5
	0.2
	Rendah

	10
	FM
	60
	85
	25
	0.62
	Sedang

	11
	NS
	85
	100
	15
	1
	Tinggi

	12
	AY
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	13
	KA
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	14
	AB
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	15
	SK
	70
	80
	10
	0.33
	Sedang

	16
	SA
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	17
	ND
	60
	70
	10
	0.25
	Rendah

	18
	AR
	50
	80
	30
	0.6
	Sedang

	19
	RA
	60
	80
	20
	0.5
	Sedang

	20
	MK
	50
	85
	35
	0.7
	Tinggi

	21
	DR
	60
	95
	35
	0.88
	Tinggi

	22
	SN
	40
	85
	45
	0.75
	Tinggi

	23
	RA
	60
	95
	35
	0.88
	Tinggi

	24
	MR
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	Jumlah
	1385
	1980
	595
	0,58
	Sedang

	Rata-rata
	58
	83
	25
	
	









Tabel 4.17 Klasifikasi Nilai Gain

	Nilai N-Gain
	Kriteria
	Jumlah Siswa
	Presentase

	g > 0,7
	Tinggi
	10
	42%

	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Sedang
	9
	38%

	0 < g < 0,3
	Rendah
	5
	21%




Berdasarkan hasil analisis, diperoleh rata-rata nilai pre-test sebesar 58, sedangkan rata-rata nilai post-test sebesar 83, dengan selisih rata-rata 25 poin. Hasil perhitungan rata-rata N-Gain sebesar 0,58 yang termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum terdapat peningkatan pemahaman konsep matematika siswa yang cukup signifikan setelah menggunakan media Lumat.
Adapun distribusi hasil N-Gain seluruh siswa adalah sebanyak 10 siswa (42%) memperoleh peningkatan dengan kategori Tinggi. Sebanyak 9 siswa (38%) memperoleh kategori Sedang dan sebanyak 5 siswa (21%) berada pada kategori Rendah.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki efektivitas yang baik dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa, karena sebagian besar siswa mengalami peningkatan dalam kategori sedang hingga tinggi.





[bookmark: _bookmark62]4.1.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran bertujuan untuk mendiseminasikan hasil pengembangan media pembelajaran yang telah divalidasi, di uji kepraktisan, keefektifan, dan peningkatan pemahaman konsep. Hasil yang diperoleh disajikan dalam bentuk grafik presentase, yang menggambarkan tingkat kesesuaian dan kelayakan media Lumat (Ludo Matematika) sebelum disebarluaskan lebih lanjut.
1) Validitas ahli materi dan ahli mediaGrafik Presentase Ahli Materi
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Grafik Presentase Ahli Media
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Gambar 4.7 Grafik Ahli media dan Ahli materi

Berdasarkan hasil validasi ahli materi presentase tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk dan kategori valid. Sedangkan validasi ahli media presentase tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Lumat termasuk dan kategori sangat valid. Secara keseluruhan, hasil validasi dari kedua ahli mendukung bahwa media pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran dikelas.





2) Kepraktisan
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Gambar 4.8 Grafik Presentase Kepraktisan Siswa


Grafik di atas menunjukkan perbandingan persentase kepraktisan media Lumat berdasarkan dua tahap uji coba, yaitu uji coba 1 dan uji coba 2. Hasilnya menunjukkan bahwa kedua tahap uji coba menghasilkan persentase kepraktisan yang sama, yaitu 88%.
Presentase
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Gambar 4.9 Grafik Presentase Kepraktisan Guru

Gambar 4.9 menunjukkan grafik presentase kepraktisan media pembelajaran berdasarkan penilaian dari guru. Terdapat tiga aspek yang dinilai, yaitu daya tarik, kualitas dan tampilan, serta kualitas pembelajaran. Berdasarkan grafik, aspek daya tarik dan kualitas pembelajaran memperoleh presentase tertinggi yaitu sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran





dinilai sangat menarik dan mampu mendukung proses pembelajaran secara optimal. Sementara itu, aspek kualitas dan tampilan memperoleh nilai yang sedikit lebih rendah, yaitu berada di bawah 95%. Meski demikian, hasil ini masih menunjukkan bahwa secara keseluruhan media pembelajaran yang dikembangkan praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.


3) Kefektifan
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Gambar 4.10 Grafik Presentase Angket Pemahaman Konsep

Grafik diatas menunjukkan bahwa presentase angket pemahaman konsep siswa pada uji coba 2 mencapai 87%. Hasil ini menjadi indikator bahwa media pembelajaran yang digunakan telah efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa.
Selain angket pemahaman konsep, adapun grafik tes yang diberikan untuk melihat keefektifan yang dilakukan uji coba 1 dan uji coba 2 :






Grafik Tes berdasarkan N-Gain
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Gambar 4.11 Grafik Tes


Grafik diatas menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media Lumat pada dua tahap uji coba, yaitu Uji coba 1 dan Uji coba
2. Pada grafik, terlihat bahwa nilai N-Gain pada Uji coba 1 adalah 0,46, sedangkan pada Uji coba 2 meningkat menjadi 0,58. Kategori N-Gain ini termasuk dalam kategori sedang, dengan adanya peningkatan dari uji coba pertama ke uji coba kedua.

4. Peningkatan Pemahaman Konsep


Grafik Presentase Pre-test dan Post-test
Berdasrkan N-gain
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Gambar 4.12 Grafik Presentase Pre-test dan Post-test





Grafik di atas menunjukkan rata-rata skor N-Gain dari Uji Coba 1 sebesar 0,46 menjadi 0,58 pada Uji Coba 2. Peningkatan ini secara langsung mencerminkan terjadinya peningkatan pemahaman konsep siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan media Lumat yang dikembangkan. N-Gain yang termasuk dalam kategori sedang menunjukkan bahwa terjadi perbaikan yang cukup signifikan dalam kemampuan siswa memahami materi, khususnya pada konsep matematika penjumlahan dan pengurangan pecahan.

Berdasarkan hasil validitas, kepraktisan, keefektifan, serta keberhasilan dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, media Lumat (Ludo Matematika) ini sangat layak untuk disebarluaskan (didiseminasikan) di SD Swasta Kasih sebagai alternatif media pembelajaran inovatif. Selain itu, hasil penelitian ini juga dirancang untuk dipublikasikan dalam jurnal terakreditasi, agar dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dasar dan teknologi pembelajaran.

4.2 [bookmark: _bookmark63]Pembahasan Hasil Penelitian
4.2.1 [bookmark: _bookmark64]Validitas Media Lumat (Ludo Matematika)

Pengukuran tingkat kevalidan bertujuan untuk menilai apakh media yang dikembangkan sudah layak digunakan oleh siswa dan guru. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk memastikan bahwa media tersebut sesuai dengan standar yang ditetapkan dan memenuhi kebutuhan pengguna. Umpan balik dari para ahli digunakan untuk menyempurnakan media sehingga dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran.





1. Validasi oleh Ahli Media

Pada penelitian ini terdapat tiga aspek yang akan dinilai yaitu kualitas teknis dan visual media. Skor penilaian untuk setiap pernyataan dalam angket diberikan berdasarkan skala likert, yang mencakup kategori sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid, tidak valid.
Hasil penilaian menunjukkan bahwa aspek kualitas teknis memperoleh skor 92% hal ini menunjukkan bahwa kegunaan media Lumat dapat meningkatkan proses pembelajaran. Pada aspek visual media memperoleh skor 100% menunjukkan bahwa tampilan media telah dirancang dengan baik dan menarik. Rata-rata skor yang diperoleh adalah 96% dengan kategori Sangat Valid hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat memberi konstribusi yang signifikan dalam mendukung proses pembelajaran.
Penilaian validitas media pembelajaran ini mengacu pada pendapat Arikunto (2010) yang menyatakan bahwa validitas mengukur sejauh mana suatu alat ukur berfungsi dengan tujuannya. Selain itu, Nieveen (1999) menyebutkan bahwa validitas produk pengembangan ditentukan oleh kesesuaian isi (content validity) dan desain. Oleh karena itu, validasi dilakukan terhadap aspek teknis dan visual media untuk memastikan bahwa media ini mampu mendukung proses pembelajaran secara efektif dan menarik.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) dinyatakan valid oleh ahli media dan ahli materi. Oleh karena itu, media tersebut dianggap layak digunakan oleh siswa dan guru.





4.2.2 [bookmark: _bookmark65]Kepraktisan Media Lumat (Ludo Matematika)

Analisis kepraktisan dalam penelitian ini bertujuan untuk menilai praktikalitas penggunaan media pembelajaran oleh guru dan siswa. Analisis ini melibatkan uji coba lapangan terbatas dengan 8 siswa, serta uji coba lapangan operasional dengan 24 siswa dan seorang guru.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat praktikalitas penggunaan media pembelajaran oleh siswa pada uji coba lapangan terbatas sebesar 90% dan uji coba lapangan operasional sebesar 88% dengan kriteria Sangat Praktis menunjukkan bahwa media pembelajaran mudah digunakan dan membantu siswa memahami materi. Selain itu, tingkat praktikalitas media oleh guru dinilai sangat tinggi, dengan skor 96% dengan kriteria Sangat Praktis, mengindikasikan bahwa guru menemukan media yang bermanfaat dan mudah diterapkan dalam proses pembelajaran.
Hasil ini sejalan dengan pendapat Nieveen (1999), yang menyatakan bahwa suatu media pembelajaran dikatakan praktis apabila dapat digunakan secara mudah oleh guru dan siswa dalam konteks nyata, serta mendukung proses pembelajaran secara efektif. Media yang praktis harus memiliki tampilan yang jelas, instruksi penggunaan yang mudah dipahami, serta kompatibel dengan waktu dan situasi pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) sangat praktis digunakan.





4.2.3 [bookmark: _bookmark66]Keefektifan Media Lumat (Ludo Matematika)

Analasis keefektifan dalam penelitian ini dilakukan pengukuran tingkat pemahaman konsep siswa melalui angket pemahaman konsep dan angket respon siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa sebesar 87% dengan penilaian Sangat Baik. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terkat materi pecahan dengan menggunakan media Lumat dinyatakan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dapat diterima dengan baik oleh siswa.
Hasil ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2017) yang menyatakan bahwa media pembelajaran dikatakan efektif apabila dapat meningkatkan hasil belajar, menarik minat, dan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. Dalam konteks ini, media Lumat terbukti meningkatkan pemahaman konsep siswa sekaligus memperoleh respon yang sangat positif. Menurut Bruner (1966), pemahaman konsep matematika akan lebih efektif bila dimulai dari tahap representasi konkret, kemudian semi-konkret (piktorial), hingga ke representasi simbolik. Media Lumat, sebagai media permainan edukatif, memberikan pengalaman belajar yang konkret dan bermakna melalui aktivitas bermain yang melibatkan interaksi langsung dan diskusi antarsiswa, sehingga memperkuat pemahaman terhadap konsep pecahan.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Lumat (ludo matematika) yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi pecahan.





4.2.4 [bookmark: _bookmark67]Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika Siswa

Tingkat pemahaman konsep siswa diukur menggunakan tes pemahaman konsep siswa yaitu pre-test dan post-test. Berdasarkan hasil analisis rata-rata nilai post-test lebih tinggi daripada nilai pre-test. Pada uji coba operasional nilai pre-test siswa memiliki rata-rata 58 dan nilai post-test siswa memiliki nilai rata-rata 83. Nilai standar gain untuk pre-test dan post-test adalah 0,58. Berdasarkan tabel tentang klasifikasi nilai standar gain, maka peningkatan pemahaman konsep siswa secara keseluruhan berada pada kategori sedang.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan efektif dalam membantu siswa membangun dan memperdalam pemahaman konsep matematika. Menurut Bruner (1966), pembelajaran yang efektif harus memungkinkan siswa untuk membangun konsep melalui proses representasi enaktif, ikonik, dan simbolik. Media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual dapat memperkuat proses representasi ini.

Selain itu, Piaget (1970) menyatakan bahwa pemahaman konsep berkembang seiring kemampuan berpikir logis siswa yang berkembang dari tahapan konkret ke formal. Dengan pendekatan pembelajaran yang sesuai dan media yang mendukung, siswa dapat lebih mudah menghubungkan pengalaman nyata dengan konsep abstrak dalam matematika. Dengan demikian, peningkatan skor dari pre-test ke post-test yang disertai nilai N-Gain sebesar 0,58 menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mampu memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman konsep matematika siswa secara signifikan.





Meskipun media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) terbukti meningkatkan pemahaman konsep siswa dan membuat pembelajaran lebih menarik, namun terdapat beberapa kelemahan dan hambatan yang ditemukan selama proses pengembangan dan implementasi media ini, di antaranya:

1. Pembuatan media Lumat memerlukan desain grafis, pencetakan, dan penyusunan alat permainan yang cukup rumit dan memakan waktu. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi peneliti dalam mengatur waktu dan sumber daya yang tersedia.
2. Karena media ini berbentuk permainan, siswa cenderung terbawa suasana bermain sehingga membutuhkan waktu lebih lama untuk menyelesaikan seluruh tahapan permainan.
3. Permainan Lumat memerlukan panduan dari guru atau fasilitator agar aturan permainan diikuti dengan benar. Jika tidak dibimbing, siswa bisa fokus pada aspek bermain saja tanpa memahami tujuan pembelajarannya.
4. Karena permainan dilakukan secara berkelompok, peneliti kesulitan menilai pemahaman individu siswa secara spesifik, terutama jika ada anggota kelompok yang kurang aktif berkontribusi.


[bookmark: _bookmark68]BAB V PENUTUP


5.1 [bookmark: _bookmark69]Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa :

1. Media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa dari aspek kualitas isi dan pembelajaran, media Lumat (Ludo Matematika) mendapatkan skor 80% dan 76% rata-rata keseluruhan aspek menunjukkan 78% dengan kriteria Valid. Dari aspek kualitas teknis dan visual media Lumat (Ludo Matematika) memperoleh skor 92% dan 100% rata-rata keseluruhan aspek menunjukkan 96% dengan kriteria Sangat Valid. Dengan demikian, media Lumat (Ludo Matematika) dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.
2. Kepraktisan media diuji melalui dua tahap. Pada uji coba terbatas dan uji coba operasional, yang keduanya menunjukkan hasil persentase kepraktisan sebesar 88%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori "sangat praktis", yang berarti media Lumat mudah digunakan oleh guru dan siswa.
3. Keefektifan media diuji melaui angket pemahaman konsep. Tingkat pemahaman konsep siswa mencapai 87%, yang termasuk dalam kategori "sangat baik". Persentase ini menunjukkan bahwa siswa merasa terbantu dalam memahami konsep-konsep matematika melalui penggunaan media Lumat.
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4. Peningkatan pemahaman konsep ini di uji melalui tes pemahaman konsep berupa pre-test dan post-test. Hasilnya menunjukkan peningkatan rata-rata skor N-Gain, yaitu dari 0,46 pada Uji Coba 1 menjadi 0,58 pada Uji Coba
2. Keduanya berada pada kategori sedang, namun menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dari tahap uji coba pertama ke tahap kedua. Peningkatan skor ini secara langsung mencerminkan bahwa siswa mengalami peningkatan pemahaman konsep matematika setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Lumat.
5.2 [bookmark: _bookmark70]Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, berikut beberapa saran yang ditujukan kepada pihak-pihak terkait:
a. Bagi Siswa

1. Siswa diharapkan aktif terlibat dalam proses pembelajaran menggunakan media Lumat (Ludo Matematika) agar dapat memahami konsep matematika secara lebih menyenangkan dan bermakna.
2. Siswa perlu memanfaatkan kesempatan bermain sambil belajar ini untuk meningkatkan keterampilan berpikir logis, kerjasama dalam kelompok, serta pemahaman konsep matematika yang sedang dipelajari.
3. Siswa juga disarankan untuk tetap fokus pada tujuan pembelajaran meskipun kegiatan disajikan dalam bentuk permainan.
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b. Bagi Guru


1. Guru dapat menggunakan media Lumat sebagai alternatif strategi pembelajaran inovatif untuk menghindari metode ceramah yang monoton, terutama dalam pembelajaran pecahan.
2. Guru perlu mengatur waktu dengan bijak, mengelola kelas secara aktif, dan memberikan arahan yang jelas agar pembelajaran dengan media ini tetap berjalan efektif sesuai tujuan pembelajaran.
3. Disarankan agar guru melakukan refleksi dan modifikasi sederhana terhadap media atau aturan permainan agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa di kelas masing-masing.

c. Bagi Peneliti Selanjutnya


1. Peneliti disarankan untuk melakukan pengembangan lanjutan terhadap media Lumat, baik dari segi desain, konten materi, maupun teknologi (misalnya dalam bentuk digital atau aplikasi interaktif).
2. Penelitian serupa dapat dilakukan dengan ruang lingkup yang lebih luas, baik dari segi jumlah responden, jenjang pendidikan, maupun materi matematika lainnya.
3. Peneliti juga disarankan untuk memperhatikan strategi evaluasi individual siswa, agar diperoleh data yang lebih akurat terkait dampak media terhadap pemahaman tiap peserta didik.





[bookmark: _bookmark71]DAFTAR PUSTAKA
Alhamduddin. (2016). Sejarah Kurikulum di Indonesia. Golden Age: Jurnal Ilmiah Tumbuh	Kembang	Anak	Usia	Dini,	1,    43.
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=1014804&val=1 5400&title=Dinamika Perubahan Kurikulum Kebijakan Perubahan Kurikulum 2013 PAUD
Amdani, D., Novaliyosi, N., Nindiasari, H., & Yuhana, Y. (2023). Implementasi Kurikulum Merdeka terhadap Hasil Belajar Peserta Didik: Studi Literatur. JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 6(6), 4126–4131. https://doi.org/10.54371/jiip.v6i6.2145
Ariningtyas, L. (2024). Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament ( TGT ) dalam Pembelajaran IPAS untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 774–782.

Arsyad. (2015). MEDIA PEMBELAJARAN (Rahman (ed.)).
Asiva Noor Rachmayani. (2015). Manfaat Media Dalam Pembelajaran. 6.
Guru, P., Dasar, S., Pendidikan, F. I., & Surabaya, U. N. (2020). Analisis Hambatan Guru Dalam Mengimplementasikan Kurikulum Merdeka Pada Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar Chintya Nabila Rosa Delia Indrawati Abstrak.

Guru, P., Dasar, S., Pendikan, F. I., Surabaya, U. N., Guru, P., Dasar, S., Pendikan,
F. I., & Surabaya, U. N. (2023). Pengembangan Media Puzzle Berbasis Strip Story Kemerdekaan Kelas V SD Aulatul Dafiyah Suprayitno Abstrak. 1172–1183.

Gusmania, Y., & Agustyaningrum, N. (2020). Analisis Pemahaman Konsep Matematis Mahasiswa pada Mata Kuliah Trigonometri. 2, 123–132.
Harahap, M., Mujib, A., & Nasution, S. A. (2022). Pengembangan media uno math untuk mengukur pemahaman konsep luas bangun datar. Jurnal All Fields of Science J-LAS, 2(1), 209–217. http://j-las.lemkomindo.org/index.php/AFOSJ- LAS
Khayroiyah, S., Kadir, D., Artikel, R., Kunci, K., Animasi, :, & Matematis, K. (2025). Jurnal Sains Ekonomi dan Edukasi Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Sebagai Daya Dukung Kemampuan Representasi Matematis Siswa INFO ARTIKEL. 2(1), 190–196. https://doi.org/10.62335
Kholidah, I. R., & Sujadi, A. A. (2018). Analisis Pemahaman Konsep Matematika Siswa Kelas V dalam Menyelesaikan Soal di SD Negeri Gunturan Pandak Bantul Tahun Ajaran 2016/2017. Trihayu: Jurnal Pendidikan Ke-SD-An, 4(3), 428–431. https://www.mendeley.com/catalogue/f9305d05-29c3-3292-8109-





Luthfiyanti, F., & Sukmawarti. (2022). Pengembangan Media Miniatur Rumah Adat Melayu. Jurnal Penelitian Pendidikan MIPA, 6(2), 61–68.
Rachma Thalita, A., Dyas Fitriyani, A., & Nuryani, P. (2019). Penerapan Model Pembelajaran Tgt Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Kelas Iv. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 4(2), 147–156. https://www.mendeley.com/catalogue/9c6d08a0-9b6b-3de4-bbb8-
Ramadhani, & Desniarti; (2019). Pengaruh Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Terhadap Self Efficacy Dengan Penggunaan Geogebra. 2, 956–962.
Rosa, C. N., & Indrawati, D. (2023). Analisis hambatan guru dalam mengimplementasikan kurikulum merdeka pada pembelajaran matematika sekolah	dasar.	Ejournal.Unesa.Ac.Id,	11,	1807–1817. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal
Sari, Y. F., & Shabrina, A. A. (2021). Pengembangan Media Audiovisual Untuk Meningkatkan Kemampuan Menulis Kembali Pada Tema Tumbuhan Dan Hewan Siswa Kelas Iii Sdn 105350 Perbarakan. Jurnal Tjyybjb.Ac.Cn, 27(2), 58–66.
Salimah, M. N., & Pritasari, A. C. (2024). Pengaruh Kooperatif Tipe Make A Match terhadap Hasil Belajar Kognitif Muatan Matematika Siswa Sekolah Dasar. JUDIKDAS: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar Indonesia, 3(3), 144–154.

Sriwanti, P. U., & Sukmawarti, S. (2022). Pengembangan Modul Geometri Sd Berbasis Etnomatematika. Pedagogi: Jurnal Ilmiah Pendidikan, 8(1), 31–38. https://doi.org/10.47662/pedagogi.v8i1.240
Sundayana. (2016). Media dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika
(Komariah & Nurjamal (eds.)). Alfabeta.
Syafitri, D. E., Landong, A., & Fadlan, M. N. (2025). Pengembangan media canva berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang menggunakan model RME untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas V Sdn 105331 Punden Rejo. Jurnal Ilmiah Pendidikan Da, 10.
Yolanda, T., & Mailani, E. (2016). Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Berbasis TGT Pada Materi Pecahan. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 7(3), 1–23. https://www.mendeley.com/catalogue/
Wulan, D., Hs, S., & Silaban, P. (2024). Pengaruh model pembelajaran. 09, 459– 473.
























[bookmark: _bookmark72]LAMPIRAN





MODUL AJAR MATEMATIKA


	INFORMASI UMUM

	A. IDENTITAS MODUL

	Nama Guru
	

	Asal Sekolah
	SD Swasta Kasih Ibu

	Jenjang/Fase
	SD/Fase C

	Kelas
	Lima (5)

	Mata Pelajaran
	Matematika

	Bab/Pokok Bahasan
	Bab 9

	
	Penjumlahan dan pengurangan pecahan

	Alokasi Waktu
	4 x 35 menit (2 x pertemuan)

	B. KOMPETENSI AWAL

	Peserta didik mampu memahami penjumlahan dan pengurangan pecahan

	C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

	1) Beriman dan Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak Mulia
2) Berkebinekaan global
3) Mandiri dan bergotong-royong
4) Bernalar kritis

	D. SARANA DAN PRASARANA

	Ruang kelas, papan tulis, spidol, buku tulis, pulpen, papan ludo dan dadu

	E. TARGET PESERTA DIDIK

	Peserta didik kelas 5 reguler sebanyak 24 peserta didik

	F. MODEL PEMBELAJARAN

	1. Pendekatan	: Kooperatif
2. Model Pembelajaran	: Teams Game Tournament (TGT)
3. Metode	: Diskusi, Tanya jawab, Penugasan, Ceramah dan Menyajikan jawaban

	KOMPONEN INTI

	A. ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN

	

	
	Capaian
Pembelajaran Fase C
	Pada akhir fase C, peserta didik dapat menunjukkan dapat membandingkan dan mengurutkan berbagai pecahan, melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta melakukan operasi perkalian dan pembagian pecahan dengan bilangan asli. Mereka dapat membandingkan dan mengurutkan  bilangan  desimal  dan  mengubah  pecahan
menjadi desimal.
	

	
	Tujuan Pembelajaran (TP)
	Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai serta menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama maupun berbeda, baik secara simbolik maupun dalam konteks kehidupan sehari-hari.
	

	
	Alur	Tujuan Pembelajaran (ATP)
	1. Peserta didik dapat menjelaskan konsep pecahan senilai dan penyebut yang sama dengan menggunakan gambar
	








	
	
	atau model konkret.
2. Peserta didik dapat melakukan penjumlahan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
3. Peserta didik dapat melakukan pengurangan pecahan dengan penyebut yang sama menggunakan model atau gambar.
4. Peserta didik dapat menyelesaikan penjumlahan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
5. Peserta didik dapat menyelesaikan pengurangan pecahan dengan penyebut berbeda dengan menyamakan penyebut terlebih dahulu.
6. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pecahan.
	

	B. PEMAHAMAN BERMAKNA

	Meningkatkan	kemampuan	peserta	didik	dalam	memahami	penjumlahan	dan pengurangan pecahan serta mampu mengaplikasikannya.

	C. ASESMEN

	Guru menilai ketercapaian tujuan pembelajaran
· Asesmen individu
· Asesmen kelompok

	D. JENIS ASESMEN

	· Tertulis
· Unjuk kerja

	E. PERTANYAAN PEMANTIK

	· Apa yang kalian ketahui tentang pecahan?
· Bagaimana cara menjumlahkan dan mengurangkan pecahan?

	F. KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Kegiatan Awal

	1. Kegiatan pembelajaran diawali dengan ucapan salam dari guru; (Beriman, Bertakwa
Kepada Tuhan YME, dan Berakhlak Mulia)
2. Memimpin doa atau meminta seorang peserta didik untuk memimpin doa sesuai agama dan kepercayaan masing-masing; (Beriman, Bertakwa Kepada Tuhan YME, dan  Berakhlak Mulia)
3. Menyanyikan lagu “Indonesia Raya” (Nasionalisme).
4. Memeriksa kehadiran peserta didik;
5. Ice breaking bisa dengan tepuk-tepukan, yang dapat memberikan semangat belajar; (Kebiasaan).








	6. Memberikan motivasi dengan cara memberitahukan mempelajari penjumlahan dan
pengurangan pecahan,” (Motivasi, Communication/4C).
7. Menyampaikan tujuan pembelajaran, garis besar materi, dan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan peserta didik. (Tujuan, Communication/4C).

	Kegiatan Inti

	Pertemuan 1

1. Pengelompokan Siswa (Teams) – 10 menit

a. Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok heterogen (4-6 orang per kelompok) berdasarkan kemampuan.
b. Tiap kelompok diberi nama unik dan lembar kerja kelompok.

2. Presentasi Guru (Teaching) – 15 menit

a. Guru	menjelaskan	konsep	penjumlahan	dan	pengurangan	pecahan menggunakan visualisasi di papan/tabel pecahan.
b. Menyediakan contoh soal dan langkah pengerjaan (samakan penyebut →
jumlah/kurang pembilang → sederhanakan)

3. Kerja Tim (Team Study) – 30 menit

a. Tiap kelompok bermain media Ludo Matematika: papan Ludo dengan soal pecahan di setiap kotak.
b. Siswa bergiliran melempar dadu, lalu menjawab soal pada kotak yang ditempati pion.
c. Diskusi dalam kelompok diperbolehkan sebelum menjawab.
d. Skor dicatat untuk tiap pemain dan kelompok.

4. Refleksi & Penutup – 10 menit

a. Tiap	kelompok	menyebutkan	kesulitan	yang	dihadapi	dan	strategi menyelesaikan soal.
b. Guru memberi penguatan konsep dan apresiasi untuk kerja tim yang baik.

Pertemuan 2: Turnamen & Evaluasi (TGT Tahap 4–5)

1. Turnamen (Tournament) – 45 menit








	a. Tiap siswa bertanding secara kelompok melawan anggota kelompok lain dalam
Meja Turnamen Ludo.
b. Sistem rotasi: siswa duduk di meja turnamen berdasarkan kelompoknya
c. Permainan Ludo digunakan lagi, tetapi diskusi tidak diperbolehkan (individu menjawab soal).
d. Skor individu dicatat (1 poin = benar, 0 = salah).

2. Penghargaan (Team Recognition) – 15 menit

a. Guru menjumlahkan total skor individu dalam tiap kelompok.
b. Kelompok dengan skor tertinggi diumumkan sebagai pemenang.
c. Guru memberikan reward kepada kelompok yang menang.

	KEGIATAN PENUTUP

	1. Guru memberikan evaluasi akhir
2. Guru memberikan penguatan dan kesimpulan/verifikasi tentang kegiatan hari ini
3. Guru mengkomunikasikan proses dan hasil belajar siswa
4. Guru menanyakan kesan dan pesan mengenai pembelajaran hari ini
5. Do’a penutup dipimpin oleh salah satu siswa



	PELAKSANAAN ASESMEN

	Sikap
· Melakukan observasi selama kegiatan berlangsung dan menuliskannya pada jurnal, baik sikap positif dan negatif
· Melakukan penilaian antarteman.
· Mengamati refleksi peserta didik.
Pengetahuan
· Memberikan tugas tertulis, lisan, dan tes tertulis

Keterampilan
· Presentasi
· Proyek
· Portofolio

	PENGAYAAN DAN REMEDIAL

	Pengayaan:
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi
pembelajaran	yang	dapat	diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas
	Remedial:
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian pembelajarannya belum tuntas.
· Guru  memberi  semangat  kepada



















	mencapai Capaian Pembelajaran (CP).
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.
	peserta didik yang belum tuntas.
· Guru akan memberikan tugas bagi peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan, perorangan, belajar kelompok, pemanfaatan tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian.

	KRITERIA PENILAIAN

	· Penilaian proses: berupa catatan/deskripsi kerja saat diskusi kelompok.
· Penilaian akhir: Skor nilai 10-100

	RUBRIK PENILAIAN

	a. Penilaian Sikap

	
	No
	NPD
	1
Berdoa sebelum dan setelah pelajaran
	2
Beesyukur terhadap hasil kerja yang telah diperoleh
	3
Kesadaran bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian tuhan
	n
	ket
	

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
N = 𝑛 x 100 = …
12

Keterangan:
n adalah total penilaian (jumlah skor)
N adalah nilai untuk masing-masing siswa
NPD adalah nama peserta didik

1. Indikator berdoa sebelum dan setelah pelajaran

Skor	Keterangan
1 Peserta didik ikut berdoa
2 Peserta didik ikut berdoa, tetapi tidak bersungguh-sungguh
3 Peserta didik ikut berdoa, tetapi kurang bersungguh-sungguh
4 Peserta didik ikut berdoa dengan bersungguh-sungguh

2. Indikator bersyukur terhadap hasil kerja yang telah diperoleh

	
	Skor
	Keterangan
	








	
	1
	Peserta didik tidak mengucapkan rasa bersyukur
	

	
	2
	Peserta didik mengucapkan rasa syukur tetapi tidak sungguh-sungguh
	

	
	3
	Peserta didik mengucapkan rasa syukur tetapi kurang sungguh-sungguh
	

	
	4
	Peserta didik mengucapkan rasa syukur dengan sungguh-sungguh
	

	3. Indikator kesadaran bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian Tuhan

	
	Skor
	Keterangan
	

	
	1
	Peserta didik tidak menyadari bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian
Tuhan
	

	
	2
	Peserta didik tetapi menyadari bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian Tuhan tidak bersungguh-sungguh
	

	
	3
	Peserta menyadari bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian Tuhan tetapi kurang bersungguh-sungguh
	

	
	4
	Peserta didik menyadari bahwa ilmu yang diperoleh adalah pemberian Tuhan dengan bersungguh-sungguh
	

	

	

	REFLEKSI GURU

	Refleksi diri berupa pertanyaan pada diri sendiri
a. Apakah pembelajaran sudah dapat melibatkan peserta didik dengan aktif?
b. Apakah metode yang digunakan mampu meningkatkan kemampuan peserta didik?
c. Apakah media yang digunakan dapat membantu peserta didik mencapai kemampuan?
d. Apa yang bisa dilakukan agar peserta didik dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis?

	REFLEKSI PESERTA DIDIK

	Peserta didik diajak untuk melakukan refleksi terkait seluruh proses belajar yang sudah dialami
a. Apa kesan kalian tentang materi ini?
b. Materi apa yang sudah kalian fahami?
c. Bagian mana yang belum kalian fahami?




A. LAMPIRAN

	LEMBAR KERJA








	
[image: ]

	BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK

	Buku Panduan Guru Matematika Untuk Sekolah Dasar Kelas V Volume 1
Buku Panduan Siswa Matematika Untuk Sekolah Dasar Kelas V Volume 1

	GLOSARIUM

	Penambahan, sering ditandai dengan tanda plus “+”, adalah salah satu dari empat operasi aritmatika dasar.Penjumlahan merupakan penambahan sekelompok bilangan atau lebih menjadi suatu bilangan yang disebut jumlah.
Penjumlahan pecahan biasa adalah dasar operasi penjumlahan pecahan yang menggunakan pecahan biasa (pecahan yang pembilangnya lebih kecil dari penyebut). Secara umum penjumlahan pecahan dapat dilakukan apabila penyebut kedua pecahan bernilai sama.
Pengurangan pecahan adalah proses pengurangan dua nilai pecahan.

	DAFTAR PUSTAKA

	Buku Panduan Guru Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas V Volume 2.







BAHAN AJAR



Penjumlahan dan Pengurangan pecahan:

a. Penjumlahan pecahan berpenyebut sama

Penjumlahan pecahan berpenyebut sama dapat dilakukan dengan menjumlahkan pembilang dari kedua pecahan, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:

Dina makan 3 bagian pizza di siang hari dan 2 bagian lagi di malam hari. Berapa
8	8

bagian pizza yang telah dimakan Dina?
[image: ]

3	+	2	=	5
8	8	8
[image: ]

Jadi, pizza yang telah dimakan Dina 5 bagian.
8


b. Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk	menjumlahkan	pecahan	yang	penyebutnya	berbeda,	kita	harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama. Contoh :





Sinta memberi 1 biskuit kepada adik dan memberi adik lagi 1 biskuit. Berapa
4	2

banyak biscuit yang dimiliki adik sekarang?
[image: ][image: ]


1	+	1
4	2

=	1	+	2	=  3
4	4	4


Untuk menambahkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan menggunakan kpk, kita dapat menggunakan penyebut 4 dikarenakan kpk dari 4 dan 2 dapat dibagi menjadi 4.
Jadi hasilnya  3
4

c. Pengurangan pecahan berpenyebut sama

Pengurangan pecahan berpenyebut sama dapat dilakukan dengan mengurangkan pembilangnya, sedangkan penyebutnya tetap.
Contoh:

Ibu makan kue 3 bagian kue pada pagi hari dan 2 bagian lagi di siang hari. Berapa
8	8

bagian kue lagi yang belum Ibu makan?
[image: ][image: ][image: ]

3	−	2	=	1
8	8	8

Jadi, 1 bagian kue lagi yang belum dimakan.
8





d. Pengurangan pecahan berpenyebut berbeda

Untuk	mengurangkan	pecahan	yang	penyebutnya	berbeda,	kita	harus mengubahnya menjadi pecahan senilai yang mempunyai penyebut yang sama. Contoh :
Rina membeli 7 kg gula. Kemudia ia memakai 1 kg untuk membuat kue.
8	4
Berapa kg gula yang belum dipakai?

[image: ][image: ][image: ]


Untuk mengurangkan dua pecahan tersebut, harus memiliki penyebut yang sama dengan mencari kpk, kita dapat menggunakan penyebut 8 dikarenakan kpk dari 8 dan 4 dapat dibagi menjadi 8.



Jadi hasilnya  5 .
8

7	-	1	=	7
8	4	8

-	2	=  5
8	8

e. Cara Menggambar Pecahan

1. Gambarlah satu lingkaran penuh
2. 	Bagi lingkaran menjadi 8 bagian sama besar/seperti irisan (karena penyebutnya adalah 8).
3. Warnai 5 irisan dari 8 bagian tersebut (karena pembilangnya adalah 5).
[image: ][image: ]5
8







Latihan :

1. Hitunglah penjumlahan dan pengurangan pecahan di bawah ini!

a. 4 + 2 =
6	3
b. 6 - 8 =
4  8
2. Sinta memiliki pita berwarna biru dan merah. Panjang pita biru 1 meter, dan
4


panjang pita merah 3
4

meter. Berapa meter panjang pita sinta seluruhnya?


3. Ayu memiliki 5 liter jus dalam botol. Ia menuangkan 1 liter ke dalam gelas.

6

Berapa liter jus yang masih tersisa dalam botol ayu?

4. Gambarlah bentuk apa saja yang mewakili pecahan 4
6

5. Gambarlah bentuk apa saja yang mewakili pecahan 5
3

4




dan  2 ?
9

dan  7 ?
9











































1. [image: ]Pion
2. Dadu
3. Kartu soal
4. Buku panduan

MEDIA PEMBELAJARAN
Media Lumat (Ludo Matematika)























[image: ]Komponen-Komponen Media Lumat
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MEDIA



Judul Penelitian	: Pengembangan Media Lumat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan
Peneliti	: Annisa Fitri

Validator	:

Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.
A. Petunjuk
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala penilaian:

	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Layak)
	5

	B (Layak`)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1



2. Berikan tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat
Bapak/Ibu.





3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai pendapat Bapak/Ibu.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti mengucapkan terima kasih.
B. Kusioner

	
No.
	
Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Kualitas Teknis
	
	
	
	
	

	
	1. Media	yang	digunakan	melibatkan interaksi siswa
	
	
	
	
	

	
	2. Petunjuk penggunaan media jelas
	
	
	
	
	

	
	3. Bahasa yang digunakan mengacu pada kaidah kebahasaan
	
	
	
	
	

	
	4. Mempermudah proses pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	5. Mampu	meningkatkan	pemahaman konsep matematika siswa
	
	
	
	
	

	2.
	Visual Media
	
	
	
	
	

	
	6. Ukuran media yang digunakan sesuai
	
	
	
	
	

	
	7. Gambar ilustrasi memberikan daya tarik bagi siswa
	
	
	
	
	

	
	8. Kejelasan hasil cetakan
	
	
	
	
	

	
	9. Media aman digunakan
	
	
	
	
	

	
	10. Media mudah disimpan dan dipindahkan
	
	
	
	
	



C. Komentar dan Saran
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………


D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum
Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
1) Media pembelajaran Ludo Matematika ini:





a. Sangat baik
b. Baik
c. Cukup baik
d. Kurang baik
e. Tidak baik
2) Media Pembelajaran Ludo Matematika ini:
a. Dapat digunakan tanpa revisi
b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
c. Dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Tidak dapat digunakan
Medan,	2025
Validator
(	)





LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK AHLI MATERI


Judul Penelitian	: Pengembangan Media Lumat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan
Peneliti	: Annisa Fitri

Validator	:



Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian Bapak/Ibu sebagai ahli materi terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.
A. Petunjuk
2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan skala penilaian:
	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1



3. Berikan tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat
Bapak/Ibu.
4. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai pendapat Bapak/Ibu.





Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti mengucapkan terima kasih.
B. Kusioner

	
No.
	
Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Kualitas Isi dan Tujuan
	
	
	
	
	

	
	1. Ketepatan materi dengan CP, TP, dan ATP
	
	
	
	
	

	
	2. Penjelasan materi singkat, padat dan jelas
	
	
	
	
	

	
	3. Penggunaan bahasa yang mudah dipahami
	
	
	
	
	

	
	4. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kemampuan siswa fase C
	
	
	
	
	

	
	5. Menarik antusias siswa dalam belajar
	
	
	
	
	

	2.
	Kualitas Pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	6. Materi	pembelajaran	sesuai	dengan kehidupan sehari-hari siswa
	
	
	
	
	

	
	7. Mendorong	siswa	membangun pengetahuannya sendiri
	
	
	
	
	

	
	8. Mendorong rasa keingintahuan siswa
	
	
	
	
	

	
	9. Terciptanya interaksi antar siswa
	
	
	
	
	

	
	10. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi
	
	
	
	
	





C. Komentar dan Saran
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………


D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum
Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
1) Media pembelajaran Lumat ini:

a. Sangat baik





b. Baik
c. Cukup baik
d. Kurang baik
e. Sangat kurang baik
2) Media Pembelajaran Ludo Matematika ini:
a. Dapat digunakan tanpa revisi
b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
e. Dapat digunakan dengan banyak revisi
f. Tidak dapat digunakan
Medan,	2025
Validator
(	)





LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN OLEH GURU


A. Petunjuk
1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian validasi praktikalitas media pembelajaran dengan memberi tanda check list (√) pada kolom yang disediakan. Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju
2 = Kurang Setuju
3 = Netral
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
2. Saran atau komentar terkait materi pembelajaran yang dikembangkan dapat dituliskan pada lembaran ini:
B. Kusioner

	
No.
	
Aspek yang dinilai
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Kualitas dan Tampilan Media
	
	
	
	
	

	
	1.	Media	yang	digunakan	melibatkan interaksi siswa
	
	
	
	
	

	
	2. Media pembelajaran mudah digunakan
	
	
	
	
	

	
	3. Penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dipahami
	
	
	
	
	

	
	4. Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	
	
	
	
	

	
	5. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kemampuan siswa fase C
	
	
	
	
	

	2.
	Kualitas Pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	6. Kelengkapan materi
	
	
	
	
	

	
	7. Membantu proses pembelajaran
	
	
	
	
	

	
	8. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi
	
	
	
	
	

	3.
	Daya Tarik
	
	
	
	
	

	
	9. Menarik antusias siswa dalam belajar
	
	
	
	
	

	
	10. Media pembelajaran memudahkan guru untuk menarik minat siswa dalam belajar
	
	
	
	
	







C. Komentar dan Saran
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
…………....................................................................................................................
....................................................................................................................................
Medan,	2025
Responden
(	)





LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN OLEH SISWA
A. Petunjuk
Anda diminta untuk memberikan penilaian praktikalitas media pembelajaran
dengan memberi tanda check list (√) pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju
2 = Kurang Setuju
3 = Netral
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
B. Kusioner

	
No.
	
Pernyataan
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Tampilan media pembelajaran Lumat menarik untuk digunakan sehingga saya lebih bersemangat belajar
	
	
	
	
	

	2.
	Media	pembelajaran	Lumat	ini	mudah
digunakan
	
	
	
	
	

	3.
	Petunjuk penggunaan media Lumat jelas
	
	
	
	
	

	4.
	Media pembelajaran Lumat ini menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami
	
	
	
	
	

	5.
	Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	
	
	
	
	

	6.
	Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	
	
	
	
	

	7.
	Saya	tidak	merasa	bosan	menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	
	
	
	
	

	8.
	Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	
	
	
	
	

	9.
	Media	pembelajaran	Lumat	mampu
membangun pemahaman materi dan konsep yang dipelajari
	
	
	
	
	

	10.
	Dengan menggunakan media saya lebih mudah mengingat materi yang telah dipelajari
	
	
	
	
	



Medan,	2025
(







LEMBAR ANGKET PEMAHAMAN KONSEP SISWA

A. Petunjuk
Anda diminta untuk memberikan penilaian praktikalitas media pembelajaran
dengan memberi tanda check list (√) pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian:  1 = Tidak Setuju
2 = Kurang Setuju
3 = Netral
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
B. Kusioner

	
No.
	
Pernyataan
	Skor Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Saya memahami cara menjumlahkan dan mengurangkan pecahan dengan penyebut berbeda setelah bermain Ludo Matematika.
	
	
	
	
	

	2.
	Setelah saya belajar dengan menggunakan model TGT (Team Games Tournament) saya dengan mudah memahami konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan
	
	
	
	
	

	3.
	Saya lebih mudah memahami materi pecahan melalui kerja sama dalam kelompok TGT.
	
	
	
	
	

	4.
	Bermain Ludo Matematika membuat pembelajaran	pecahan	menjadi menyenangkan.
	
	
	
	
	

	5.
	Saya bisa menjelaskan kembali langkah-
langkah	penjumlahan	dan	pengurangan
pecahan.
	
	
	
	
	

	6.
	Saya merasa lebih percaya diri mengerjakan soal pecahan setelah mengikuti kegiatan ini.
	
	
	
	
	

	7.
	Diskusi dengan teman dalam menggunakan model pembelajaran TGT membantu saya memahami kesalahan dalam menghitung pecahan.
	
	
	
	
	

	8.
	Permainan Ludo Matematika mendorong saya untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan soal.
	
	
	
	
	

	9.
	Saya dapat menghubungkan materi pecahan
	
	
	
	
	








	
	dengan	kehidupan	sehari-hari	setelah pembelajaran ini.
	
	
	
	
	

	10.
	Penggunaan media Ludo Matematika membuat saya lebih semangat belajar matematika.
	
	
	
	
	









PRE-TEST

Nama : Kelas :

Petunjuk:
1. Bacalah setiap soal dengan teliti
2. Kerjakan soal sesuai perintah!
3. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan.

1. Hitunglah penjumlahan dan pengurangan pecahan di bawah ini! a. [image: ]
b. [image: ]
c. [image: ]
[image: ]d.


2. [image: ]
Kelompokkan soal-soal di atas menjadi dua kelompok berdasarkan penyebutnya sama dan berbeda.
3. [image: ][image: ]Gambarlah bentuk apa saja yang mewakili pecahan	dan


4. Berikan contoh satu soal penjumlahan atau pengurangan pecahan penyebut berbeda, lalu jelaskan langkah-langkah penyelesainnya menggunakan KPK!

5. 	Santi membeli pita merah sepanjang [image: ] meter dan pita biru sepanjang [image: ] meter. Dari total pita yang dibelinya, ia menggunakan [image: ] meter untuk menghias kado. Berapa meter pita yang masih tersisa?







POST-TEST


Nama : Kelas :

Petunjuk:
1. Bacalah setiap soal dengan teliti
2. Kerjakan soal sesuai perintah!
3. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan.


1. Jelaskan langkah-langkah menjumlahkan dan mengurangkan dua pecahan berikut:
a. [image: ]
b. [image: ]
Gunakan penjelasan dengan kata-kata dan tunjukkan hasil akhirnya!


2. Dari pecahan berikut ini, kelompokkan mana yang memiliki penyebut sama dan mana yang berbeda:
[image: ]


3. Gambarlah bentuk apa saja untuk menjelaskan penjumlahan pecahan berikut:
[image: ]
Tuliskan hasilnya!


4. Mengapa kita perlu mencari KPK saat menjumlahkan dan mengurangkan pecahan yang penyebutnya berbeda?
Gunakan contoh berikut:






[image: ]
5. Perhatikan gambar berikut!
[image: ][image: ]
Ibu membeli sebuah pizza, kemudian ibu membagi menjadi [image: ]bagian. Abang
makan[image: ] potong pizza, adik makan[image: ] potong pizza. Berapa bagian pizza yang sudah dimakan oleh abang dan adik? dan berapa bagian pizza yang belum dimakan?






Lembar Hasil Validasi Ahli Materi Sebelum Revisi
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Lembar Hasil Validasi Ahli Materi Sesudah Revisi
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Hasil Validasi oleh Ahli Media Sebelum Revisi
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Lembar Hasil Validasi Ahli Media
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Lembar Hasil Angket Praktikalitas Siswa
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Lembar Hasil Angket Praktikalitas Guru
[image: ]
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Lembar Hasil Angket Pemahaman Konsep Siswa
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Lembar Hasil Pre-Test Siswa
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Lembar Hasil Post-Test Sisw
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1. Hasil Perhitungan Validasi Ahli Materi

	Aspek
	Jumlah Skor
	Skor Maksimal
	Presentase
	Kriteria

	Kualitas Isi
	20
	25
	80%
	Valid

	Kualitas Pembelajaran
	19
	25
	76%
	Valid




xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

39


5 ×10 ×1

× 100% = 78%


2. Hasil Perhitungan Validasi Ahli Media

	Aspek
	Jumlah Skor
	Skor Maksimal
	Presentase
	Kriteria

	Kualitas
Teknis
	23
	25
	92%
	Sangat Valid

	Visual Media
	25
	25
	100%
	Sangat Valid




xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

48


5 ×10 ×1

× 100% = 96%



	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Valid

	60% < xത ≤ 80%
	Valid

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Valid

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Valid

	xത ≤ 20%
	Tidak Valid




3. Hasil Perhitungan Angket Praktikalitas Siswa Pada Uji Coba Terbatas

	No
	Responden
	Jumlah
	Skor maks

	1
	Mario Adam
	47
	50

	2
	Jauhara Zahrani
	40
	50

	3
	Nadya Safwa
	45
	50

	4
	Rayhan
	47
	50








	5
	Al-Fattah
	46
	50

	6
	Celsi Olivia
	40
	50

	7
	Irza Bohan
	39
	50

	8
	Mutiara Anditia
	48
	50




xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

352


5 ×10 ×8

× 100% = 88%


	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Praktis

	60% < xത ≤ 80%
	Praktis

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Praktis

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Praktis

	xത ≤ 20%
	Tidak Praktis




4. Perhitungan Skor Hasil Angket Praktikalitas Siswa Pada Uji Coba Lapangan

	No
	Responden
	Jumlah
	Skor
maks

	1
	Mario Adam
	47
	50

	2
	Jauhara Zahrani
	44
	50

	3
	Nadya Safwa
	45
	50

	4
	Rayhan
	47
	50

	5
	Al-Fattah
	46
	50

	6
	Celsi Olivia
	33
	50

	7
	Irza Bohan
	45
	50

	8
	Mutiara Anditia
	48
	50

	9
	M. Harun
	45
	50

	10
	Farren Mahardika
	45
	50

	11
	Naura Shaqilla
	47
	50

	12
	Ayla
	44
	50

	13
	Kayla Azzahra
	48
	50

	14
	Aliza Bilqis
	44
	50

	15
	Sashi Kirana
	43
	50

	16
	Safa Azzahra
	46
	50

	17
	Naila Dayana
	44
	50

	18
	Ahmad Rafli
	44
	50








	19
	Rendy Al
	44
	50

	20
	M. Khadafi
	44
	50

	21
	Dimas Raditya
	40
	50

	22
	Sulaiman
	40
	50

	23
	M. Rasya
	40
	50

	24
	Rasyid
	44
	50




xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

1057


5 ×10 ×24

× 100% = 88%


5. Perhitungan Skor Hasil Angket Praktikalitas Guru

	Aspek
	Jumlah Skor
	Skor Maksimal
	Presentase

	Kualitas dan tampilan
	23
	25
	92%

	Kualitas
Pembelajaran
	15
	15
	100%

	Daya Tarik
	10
	10
	100%




xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

48


5 ×10 ×1

× 100% = 96%


	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Praktis

	60% < xത ≤ 80%
	Praktis

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Praktis

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Praktis

	xത ≤ 20%
	Tidak Praktis




6. Hasil perhitungan angket pemahaman konsep siswa

	No
	Responden
	Jumlah
	Skor maks

	1
	Mario Adam
	46
	50

	2
	Jauhara Zahrani
	40
	50

	3
	Nadya Safwa
	45
	50








	4
	Rayhan
	43
	50

	5
	Al-Fattah
	45
	50

	6
	Celsi Olivia
	40
	50

	7
	Irza Bohan
	45
	50

	8
	Mutiara Anditia
	42
	50

	9
	M. Harun
	44
	50

	10
	Farren Mahardika
	46
	50

	11
	Naura Shaqilla
	40
	50

	12
	Ayla
	38
	50

	13
	Kayla Azzahra
	47
	50

	14
	Aliza Bilqis
	39
	50

	15
	Sashi Kirana
	44
	50

	16
	Safa Azzahra
	49
	50

	17
	Naila Dayana
	50
	50

	18
	Ahmad Rafli
	45
	50

	19
	Rendy Al
	44
	50

	20
	M. Khadafi
	45
	50

	21
	Dimas Raditya
	32
	50

	22
	Sulaiman
	40
	50

	23
	M. Rasya
	50
	50

	24
	Rasyid
	45
	50






xത =

Ʃ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝐴𝑠𝑝𝑒𝑘


𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × Ʃ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 × Ʃ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

× 100%



Rata-rata =

1044


5 ×10 ×1

× 100% = 87%


7. Hasil perhitungan tes siswa

	No
	Nama Siswa
	Pre Test
	Post Test
	Pening katan
	N-
Gain
	Kategori

	1
	MA
	60
	65
	5
	0.12
	Rendah

	2
	JZ
	70
	85
	15
	0.5
	Sedang

	3
	NS
	65
	75
	10
	0.29
	Rendah

	4
	RY
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	5
	AF
	65
	90
	25
	0.71
	Tinggi

	6
	CO
	55
	65
	10
	0.22
	Rendah

	7
	IB
	50
	90
	40
	0.8
	Tinggi








	8
	MA
	50
	65
	15
	0.3
	Sedang

	9
	MH
	75
	80
	5
	0.2
	Rendah

	10
	FM
	60
	85
	25
	0.62
	Sedang

	11
	NS
	85
	100
	15
	1
	Tinggi

	12
	AY
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	13
	KA
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	14
	AB
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	15
	SK
	70
	80
	10
	0.33
	Sedang

	16
	SA
	40
	80
	40
	0.67
	Sedang

	17
	ND
	60
	70
	10
	0.25
	Rendah

	18
	AR
	50
	80
	30
	0.6
	Sedang

	19
	RA
	60
	80
	20
	0.5
	Sedang

	20
	MK
	50
	85
	35
	0.7
	Tinggi

	21
	DR
	60
	95
	35
	0.88
	Tinggi

	22
	SN
	40
	85
	45
	0.75
	Tinggi

	23
	RA
	60
	95
	35
	0.88
	Tinggi

	24
	MR
	60
	90
	30
	0.75
	Tinggi

	Jumlah
	1385
	1980
	595
	0,58
	Sedang

	Rata-rata
	58
	83
	25
	
	




N - Gain (g) = 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

N - Gain (g) = 1980−1385
2400−1385

=  595
1015

= 0.58





DOKUMENTASI

Validasi Oleh Ahli Materi
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Validasi Oleh Ahli Media
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Penyerahan Surat Penelitian
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
UNTUK AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa

Fase C Pada Materi Pecahan
Peneliti : Annisa Fitri

Validator ¢ %ﬁ \(Lla7m77al«.

Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
Bapak/Ibu sebagai ahli materi terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang
peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,

dengan skala penilaian:

Keterangan Skor
SB (Sangat Baik)
B (Baik)

C (Cukup)
K (Kurang)
SK (Sangat Kurang)

e LS P EN (Y

2. Berikan tanda check list (\) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat

Bapak/Ibu.
3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai

pendapat Bapak/Ibu.
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Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti

mengucapkan terima kasih.

B. Kusioner

No.

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

1

2

3

4 s

1.

Kualitas Isi dan Tujuan

1. Ketepatan materi dengan CI’,TI'T’, dan ATP

2. Penjelasan materi singkat, padat dan jelas

3. Penggunaan bahasa yang mudah dipahami

AR

4. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan
kemampuan siswa fase C

5. Menarik antusias siswa dalam belajar

N

Kualitas Pembelajaran

6. Materi pembelajaran sesuai dengan
kehidupan sehari-hari siswa

7. Mendorong siswa membangun

pengetahuannya sendiri

8. Mendorong rasa keingintahuan siswa

A

9. Terciptanya interaksi antar siswa
10. Memudahkan guru dalam menyampaikan
materi

C. Komentar dan Saran
Tombabban wafoh (am we

D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan

penilaian Bapak/Ibu.

1) Media pembelajaran LuMat ini:

a. Sangat baik




image80.jpeg
b. Baik

c. Cukup baik

d. Kurang baik

e. Sangat kurang baik

2) Materi Pembelajaran ini:

a. Dapat digunakan tanpa revisi

@ Dapat digunakan dengan sedikit revisi
b. Dapat digunakan dengan banyak revisi
c. Tidak dapat digunakan

Medan, 4 JUL 2025
Validator

2 iz
(S Khaymiydy
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
UNTUK AHLI MATERI

Judul Penclitian : Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa

Fase C Pada Materi Pecahan
Peneliti : Annisa Fitri

Validator : QL"'\ ‘(L\d*fﬁo'l’TAL‘, S.P{)\.,M-vﬂ\

Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
Bapak/Ibu sebagai ahli materi terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang
peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang peneliti kembangkan. Schubung dengan hal tersebut peneliti berharap
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai
dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,

dengan skala penilaian:

Keterangan Skor
SB (Sangat Baik)
B (Baik)
C (Cukup)
K (Kurang)
SK (Sangat Kurang)

L I

2. Berikan tanda check list (V) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat

Bapak/Ibu.
3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai

pendapat Bapak/Ibu,
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Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti
mengucapkan terima kasih.

B. Kusioner

Skor Penilaian

1 213

No. Aspek yang dinilai

1. Kualitas Isi dan Tujuan

1. Ketepatan materi dengan CP, TP, dan ATP

2. Penjelasan materi singkat, padat dan jelas

3. Penggunaan bahasa yang mudah dipahami

4. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan
kemampuan siswa fase C

5. Menarik antusias siswa dalam belajar

2. Kualitas Pembelajaran

6. Materi pembelajaran sesuai dengan V4
kehidupan sehari-hari siswa

7. Mendorong siswa membangun

| pengetahuannya sendiri

8. Mendorong rasa keingintahuan siswa

9. Terciptanya interaksi antar siswa

10. Memudahkan guru dalam menyampaikan
materi

(SN R

SN <

C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.
1) Media pembelajaran LuMat ini:

a. Sangat baik
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b. Baik

¢. Cukup baik

d. Kurang baik

¢. Sangat kurang baik

2) Materi Pembelajaran ini:

ln) Dapat digunakan tanpa revisi
b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
b. Dapat digunakan dengan banyak revisi
¢. Tidak dapat digunakan

Medan, 1l Dui 2025
Validat

I
G Khayrgisahn),
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa
Fasc C Pada Materi Pecahan

Peneliti : Annisa Fitri

Validator : Qamdmn( 7 S\?ﬂ\l - [\") ")o\

Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang
peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang peneliti kembangkan. Sehubung dengan hal tersebut peneliti berharap
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,

dengan skala penilaian:

Keterangan Skor
SB (Sangat Baik)
B (Baik)
C (Cukup)
K (Kurang)
SK (Sangat Kurang)

bl LA BN AV

2. Berikan tanda check list (\) pada kolom skala penilaian scsuai pendapat
Bapak/Ibu.
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3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai
pendapat Bapak/Ibu.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti
mengucapkan terima kasih,

B. Kusioner

Skor Penilaian
1 2 3 4 5

No. Aspek yang dinilai

1. | Kualitas Teknis
1.Media yang digunakan melibatkan N
interaksi siswa
2. Petunjuk penggunaan media jelas =
3. Bahasa yang digunakan mengacu pada v
v
=

kaidah kebahasaan
4. Mempermudah proses pembelajaran
5.Mampu  meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa

2. | Visual Media

6. Ukuran media yang digunakan sesuai v
7. Gambar ilustrasi memberikan daya tarik /
bagi siswa
8. Kejelasan hasil cetakan L
9. Media aman digunakan v
10. Media mudah disimpan dan dipindahkan J

C.Komentar dan Saran

- Tambahan Kard sod|

D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum

Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.
1) Media pembelajaran Ludo Matematika ini:
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DEVELOPMENT OF LUMAT (LUDO MATHEMATICS) MEDIA TO
IMPROVE STUDENTS' UNDERSTANDING OF MATHEMATICS
CONCEPTS IN FRACTIONS IN PHASE C

NPM. 211434160

ABSTRACT

The objective of the research was to develop LuMat (Ludo Mathematics) learning
media to improve students' understanding of mathematics concepls in phase C on
Jractions. This research uses the Four-D (Define, Design, Develop, Disseminate)
development model. The subjects were 24 fifth-grade students at SD Swasta Kasth
Ibu. The instruments used included a validity questionnaire, a practicality
questionnaire, an effectiveness questionnaire, and pretests and postesis [o
measure improvements in conceptual understanding. Validation results by media
experts yiclded a 96% score, with very valid criteria, and by material experts, a
78% score, with valid criteria. The practicality test showed that the Lumat media
was very practical for both teachers and students, with an average practicality
score of 90.4%. The media's effectiveness was demonstrated through improved
student learning outcomes, with the N-Gain value increasing from 0.46 in trial I
ro 0. 58 in trial ]] falling within the moderate category. In conclusion, the Lumat

& ractical, and effective, and capable of improving students’
ding of fractions.
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a. Sangat baik
aik
c. Cukup baik
d. Kurang baik
e. Tidak baik
2) Media Pembelajaran Ludo Matematika ini:

a. Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan sedikit revisi
d. Dapat digunakan dengan banyak revisi

e. Tidak dapat digunakan

Medan,

idator

2025
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penclitian : Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa
Fase C Pada Materi Pecahan

Peneliti : Annisa Fitri

Validator : VJJIMAh(]ﬂi, S-PAL, M?A

Lembar validasi ini di maksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap media pembelajaran Ludo Matematika yang
peneliti kembangkan. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanafaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran
yang peneliti kembangkan. Schubung dengan hal tersebut peneliti berharap
kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai
dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan,

dengan skala penilaian:

Keterangan Skor
SB (Sangat Baik)
B (Baik)
C (Cukup)
K (Kurang)
SK (Sangat Kurang)

e LI E N %)

2. Berikan tanda check list (V) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat
Bapak/Ibu.
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3. Berikanlah komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan sesuai
pendapat Bapak/Ibu.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini peneliti
mengucapkan terima kasih.

B. Kusioner

Skor Penilaian

1{2]3|4]s

No. Aspek yang dinilai

-

1. | Kualitas Teknis
1. Media yang digunakan melibatkan | v
interaksi siswa
2. Petunjuk penggunaan media jelas 4
3. Bahasa yang digunakan mengacu pada
kaidah kebahasaan
4. Mempermudah proses pembelajaran v
5.Mampu  meningkatkan = pemahaman
konsep matematika siswa v
2. | Visual Media
6. Ukuran media yang digunakan sesuai v
7. Gambear ilustrasi memberikan daya tarik
bagi siswa ol
8. Kejelasan hasil cetakan Ca
=
o7

S

9. Media aman digunakan
10. Media mudah disimpan dan dipindahkan

C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan Penilaian Secara Umum
Setelah mengisi kuesioner diatas, lingkarilah huruf dibawah ini sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

1) Media pembelajaran Ludo Matematika ini:
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(:})Sangal baik
b. Baik
¢. Cukup baik
d. Kurang baik
e. Tidak baik

2) Media Pembelajaran Ludo Matematika ini:

Y . is
/ Dapat digunakan tanpa revisi

>

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

g

Dapat digunakan dengan banyak revisi

o

Tidak dapat digunakan

Medan, & junt 2025
Validator

(Mg~

(Ramadhant, Spdi )M pd
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LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN

OLEH SISWA

A. Petunjuk

Anda diminta untuk memberikan penilaian praktikalitas media pembelajaran

dengan memberi tanda check list (V) pada kolom yang disediakan

Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju

2 = Kurang Setuju

3 = Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju
B. Kusioner
| Skor Penilaian
| No. Pernyataan -

Tampilan media pembelajaran  LuMat
menarik untuk digunakan schingga saya lebih

21345

mudah mengingat materi  yang

| bersemangat belajar N
[2. Media pembelajaran LuMat ini mudah \
| digunakan \ |
3. | Petunjuk penggunaan media LuMat jelas |
4. Media pembelajaran LuMat ini
| menggunakan bahasa yang jelas dan mudah
i dipahami \
[5. Penggunaan media sesuai dengan tujuan |
| belajaran yang ingin dicapai \K |
6. | Saya merasa senang belajar menggunakan
i media pembelajaran LuMat ini
kA Saya tidak merasa bosan menggunakan

media pembelajaran LuMat ini
8. | Saya termotivasi belajar matematika setelah \‘
| | menggunakan media pembelajaran LuMat ini I A .\ I
9. |Media pembelajaran  LuMat mampu |
| membangun pemahaman materi dan konsep \l
|| yang dipels \
} 10. | Dengan mel akan med
|

| dipelajari

Moo ddgm anwoy

Medan, IS Jun 2025

(MANS gaomanrt
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LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN

OLEH GURU

A. Petunjuk

1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian validasi praktikalitas media

pembelajaran dengan memberi tanda check list () pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju

2 = Kurang Setuju
3 =Netral

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

2. Saran atau komentar terkait mad§fi pembelajaran yang dikembangkan dapat

dituliskan pada lembaran ini:

B. Kusioner

No.

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

2

3

4

1.

Kualitas dan Tampilan Media

1. Media yang digunakan melibatkan
interaksi siswa

2. Media pembelajaran mudah digunakan

3. Penggunaan bahasa yang jelas dan mudah
| dipahami

ASAAS

4. Penggunaan media sesuai dengan tujuan
| pembelajaran yang ingin dicapai

5. Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan
kemampuan siswa fase C

2.

Kualitas Pembelajaran

6. Kelengkapan materi

7. Membantu proses pembelajaran

8. Memudahkan guru dalam menyampaikan
materi

B

Daya Tarik

9. Menarik antusias siswa dalam belajar

10. Media pembelajaran memudahkan guru

untuk menarik minat siswa dalam belajar

< g [kl





image92.jpeg
C. Komentar dan Saran

,,,,,, m€d\03 .dginakan Cll(!\ufa mebual  ciswa Icbth  temahami
Woter: yan

Medan, 2025

Responden

3

Ywta marda, S P




image93.jpeg
LEMBAR ANGKET PEMAHAMAN KONSEP SISWA

A. Petunjuk

Anda diminta untuk memberikan penilaian terhadap pernyataan berikut dengan
memberi tanda check list (V) pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju

2 = Kurang Setuju

Netral

3
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju

B. Kusioner

Skor Penilaian

1 2 314

No. Pernyataan

[

i Saya memahami cara menjumlahkan dan
mengurangkan pecahan dengan penyebut \/
berbeda setelah bermain Ludo Matematika.

2, Setelah saya belajar dengan menggunakan /

model TGT (Team Games Tournament) saya

dengan mudah  memahami - konsep

penjumlahan dan pengurangan pecahan

3. Saya lebih mudah memahami materi pecahan

melalui kerja sama dalam kelompok TGT.

4. Bermain Ludo Matematika ~membuat

pembelajaran pecahan menjadi A

menyenangkan,

s Saya bisa menjelaskan kembali langkah-

langkah penjumlahan dan pengurangan

pecahan.

6. Saya merasa lebih percaya diri mengerjakan

soal pecahan setelah mengikuti kegiatan ini. /

7 Diskusi dengan teman dalam menggunakan
model pembelajaran TGT membantu saya (/

memahami kesalahan dalam menghitung

pecahan.

8. Permainan Ludo Matematika mendorong

saya untuk  berpikir  kritis  dalam

menyelesaikan soal.

.| Saya dapat menghubungkan materi pecahan L

A

Niven
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dengan  kehidupan  schari-hari  setelah ‘/l
pembelajaran ini.

10. | Penggunaan media Ludo Matematika 1
membuat saya lebih semangat belajar /
matematika.

Responden

(Nodga )

CamScanner




image95.jpeg
Pre-Test

Nama: chel¢i Olivia
Kelas : 5P

Pctunjuk:

1. Bacalah setiap spal dengan teliti
2. Kerjakan soal sesuai perintah!

3. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan.

1. Hitunglah penjumlahan dan pengurangan pccahan di bawabh ini!

b
4.2
TR e by
4
b,§+2=
o Ui
8.2
A'? 7 ’7
i-5= &
12

218267 4 Jen & penydud Sama
b 233322 3 :
Kelompokkan soal-soal di atas menjadi dua kelompok berdasarkan

penyebutnya sama dan berbeda.

3. Gambarlah bentuk apa saja yang mewakili pecahan % dan é

4. Berikan contoh satu soal penjumlahan atau pengurangan pecahan penyebut

berbeda, lalu jelaskan langkah-langkah penyelesainnya menggunakan KPK!

S Lok o £ 0% ,5

OO CRRES S Yo X . o
5. Santi membeli pita merah sepanjang 3 meter dan pita biru sepanjang 5 meter.

Dari total pita yang dibelinya, ia menggunakan -;-! meter untuk menghias kado.

Berapa meter pita yang masih tersisa?
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Dipindai dengan CamScanner
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Pre-Test

Nama: |rz &

Kelas: U &

Petunjuk:

1. Bacalah setiap soal dengan teliti

2

v

S:

. Kerjakan soal sesuai perintah!

. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan.

Hitunglah penjumlahan dan pengurangan pecahan di bawah ini!

4 &
“-z*;—é
bf+§= 9
‘s 8 |l}

833k Ny
C555= Z

q,

& 2

digte "27

PR nyebid sama
68’67 8"6 —(/ /bl’é PP

Kelompokkan soal-soal di atas menjadi dua kelompok berdasarkan

14262 | W

penycbutnya sama dan berbeda.

Gambarlah bentuk apa saja yang mewakili pecahan % dan g
SN

= &

Berikan contoh satu soal penjumlahan atau pengurangan pecahan penyebut

berbeda, lalu jelaskan langkah-langkah penyelesainnya menggunakan KPK!

Santi membeli pita merah sepanjang % meter dan pita biru sepanjang § meter.
Dari total pita yang dibelinya, ia menggunakan ; meter untuk menghias kado.

Berapa meter pita yang masih tersisa?

. 138 pmqe,buf Sene
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POST-TEST

Nama: Koyla Grrahra Arpad
Kelas: "/ R

-
Petunjuk:

s !

10

IS

YY)

Bacalah setiap soal dengan teliti

. Kerjakan soal sesuai perintah!
3.

Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan.

. Jelaskan langkah-langkah menjumlahkan dan mengurangkan dua pecahan

Gunakan penjelasan dengan kata-kata dan tunjukkan hasil akhirnya!

Dari pecahan berikut ini, kelompokkan mana yang memiliki penyebut sama dan

mana yang berbeda: .
231432,1 —penyebvt Samaq L —penyebut beda
5275274 § ]

3.4 — Penyebyt Sama

Gambarlah bentuk apa saja untuk menjelaskan penjumlahan pecahan berikut:

i B0 EHRZZIEE] )

Tuliskan hasilnya!

Mengapa kita perlu mencari KPK saat menjumlahkan dan mengurangkan
pecahan yang penyebutnya berbeda?

Gunakan contoh berikut:
3,2 Agas bigq mqnjumlahkan

'3 P?mbytafgohfwo\

5;43A9+5’ - 1

~———

17 &
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5. Perhatikan gambar berikut!

Tbu membeli sebuah pizza, kemudian ibu membagi menjadi %bagian. Abang

makan % potong pizza, adik makan g potong pizza. Berapa bagian pizza yang

sudah dimakan oleh abang dan adik? dan berapa bagian pizza yang belum
dimakan?
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POST-TEST

Nama: Naul o 5\\2\Qil'9
Kelas: Vb

Petunjuk:
1. Bacalah setiap soal dengan teliti
2. Kerjakan soal sesuai perintah!

3. Periksa kembali jawaban scbelum diserahkan.

1. Jelaskan langkah-langkah menjumlahkan dan mengurangkan dua pecahan

berikut:

4.2 6
—+Z= =

a's 6 6

b:-i: 4-2 ’.";
8 12 17 K

Gunakan penjelasan dengan kata-kata dan tunjukkan hasil akhirnya!

2. Dari pecahan berikut ini, kelompokkan mana yang memiliki penyebut sama dan

mana yang berbeda:

23143 %2 ) . e ’
_____ - 20 Penve bul samaA 3 Penve eeqe

2 % fenvebat  samo
3. Gambarlah bentuk apa saja untuk menjelaskan penjumlahan pecahan berikut:

i @@

Tuliskan hasilnya!

4. Mengapa Kita perlu mencari KPK saat menjumlahkan dan mengurangkan

pecahan yang penyebutnya berbeda? 29ar biso cne mbul kan mbeanlonnyp
Of-—v

Gunakan contoh berikut: é_, 2. 943 19

242 1% 1%
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5. Perhatikan gambar berikut!

Tbu membeli sebuah pizza, kemudian ibu membagi menjadi %bagian. Abang

makan % potong pizza, adik makan % potong pizza. Berapa bagian pizza yang
sudah dimakan oleh abang dan adik? dan berapa bagian pizza yang belum
dimakan? 5

=

@
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40

POST-TEST

Nama M. AL I ARM Brvs
Kelas :( (3)

Petunjuk:
1. Bacalah setiap soal dengan teliti
2. Kerjakan soal sesuai perintah!

3. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan,

1. Jelaskan langkah-langkah menjumlahkan dan mengurangkan dua pecahan

berikut:

4 2
a-+-=0
6 6 —-

,\@L
12 |’J,

Gunakan penjelasan dengan kata-kata dan tunjukkan hasil akhirnya!

b.f——
3

2. Dari pecahan berikut ini, kelompokkan mana yang memiliki penyebut sama dan

2
mana yang berbeda: § 5 i Pnyepvi sama
2 314 3 gq Peﬂf('!ﬂ/f $amy

§79°5%7°4 27

¢ pemthvt berb04)

3. Gambarlah bentuk apa saja untuk menjelaskan penjumlahan pecahan berikut:

i (D @

Tuliskan hasilnya!

4. Mengapa kita perlu mencari KPK saat menjumluhkun dan mengurangkan

pecahan yang penyebutnya berbeda? A9~ ,ﬂ(mov'nr (oM Wan
Gunakan contoh berikut: f’f’fVYbl (,EM?&Y’

3,2 2 3 -
it3 ? ts < L

Lo

12 ,2
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5. Perhatikan gambar berikut!

Tbu membeli sebuah pizza, kemudian ibu membagi menjadi = bagian. Abang

makan %potong pizza, adik makan g potong pizza. Berapa bagian pizza yang
sudah dimakan oleh abang dan adik? dan berapa bagian pizza yang belum

dimakan? 3 1> ~ G D118 yang climaran

—_ ~

¢ ¢
g‘ﬁ_i”g p (119
g

L
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No, : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Kampun Mubommad Araynd Thalll Lublo 1 dL Gaew 1l Ho, 83, Kampie Mubammad Yunoa Korim ; JI, Daru Il o, 02,
Knmpun Abdurrshman Sylhab : JL Boru Il No, 82 Madan, Knmpua Aziddin y JI. Muden Pechoungnn Dusa Suka Mandi Hille Kac. Pagar Marbnu, Lobuk Pakam
Talp. (061) 7867044 Modan 20147 Homa Poge | httpt//www.umnaw,nc.ld fmall ; Info@umnaw.ac.ld

FORM.F.1

Kepada : Yth. Bapak/Ibu Ketua Program Studi
Perihal : Permchonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Annisa Fitri
NPM 1211434160
Jurusan/Prog. Studi  : PGSD
Kredit Kumulatif :3.56

No. Judul yang diajukan Persetujuan

| —

Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika)
1 | Untuk Meningkatkan Pemahaman IKonsep Matematika
Siswa Fase C Pada Materi Pecahan

Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Canva

2 | Pada Pembelajaran IPAS Materi Indonesiaku Kaya
Budaya Kelas IV SD 5 !
3 Analisis Rendahnya Minat Belajar Siswa Pada

Pembelajaran Matematika di Kelas IV SD ><

— _—

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,

W :

( Annisa Fitri )

Keterangan : '
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas

- Duplikat untuk Ketua Prodi

- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan.
Catotap :

Puraf dan tandn ACC Ketun Program Studi padn lajur judul ynng disetujul dan silang pada lojur yang ditolak.

Rungkup 3
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Knmpun Mubmmmnd Arwynd Thatth Lublo « J1. Darw 11 e, B3, Kanpas Mohammad fiema Karten - i, Baru Il o, DZ
Kumpus Abdurrahmun Sylhab : J1. Oaru | Ho. 52 Madan, Kampus kaiddin ; J1, Kedan Perbaungan Desa foden Mot Hiie Ko Poger Wertor, Lok Peta
Telp. (061) 7867004 Madan 20147 Homa Pagn « http:/[vrvrvruenanusac.ld Email ¢ lefo@yumnsw.ncid

FORM.F.2

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor : %0% /FKIP/UMNAW/A.39/2025

Kepada
Saudara : Annisa Fitri
Tempat, Tgl.Lahir  : Sidamanik, 08 Desember 2002
NPM : 211434160
Program Studi : PGSD
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan

setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 25 Oktober
2024 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara

Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep
Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik
tersebut dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak
dirubah .

Medan, || Februari 2025
Ketua Jurusan / Ketua Prodi

Sujarwo, S.Pd., M.Pd.
NIDN. 0117128103

Tembusan ;
- Asli untuk mahasiswo
- Copy pertinggnl untuk fakultay
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

s\}‘u‘quﬁ'

;11. A0 SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

E\‘g}" ( s E Kampus Muhommad Araynd Thallb Lubla : JL. Gm u (| Ho. 83, Knmpun Muhammad Yunun Karfm ¢ JI. Garw [ Na. 02,

?%,( & 5 Kamgus Abdwrratunan Syihab : JI. Baru | No. 52 Medan, Knmpua Aziddin : JI. Madan Perboungnn Dona Suko Mandi Hilie Koz, Prgar Merbau. Lubuk Palam
“’?n T Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Homa Paga ¢ https//wwwi.umnaw.ne.ld Emall 1 Info@umnaw.uc.ld

FORM.F. 3

Nomor : 2% [UMNAW/EKIP /A 31/2025
Lam : Satu set proposal
Hal : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M. Pmat
di.-
Medan
Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan
Skripsi Saudara :
Nama : Annisa Fitri
NPM 1211434160
Jurusan/Prog.Studi  : Ilmu Pendidikan/Pendidikan Guru Sekolzh Dasar

Dengan Judul :

Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

NIDN: 011103810NNN
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Mehammad Amyad Thallb Lobis JI. Gany [ No. 93 Modan, Kampas Mohammad Yunua Karumi J1 Caru {1 No, 02 Maedan,
Kampus Abdurrahiman Sythab: J1. Gara 1l No. 52 Medan, Kampus Sycikh H. Molammad Yonus, J1, Stadion/ Gedung; Arca Modan,
Kampeo Azuaddiar JL Medan Parbanngan Deaa Sukamandi Hille Koc Pagar Merbau, Lubadk Pakarn.

Telp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Medan 20147 Home Page: bttp://vrwrveumnaw.actd E-mail: info@ umnaw.acid

Nomor:é‘?@ J/FKIP/UMN AW/C1.3/2025 Medan, 17 April 2025
Lamp : Satu Sct Proposal
Hal  : Undangan Seminar Proposal

Kcpada Yth;

1. Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.Pmat

2. Ahmad Landong, S.Pd, M.Pd

3. Prof. Dr. H. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd*
di
Tempat.

Assalamu’alaikum wr. wb.
Dengan hormat, sehubungan dengan pelaksanaan Seminar Proposal Skripsi Saudara/i :

Nama : Annisa Fitri

NPM 1 211434160

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk
Mecningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fasc
C Pada Materi Pecahan

Maka dengan ini saudara diundang untuk menghadiri hal tersebut diatas, yang
insya Allah dilaksanakan pada :

Hari/Tanggal : Senin/21 April 2025
Pukul — WIB s.d Selesai
Tempat : Kampus Abdurrahman Syihab

Demikian kami sampaikan atas kehadiran Bapak/Ibu di ucapkan terima kasih.

Wassalam kami

Tembusan;
J,  Dckan
2, Wakil Dekan 1, IT dan 111
3. Ka Prodl Pendldikan Guru Sakolah Dasar
4, Tata Usaha Fakultas

Cutatun : Pembimbing dun Pembanding wajib hadir paling lambat 15 menit sctclah waktu yang telah ditentukan, Apabila

hingga batas waktu Lersebut belum hadir, Ketua Program Studi berwenang untuk menunjuk pengganti dengan
persctujuan Dekanat,, '
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Kampur Muhammad Ansyad Thalib Lubls: I Garu ([ No. 93 Medan, Kampus Mubamead Yunus Kanim: J1. Garu [ No, 02 Medan,
Kampus Abdurrahman Sythaby J1 Garo [ No. $2 Medan, Kampas Sycikh HL Mubammad Yunus, JL Stadion/Geduny Arca Modan,
Kampus Azidding JI Medan Perbaungan Dewa Sulcimandi Eillr Kee Pagar Murbaw, Lubuk Palam.

Temants Mandur Islm Telp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Mcdan 20147 Home Page: http://wrveumnawacid E-mail: infoG@umnaw.ac.td
Nama : Annisa Fitri
NPM : 211434160
Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Hari/Tanggal : Scnin /21 April 2025

No Disampaikan Kepada Diterima Tanggal | Tanda Tangan

Ny
|
[ Ry I
»
; \/

5 | Dr. Abdul Mujib, S.Pd., \ 3515
M.Pmat

6 | Ahmad Landong, S.Pd,
M.Pd ’

7 | Prof. Dr. H. Ahmad Laut v
Hasibuan, M.Pd* & WA

Mcdan, 17 April 2025
Ka. Tata Usaha

Agus Al Rozi, SP
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Yarapus Mubammad Angnd Thalih Lubis JL Caru [1 No. 93 Medan, Kampus Mahammad Yunes Karlm: JL Garo [ No, 02 Medan
Kanpus Abdurrahman Sythabe Jl Garu I No. $2 Medan; Kampus Syeikh FL Mohommad Yanus, J1. Stadion/Gedung Arc Medan
Karmyus Azfdeiae JL Medast;Potbatngan Daxa Sukamandt Filie Kec: Pagar Marfau, Lubuk Pakam,

e
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2 o

{ALWASHLIYAN |

SHumanis Mandini Islami Telp, (061) 7867044, Fax. 7952747, Medan 20047 Home Page: hitpr//wwviumnaw.actd E-mall; info@umnaw.ac.i
T e IS T SRS Y
.DAFTAR HADIR PESERTA
SEMINAR PROPOSAL PENELITIAN
Fakultas : Keguruan dan Ilmuw Pendidikan
Jurusan : Ilmu Pendidikan
Program Studa : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Hari/Tanggal oL/ /1'/l|?r112015‘
Tempat : Kampus Abdurrahman Shihab
No. Nama dan NPM Doping, Penguji I dan I Tanda Tangan
l . . Dta. L. '
\(9“‘3 By | Dra. Doumarrany m.ﬂ f_d_l lL‘F"
L; 2 Tiblgtul Wusea, Sy, M. pd 2-@
43 po20 En ==
et Ponkn oty S Mpal 3. il
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21U pb! 4o
3. hL.\
- [1. 1.
Muhomtad Noer Fodlan. 54 19y
“Town Flbroh w0 pd. |3 A T _
' g LD Al Mujly, SE, Mot | 1
co P
q Annica B 2. Ahmag\ LQV\AWA, g_QA Mgd 2 Q,
11454160 f
i 3- 00t .0r. frad Lout wh M| 5 xHezes
;
s | NEATALNABUTEA SBRAE 2. 0oy ok ety 4. ) %ﬂ
CZ“H% 3. G '
l '({wg) Dam Fitra Dwr SPel. i g A! '
Novin \usnanoay Drmnale |1'D:m Bihoh v OPa., Nba | 1 “t :
% —
6 | 2lpycg B Stwitn Noproputw, . Wt 2. VQ\
3 Divda Yaeghat, (0.t NP | 5.2
Mengetahui Medan, -QOM"(QOQ_f
Wakil Dekan I, Ka. Prodi. PGSD
o
/ ‘«g//
Sujarwe.S.Pd..M,Pd

NIDN. 0117128103
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3y UNIVERSTTAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAR
) * FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

' S No, 424/DIKTIK.ep/1996 dan SK. No. 181/DIKTIKep 2002
Kamgrae Munammad Arsyad Thalib Loate, J1 Gara 11 No. 93 Medan, Kampus Mubammad Yunos K JL Gano [FNg 00 Medi

AL WASKHL) ' o " .
[ YAN Rampus Abduerahman Syihaby )1 Gari ) No, 82 Madan, Kampas Syelkh H. Mubnmad Yunus, )1 Sadion/Geduag A Moo
Kampus Aziddin: JUMedan Pechaongan Desa Sukamandi Hilir Kec Pagar Murbau, Lotk Pakam

nams Monain fel RO ) y
' Felp, (06 1) 7867044, Fax, 7862747, Medan 20047 Hume Pages htep £/ wwwaumnawacad Eamail fofagumpaw 1w

BERITA ACARA SEMINAR PROPQSAL

Pada hari ini Senin, 21 April 2025 (elah dilaksanakan Seminar Proposal Skripsi

Mahasiswa :

Nama : Annisa Fitri

NPM . 211434160

Jurusan : IIlmu Pendidilian

Program Studi  : Pendidikan Guru Selzolah Dasar

Judul :  Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk

Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada
Materi Pecahan

N Nama Pembimbing/
o Pembanding

1. | Dr. Abdul Mujib, Cofrte P
S.Pd., M.Pmat «.M; ,u_w7 g n
-

Saran Perbaikan Sesudah
Seminar

2. | Ahmad Landong, -nas] qawasan ewa Aean
\alar belrleans bard Analing

il Aenss ragalaly .
Teor r/belo:[ow- P%AUKUN] penelipwn . ‘
Aam(hrlewn ol Puv'omb:w\ ’

N babil -
~Kenwoga Ge@alcon velsl:
ke~ ~ Lambntan .

3 | Prof, Dr. H. Ahmad ~ _ @M% WLvrd W }

[Laut Hasibuan, M.Pd*

e
Mcngctuhui, Medan, ﬁ'” .,20«);]-
Wakil Dekan | Ka.Prodi. Pendidikan Guru
Sckolah Dasar y,

Dra, Sukmawarti, M.Pq, -4“",.“, ,S.Pd., MLPd.
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Iumams Mandirs [slam Telp. (061) 7867044, Pax. 7862747, Medan 20147 Home Pager hitpi//wwwumnawac.id B-mall: Infofumnaw.ac.id

KARTU HADIR PESERTA SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

Nama . Aahisy F(m
NPM » 2444 Lo
Jurusan : FK\P
Program Studi 1 P6SD

Jenjang Pendidikan : S1

Tanggal
No. Judul Skripsi Nama Penyaji & NPM
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
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Kampus Muhaminad Arsyad Thalib Lubiss JI. Garu 11 No. 93 Medan, Kampus Muhammad Yanus Karim: JI. Garu 11 No, 02 Medas,
Knmpus Abdurmbman Sythab; ). Garu 1l No. §2 Medan, Kampus Syeikh H. Muhammad Yunus, J1. Btudion/Codung Arca Medan,
Kampus Az{ddins JI. Medan Perbanngan Desa Sukamandl Hillr Kec, Pagar Merbau, Lubul Pakamn.

THumants Mandiri Islami Telp. (061) 7867044, T'ax. 7062747, Madan 20147 Home Pagus hitpr/ /wwrwumnavrac 1d E-mals info@umnaw.acad

Nomor :26¢ [FKIP/JUMN.AW/B.02/2025 Medan,23 Mei 2025
Lamp :Satuset proposal

Hal : Mohon ljin Penelitian

Kepada Yth:
Kepala SD Swasta Kasih Ibu
di

Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, Kami mohon bantuan Bapak/Ibu kiranya dapat memberi

ijin kepada mahasiswa:

Nama : Annisa Fitri

NPM : 211434160

Fakultas : Keguruan dan Imu Pendidikan
Jurusan : Imu Pendidikan

Program Studi  :Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Untuk melakukan pengumpulan data pada lembaga yang Bapak/lbu
pimpin, guna melengkapi penyusunan skripsi yang berjudul :

“Pengembangan Media LuMat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan”

Demikian kami sampaikan, atas ijin yang diberikan diucapkan terima
kasih.

Tembusan :

1. Ka. Prodi. Pendidikan Guru Sekolih Dasar
2. Pertinggal
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YAYASAN PENDIDIKAN KASIH IBU

SEKOLAH DASAR SWASTA KASIH IBU

J1.Pertahanan No.1B Pasar II Desa Patumbak IT Kec. Patumbak
Kabupaten Deli Serdang Provinsi Sumatera Utara

Telp.08126518439, Email : sdskasihibu@gmail.com
NSS:104070101790  NPSN:10215156

Pendidikan Berbasis Kecerdasan Intelektual, Emosional, dan Spiritual

SURAT BALASAN IZIN PENELITIAN
Nomor:600/SK/SD-KI/PAT/V1/2025

Yang mencrangkan Kcpala Sekolah SD Swasta Kasih Ibu Kecamatan Patumbak Kabupaten Deli

Serdang.

Nama : KURNIA NURJANNAH, S.Pd
NIP -

Jabatan :Kepala SD Swasta Kasih Ibu

Dengan ini mencrangkan :

No NAMA NOMOR INDUK
MAHASISWA/MAHASISWI
ANNISA FITRI 211434160

Bahwa nama yang tertera di atas diberikan izin dan telah melakukan penclitian di SD SWASTA

KASIH IBU guna memperoleh informasi/keterangan dan data-data yang dibutuhkan dalam

penyelesaian skripsi.
Demikianlah surat keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan dengan sebaiknya.

Patumbak, 17 Juni 2025
Kepala Sekolah SD Swasta Kasih Tbu

KURNIANURJANNAHS.Pd





image124.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No, : 181/DIKTI/Kesp/2002

Kompuz Muhommad Arayad Thalll Lubla o JL Gaew 1 No, 03, Kampun Mubomemod Yanen Ceeten s JL Hew 0 M, 07,
Kompuz Abdurcahman Sythob : L. Goru 1| No. 52 Mudan, Knmpue Azlddio s JI Modon Pactisungan Dnse Sk Mond! Hille e, Pogne Weetion, Lt Potvorm

Knmpun Syalkh H, Mubumemad Yo , JI, Stadion/ Bodung Aran Modon
Telp. (061) 7867044 Madnn 20247 Homo Pago ¢ httpt//wvrv,umnavsad.ld Emnall « info@uennesd,ac.ld

FORM. F. 4

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

1. Nama : Annisa Fitri
2. NPM 1211434160
3. Jurusan/Prog. Studi : llmu Pendidikan/ PGSD
4. Judul Skripsi : Pengembangan Media Lumat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan.
5. Pembimbing I*/IT*
Jabatan Akademik
Tanggal Materi Paraf Keterangan

25 Oktober 2024 | ACC Judul E
12 Desember 2024 | Bab 1 : Latar belakang, Identifikasi masal

rumusan masalah.
10 Januari 2025 Bab 1 : Format penulisan

Bab 2 : Tambahkan model pembelajaran

23 Januari 2025 Bab 3 : Desain penelitian
06-21 Maret 2025 | Bab 3 : Instrumen data, analisis data
19 Juni 2025 Bab 4 : Hasil penelitian dan pembahasan )
23 Juni 2025 Bab 4,5 : Hasil pembahasan dan penutup
26 Juni 2025 ACC Sidang

Dr. Abdul Mujibl M.PMat
NIDN. 011103811

Catatan :
1.Berita acara bimbingan skripsf ini ditundntangani Dekan pada saat pongajuan
Berkas ujian meja hijau,
2.Penyerahan skripsi dan atou abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian meju hijau.
Rungkap 2
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SIC Noy  AZA/DNCTI/ e/ 1996 dan &1, Mo, 181 /RIETI Ve /206
Ko Moot Aegond Tholl Lt ol o 1000 0088, ¥ o Mihemsad o Verien 4 Gara it 07
Knnpoens Absluresnnn Hythel ol Gaew 100, 57 W, Ko Aeidiin ). Wedion Partrngan oea Sorg Uand) 8y Vee Pisger erbom, Loty Vipen

Kempue Sy 1. Wahmmod (unnz ). Sidinn/ Beduny frza Vedan
Tulp (001) 7067040 Medan d00A7 Hime Papn ot/ e ammpyt.ae i el CnE e ze 4

YORK, $U, 4
PERBIETUJUAN MENGHEU'TT LJTAN
Nomor tygs /IPAN/UMNAWILLYA) .
Sotelah mompolajarl kolengkapan berkns Baudarn ¢
1. Nama » Annlsn iyl
2. Tompat, tanggal Lahlr i Sidamanlk, 08 - Desember ~2002
3. NPM 1211434100
4. Jurusnn/Prog.Studl o limu Pendldlkan/ PGSD
5. Agaman i Islnm
Dinyatakan dapat monglkuti ujian pada :
Hari/tanggal 1 6gJose 0 Joki 2075
Jam 4 s.d nelesni
Dosen Pengu)l : 1. Dr. Abdul Mujib, 8.Pd,, M.’Mat,
2. Ahmad Landong, 8.Pd.. M.Pd
3. Prof. Dr, H. Ahmad Laut Hasjbuan, M.Pd
Doscn Saksi / Poncatat  : Ketun Program Studi.
Demikian persotujuan ini diberikan ngar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya,
BASIRD. osemnummmmmn 2025

/jckrcmris / Dckan

/) o
rofs Dy=Anwar Sadat Harnhap S, M. Hum. Dr. Abdul Myjib M,PMat,
NIDN, 0107107101 NIDN, 0111038101

Wungkop 2
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Vampua Mabeommad Arwyad Thalit Labite | . farw | e, 52, Kammpuz (ésbmmmmed Tonms Lo : I Garw 1l Mo, 02
Kampuz Abdorrahmon Syt ; JL Doy (1 fe, 52 Wedaw, Kampus kriddia : 4. iabon Prrimmpim Bezs Zate Wandl Hillr Yor. Pogar Merim, Latint Fakam
Wampwnt Syatich . Mofeammened Yo, JU Sendion/ Gadong boo Mofina
Talp, [061) TBG7044 Madan 26147 Home Pagr | bATp2] [arers cemtiov e Bomal £ iedo@umnay acid
FORM. FU. 5

UNDANGAN
Nomor : 423 /PAN/UMNAW/J.15/2025

Kcpada Yth.
155: (612117 )1 G- PN
Dosen Penguji
Di,
Tempat.
Assalamualaikum Wr,Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :
Nama : Annisa Fitri
Tempat, tanggal Lahir : Sidamanik, 08 - Desember -2002
NPM 1211434160
Jurusan/Prog.Studi : llmu Pendidikan/ PGSD
Agama : Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

Hari / Tanggal Sdose  J Jui 2075

Jam

Judul Skripsi :

Pengembangan Media Lumat (Ludo Matematika) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep

Matematika Siswa Fase C Pada Materi Pecahan. M © or 200124

Terimakasih atas kehadiran Bapak/Ibu.

Medan, ..covvviniennnn. 20 ....

/Sckretaris / Dekan

-

Dr. Abdul Mu)ib M.PMat.
NIDN. 011103p101

S.Ag. M. Hum,

Tembusgan ¢

1. Roktor 5, Ketun Program Stud|
2. Wakll Rektor | 6. lKn. BAU

3, Wakil Rektor 1] 7. Kn. BAA

4. Wakl] Rektor (1] 8, TU Pukultan

Rangkup 2
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Kompus Muhammad Arsyad Thallh Lubis : JI. Baru Il No, 83, Kampus Muhammad Yunus Karim : JI. Garu | No. D2,
Kampus Abdurrahman Sylhob : J1. Baru 1l No. 52 Medan, Kempus Aziddin : JI. Medan Parbaungan Dosa Suka Mandi Hilir Kec. Pogor Marbou, Lubuk Pokam

Kompus Syaikh H. Muhommad Yunus , JL. Stadion/ Bedung Arca Medan
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. FU. 6

EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN SARJANA

NAMA : Annisa Fitri JURUSAN : [lmu Pendidikan
NPM 1211434160 PROGRAM STUD I : PGSD
FAKULTAS :KIP TANGGAL )
No. Disampaikan Kepada g;:ﬁ%:; Ta;g:e’f"::::ﬁan Keterangan
Ol | Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat. | 97-97-2%
92 | Ahmad Lendong, SP4, MPd | 107705
03 | Prof. Dr. H. Ahmad Laut vio Wy
Hasibuan, M.Pd
R Dekan 0 -0r XX aﬂf
05 | Ka. Program Studi Ut - 03 -2 @
06 | TU Fakultas O-;7-2025
07 | Kepala Biro Adm. Akademik i i i i
08 Kepala Biro Adm. Umum 07 -Ct-2025
ag Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan 0}-03 20 ‘%44” .
-0)-202%
19 | pxst B /
11
12
1 —
13
14
| DS Se—
MBI, smmsissmmromssasan 2025
an. Papitia
Kabag{ Uji
Nelly Tridaﬂrﬁ ohan, S. Kom
Catatan :

1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag Ujian BAA
2. TU Fakultas
2. Penyampaian undangan menjadi
tanggung jawab mhs yang besangkutan. Rangkop 2
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Kompus Muhammod Arsyod Thallb Lubis : JI. Goru I No. 83, Kompus Mehommod Yunus Korim < JI. Gorw | No, D2
Kampus Abdurrahman Sylhab : JI. Garu Il No, 52 Medan, Kempus Aziddin : JI. Medan Porbaungon Doso Suka Mandi Hilie Kee. Pagar Marbou, Lubuk Pakam
Kompus Syalkh H. Muhommad Yunug , JI. Stadion/ Godung Arca Madon
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. FU. 9

BERITA ACARA UJIAN
Nomor :{80 /PAN/UMNAW/J.19/2025

Pada hari ini _S dw}m tanggalve\/ ‘“’Y’m bulan &\/‘J’( tahun PUA W Whou DUA Livn

bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian sarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama : Annisa Fitri
Tempat, tanggal Lahir : Sidamanik, 08 - Desember -2002
NPM 1211434160
Fakultas : FKIP
Jurusan/Prog.Studi : [lmu Pendidikan/ PGSD

Dinyatakan : LULUS / TIBPAKLUCUS

oegsior s TR IET 25 (35 i . W Do
Penguj :
1. Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat. Dosen Saksi / Pencatat
2. Ahmad Landong, S.Pd., M.Pd

3. Prof. Dr. H. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd /427

Ketua Program Studi

~

%(etua/ An. Rektor Medan, & ........ 0 25
Wakil or | /Sckretaris/ Deékan

Prof. Dr. Anwgr Sadat Harahap S.Ap..M. " Dr. Abdul Mujib M.P.Mat
NIDN. 0107107101 NIDN. 0111038101

Rungkop 3
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SURAT PERNYATAAN KESANGGUPAN MAHASISWA

Saya yang bertanda dibawa ini :

Nama . Annisa Fitri
NPM 211434160
Jurusan/Program Studi . FKIP/PGSD
No. Kontak (HP/WA) . 082362501327

Menyatakan dengan sesungguhnya:

1. Bahwa saya mampu membuat sendiri skripsi dengan bimbingan dari

pembimbing yang sudah di tetapkan (tidak Plagiar dan tidak membuatkan

skripsi kepada orang lain)

’

2. Apablla saya melanggar pernyataan yang terdapat pada burir [ (satu) di atas,
maka saya bersedia mencrima sanksi berupa pembatalan skripsi dengan

membuat judul skripsi yang baru.

Medan, 18 Maret 2025

Hapmat sava

28h0AMx20275047
(Annisa Fitri )

NPM : 211434160
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Kampas Muharumad Arsyad Thalib Lubis J1. Gans [ No. 93 Medan, Kampas Mahammad Yunuos Kanme 1. Gamu L No. 02 Medan,

Kampus Abdurralunan Sythabr: J1. Garu L No. 52 Medan. Kampus Syeikh H. Mulaminad Yunus, |1 Stadion/Cedong Arca Medan,

~ = . Kampua Anddin: )1 Medan Perbaungan Dega Sukamandi Hiltr Koe. Pagar Metbau, Laobuk Pajam.
;rflfma.‘n.r RN o Telp. (061) 7867044, Bax. 7802747, Medan 200147 Home Pages hitp://www.umnawac.td E-mail: infogdumnaw.sc.l

AL WANMLIYAN

LEMBAR REVISI SKRIPSI
Nama : Annlsa ﬂtri
NPM = U 4A I
Jurusan Llp
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3. Memasuklan Pion ke Lapangan:
+ Untuk mengeluarkan pion dari rumah awal
pemain harus mendspatkan sugka 6 pads
dadu
. Pion yang berhasil keluar aken ditempatkan
pada titk start yang sesvai dengan wama
“pion tersebut

4 Menggerakkan Pion

+ Setelah pion berada  di-lapangan, pemain

dapat menggerakkan pion sesuai dengan
‘angka yang muncul pada dadu.

« Setiap pion pemain yang mendarat pada
Setiap kotak maka pemain harus mengambil
kartu soal dan menjawab pertanyaan yang
ada di kartu soal tersebut. Jika pemain
‘berhasil menjawab soal dengan benar, maka
‘pemain majn 3 kotak. Tapi jika pemain salsh
‘menjawab soal maka pemain mundur 3 kotak




image17.jpeg




image18.jpeg




image19.jpeg




image20.jpeg




image21.jpeg




image22.jpeg




image23.jpeg




image24.jpeg




image25.jpeg




image26.jpeg




image27.jpeg




image28.jpeg




image29.jpeg




image30.jpeg




image31.png
Rudimemilki z iamenuangian

iter ontok tamonya.

1fuliskan operasi or
dhrcert
2litung berapa liter sirop yang
masih tersisa
3.0ambartah jawabanmo_datam
bentuk mbar

pecahan (Kotak dibagi 6)




image32.jpeg




image33.jpeg




image34.jpeg




image35.png
Rudimemilki z iamenuangian

iter ontok tamonya.

1fuliskan operasi or
dhrcert
2litung berapa liter sirop yang
masih tersisa
3.0ambartah jawabanmo_datam
bentuk mbar

pecahan (Kotak dibagi 6)




image36.jpeg
i memiliki £ meter pita. Ta

H
| mengguraken meter ik





image37.jpeg
3. Memasukkan Pion ke Lapangan:
+ Untuk mengeluarkan pion dari rumah awal,
pemain harus mendapatkan angka 6 pada
dadu.
+ Pion yang berhasil keluar akan ditempatkan
pada titik start yang sesuai dengan warna
‘pion tersebut.

4: Menggerakkan Pion:

« Setelah pion berada- di-lapangan, - pemain

dapat menggerakkan pion sesuai dengan
angka yang muncul pada dadu.

« Setiap pion pemain yang mendarat pada
setiap kotak maka pemain harus mengambil
Kartu soal dan menjawab pertanyaan yang
ada di kartu soal tersebut.

« Jika pemain mendarat pada tanda bintang
maka pemain tidak mengambil kartu soal
dan menjawab pertanyaan.
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