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Abstract

Background: Learning media play an essential role in improving students’ mathematical
understanding, especially in elementary education where difficulties in integer operations are
common. Specific Background: Students at SDN Kupang still struggle with integer addition due to
limited use of interactive media. Gap: Previous studies highlight the benefits of educational games,
yet few develop structured, validated media tailored to integer addition. Aim: This study aims to
develop a Ludo-based learning media for integer addition that is valid, practical, and effective.
Results: Expert validation showed an average score of 3.46 (very good), student practicality reached
3.3 (very good), and effectiveness achieved an N-Gain of 0.58 (medium), indicating improved learning
outcomes. Novelty: This study introduces “Luriung,” a modified Ludo game specifically designed to
support integer addition learning. Implications: The media can serve as an alternative tool for
mathematics learning, encouraging active engagement and supporting conceptual understanding.

Highlights:
• Media improves student engagement
• Valid and practical learning tool
• Supports integer addition mastery

Keywords: Ludo, Learning Media, Integer Addition, Elementary Mathematics, ADDIE Model
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  Pendahuluan  
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai sarana untuk menyampaikan sebuah
pembelajaran. Buku dalam [1] menjelaskan bahwa alat, bahan, ataupun pendekatan yang digunakan dalam proses belajar
mengajar dengan tujuan memungkinkan adanya interaksi interaktif antara guru dan siswa sehingga dapat terlaksana secara
efektif dan efisien didefinisikan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
meningkatkan perhatian, perasaan, minat, dan pikiran siswa pada proses pembelajaran sehingga informasi (bahan
pembelajaran) dapat tersampaikan dengan baik serta mencapai tujuan pembelajaran tertentu [2].

Matematika adalah keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, maka sangat penting bagi siswa untuk
mempelajarinya. Pembelajaran matematika merupakan serangkaian proses yang bertujuan mengajarkan keterampilan yang
berkaitan dengan matematika yang telah mereka pelajari dengan cara memberikan siswa pengalaman belajar melalui
berbagai kegiatan [3]. Dalam pembelajaran matematika, siswa kerap mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai
konsep matematika. Hal ini terjadi sebab kesan sulit terhadap mata pelajaran matematika sudah melekat pada diri siswa [4].
Untuk itu perlu diberikan pemahaman sejak dini bahwa matematika itu tidak sulit. Sejauh ini, siswa masih banyak
mengalami kesulitan dalam pembelajaran materi operasi bilangan bulat [5]. 

Operasi hitung bilangan bulat merupakan materi yang menjadi dasar dalam materi matematika yang lain, sehingga dapat
menimbulkan kesulitan untuk memahami materi selanjutnya [6]. Permasalahan mendasar terkait dengan operasi hitung
bilangan bulat yaitu siswa kesulitan memahami maksud soal, menerjemahkan dari soal cerita kedalam kalimat matematika
dan kesulitan dalam mengoperasikan operasi hitungnya [7]. Seperti halnya, jika materi ini dihadapkan kepada siswa kelas V
SD Negeri Kupang dipadati permasalahan terkait hasil belajar siswa pada materi operasi hitung bilangan bulat dikarenakan
kurangnya kemampuan matematis berhitung siswa, dan jarangnya penggunaan media pembelajaran di sekolah. Akibatnya,
dapat menyebabkan hasil belajar yang kurang baik. Untuk itu, agar pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan
guru dapat melakukan sejumlah cara, yaitu dengan mendesain pembelajaran yang menarik dan menggunakan media yang
yang tepat untuk mendukung kegiatan belajar mengajar.

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif mengalami peningkatan minat dalam beberapa tahun terakhir,
karena dapat membantu siswa membantu siswa menjadi lebih paham, sehingga merasa menyenangkan dan nyaman selama
proses pembelajaran [8]. Para ahli mengatakan bahwa penggunaan media yang tepat merupakan landasan yang mendasari
pada penggunaan media pembelajaran dengan tujuan agar proses pembelajaran dan interaksi yang didapat berjalan secara
efektif dan efisien. Ketepatan tersebut bergantung pada tujuan pembelajaran yang telah dirancang, pesan (isi) dari
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan karakteristik dari siswa yang terlibat. 

Saat ini, terdapat berbagai jenis media pembelajaran terdiri dari internet, surat kabar, permainan, ponsel, majalah, dan
pesan teks [9]. Salah satunya adalah penggunaan game atau permainan edukatif, sebagai bahan ajar untuk meningkatkan
proses belajar mengajar di sekolah, terutama pada jenjang Sekolah Dasar. Permainan dapat memberikan pengalaman
belajar yang menarik serta melibatkan siswa dalam pemecahan masalah pada proses pembelajaran. Pada penelitian artikel
jurnal dalam [10], dijelaskan bahwa penggunaan sarana permainan edukatif tergolong lebih efektif dibandingkan dengan
sarana media kartu bergambar.

Dari uraian diatas, media pembelajaran mempunyai peranan penting dalam berlangsungnya proses pembelajaran.
Permainan ludo menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat dikolaborasikan dalam pembelajaran matematika,
khususnya konsep penjumlahan dan operasi penjumlahan bilangan bulat. Ludo merupakan permainan tradisional yang
menggunakan papan seperti permainan ‘Ular Tangga’ atau ‘Monopoli’. Permainan ini dapat dimainkan oleh dua orang
sampai dengan empat orang. Setiap pemain akan bersaing menjadi yang tercepat untuk mengirimkan 4 pion yang dimiliki
dari markas ke titik pusat yang menjadi tujuan akhir dari permainan tersebut [11].

Beberapa penelitian sebelumnya mengenai permainan ludo sebagai media pembelajaran membuktikan bahwa permainan
edukatif tersebut dapat meningkatkan ketertarikan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Penelitian
“Pengembangan Media Ludo Math Game dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung Peserta Didik Kelas V SD” oleh
peneliti artikel jurnal dalam [4], menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan matematika ludo yang telah
dikembangkan sebelumnya dapat meningkatkan keterlibatan dan semangat siswa dalam proses pembelajaran, sehingga
mampu meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Melalui penelitian ini, kita dapat memahami keefektifan permainan ludo
sebagai media pembelajaran matematika agar dapat membantu siswa membangun dasar matematika yang kuat sejak dini,
sehingga mereka dapat dengan percaya diri menghadapi konsep matematika yang lebih rumit di masa depan.

Penelitian ini memiliki kontribusi penting dalam mengembangkan alat permainan edukatif yaitu Luriung (Ludo Operasi
Hitung) sebagai media pembelajaran. Diharapkan penelitian ini dapat mendorong siswa untuk belajar, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa mengenai materi operasi penjumlahan bilangan bulat serta dapat meningkatkan kualitas
pendidikan matematika secara keseluruhan. Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan pada pengembangan media Ludo
Operasi Penjumlahan Bilangan Bulat. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui seberapa layak media yang digunakan dan
bagaimana respon siswa terhadap media luriung (Ludo Operasi Hitung) yang merupakan media pembelajaran yang telah
dikembangkan sehingga dapat memberikan dampak yang lebih untuk peningkatan kualitas pendidikan matematika di
sekolah. Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berupa Ludo Operasi
Hitung pada bilangan bulat yang valid, praktis, dan efektif. 

  Metode  
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Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) yang mana dipergunakan untuk
menguji keefektifan suatu produk yang telah dihasilkan. Jenis penelitian R&D terdiri dari tindakan riset dasar yang
bertujuan untuk mengumpulkan informasi tentang kebutuhan pengguna (need assessment), melanjutkan proses
pengembangan (development), dan menghasilkan produk serta melakukan uji keefektifan dari produk tersebut [12]. Tujuan
dari penelitian ini yaitu menghasilkan produk yang berfungsi sebagai media pembelajaran yaitu Ludo Operasi Hitung pada
Penjumlahan Bilangan Bulat. Model penelitian yang digunakan yaitu model pengembangan ADDIE. Model ini bersifat
konstruksional. Model ADDIE terdiri dari lima tahap: Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Berikut skema rincian tiap tahapan dari model pengembangan
ADDIE: 

 

  

  Figure 1. Gambar 1. Tahapan Pengembangan ADDIE [13]  

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Kupang yang berlokasi di Desa Kupang, Kec. Jabon, Kab. Sidoarjo. Subjek yang
digunakan pada penelitian ini yaitu siswa kelas V SDN Kupang yang berjumlah 20 anak. Dalam mengumpulkan data,
penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data pada tahap pengembangan berupa validasi, dan tahap evaluasi yaitu
uji kepraktisan, serta uji keefektifan. Data penelitian ini meliputi data kevalidan perangkat yang dikembangkan, data
kepraktisan, dan data keefektifan. Data kevalidan diperoleh dari penilaian oleh ahli dan praktisi dengan menggunakan
lembar validasi media untuk menentukan kelayakan media pembelajaran tersebut. Data kepraktisan diperoleh dari
instrument lembar angket respon siswa. Sementara data keefektifan perangkat pembelajaran diperoleh dari hasil belajar
siswa berupa pretest dan posttest.

  Analisis Data Validasi dan Kepraktisan 

a. Menentukan rata-rata berdasarkan data yang telah diperoleh dari angket.
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b. Menentukan presentase penilaian setiap angket kriteria dalam masing-masing komponen produk.

 

  

  Figure 2.  

c. Mengubah presentase nilai pada produk menjadi kualitatif sesuai kategori penilaian dengan ketentuan pada Tabel 1.

 

  

  Figure 3. Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi dan Kepraktisan [14]  

  Analisis Keefektifan 

Data keefektifan diperoleh melalui hasil pretest dan posttest siswa setelah dilakukan uji coba produk. Data keefektifan
dihitung dengan rumus N-Gain berikut [15]:

 

  

  Figure 4.  

Kategori N-Gain dapat dilihat pada tabel 2:

 

  

  Figure 5. Tabel 2. Klarifikasi Kategori N-Gain [15]  

Adapun kategorisasi perolehan N-Gain Score dalam bentuk persen (%) menurut Arikunto adalah sebagai berikut.

 

  

  Figure 6. Tabel 3. Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain Score [16]  

  Hasil dan Pembahasan  
Hasil media pembelajaran Luriung (Ludo Operasi Hitung) pada operasi hitung penjumlahan bilangan bulat ini dilakukan
dengan beberapa tahap menggunakan model ADDIE dan telah diterapkan pada siswa kelas V di SD Negeri Kupang. Pada
fase analisis menunjukkan bahwa kurangnya kemampuan berhitung siswa dan jarangnya penggunaan media pembelajaran
di sekolah. Hal ini dikarenakan selama proses pembelajaran di kelas, guru hanya menggunakan buku pelajaran dan metode
ceramah, sehingga siswa kurang aktif dan mengalami kesulitan dalam memahami materi selama pembelajaran berlangsung.

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).

9/13 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://doi.org/10.21070/ijemd
https://umsida.ac.id


Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 20 No. 4 (2025): November
DOI: 10.21070/ijemd.v20i4.1001

Akibatnya, dapat menyebabkan hasil belajar yang kurang baik. 

Fase design difokuskan pada perancangan media pembelajaran yang akan dikembangkan, seperti menentukan aturan dan
langkah-langkah permainan serta alat-alat yang akan digunakan dalam media yang dikembangkan pemilihan materi sesuai
dengan karakteristik siswa, serta strategi pembelajaran. Ludo operasi hitung dimodifikasi dengan memiliki 2 jenis kartu
berbeda berjumlah 15 kartu yang berisi soal matematika operasi hitung penjumlahan bilangan bulat. Berikut ini merupakan
tampilan hasil desain media pembelajaran ludo operasi hitung dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

  

  Figure 7. Gambar 2. Desain Papan Permainan  
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  Figure 8. Gambar 3. Desain Tampilan Depan Dan Belakang pada Kartu Start  

 

  

  Figure 9. Gambar 4. Desain Tampilan Depan Dan Belakang pada Kartu Soal  

Setelah dilakukan perancangan produk, tahap selanjutnya yaitu fase pengembangan (development) yang mana spesifikasi
desain akan diterjemahkan ke dalam bentuk fisik setelah dinyatakan sangat valid serta dilakukan penyusunan instrument
evaluasi. Hasil pengembangan kemudian diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas
pembelajaran yang meliputi kepraktisan dan keefektifan dari produk tersebut. Langkah-langkah dalam implementasi
sebagai beriku: Langkah pertama, peneliti yaitu melakukan pretest kepada siswa untuk menentukan pengetahuan awal yang
dimiliki oleh siswa; Langkah kedua, peneliti membahas materi tentang operasi hitung bilangan bulat; Langkah ketiga,
peneliti menjelaskan cara bermain media ludo operasi hitung dan mengajak siswa untuk memainkannya; Langkah keempat
yakni peneliti memberikan lembar tes evaluasi (posttest) untuk mengetahui hasil pembelajaran dari menggunakan media
yang telah dikembangkan. Siswa juga diminta untuk mengisi lembar respon siswa untuk menentukan tanggapan siswa
terhadap pembelajaran yang telah dilakukan. Dari semua data yang dikumpulkan, kemudian dilakukan analisis secara
kuantitatif dan kualitatif pada fase kelima dalam tahapan model pengembangan ADDIE yaitu fase evaluasi. Hasil analisis
tersebut akan diuraikan sebagai berikut:

  Hasil Validitas Ahli 

Data kevalidan produk digunakan untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan sesuai dengan standar yang telah
ditetapkan diantaranya memenuhi kriteria kualitas, keamanan, dan fungsionalitas. Dengan memvalidasi produk dapat
memperbaiki dan menyempurnakan proses pengembangan produk sehingga lebih efisien. Media pembelajaran ludo operasi
hitung bilangan bulat ini divalidasi oleh 2 orang ahli pada bidangnya. Validasi media oleh ahli dilakukan agar mendapatkan
masukan, kritik, dan saran yang akan menjadi acuan perbaikan dalam pengembangan produk. Hal ini dilakukan untuk
memastikan bahwa media pembelajaran yang dibuat dapat sesuai dengan kebutuhan dan dapat diterapkan kepada siswa.
Instrument validasi media terdapat 4 aspek dan 13 indikator. Adapun hasil penilaian oleh validator terhadap produk media
ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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  Figure 10. Tabel 4. Rekapitulasi Data Validasi Perangkat Pembelajaran oleh Validator  

Jadi, berdasarkan tabel 4. mengenai rekapitulasi data validasi media diperoleh hasil penilaian oleh validator 1 mendapatkan
skor 45 atau rerata sebesar 3,46. Sedangkan hasil penilaian oleh validator 2 juga mendapatkan skor 45 atau rerata sebesar
3,46. Sehingga secara akumulatif hasil penilaian dari tiap validator berjumlah 90 atau rerata sebesar 3,46. Dengan begitu,
media pembelajaran berupa ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dinyatakan layak digunakan/uji coba. 

  Hasil Data Kepraktisan 

Kepraktisan berkenaan dengan sejauh mana produk pengembangan dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menarik, menantang, dan memotivasi belajar siswa dalam situasi atau konteks nyata. Data ini digunakan
untuk mengevaluasi pada aspek kemudahan produk, baik dalam hal desain, fungsi maupun kesesuian produk dengan
kebutuhan dan kemampuan pengguna yang mana dapat membantu perancang dalam memahami bagaimana pengguna
berinteraksi dengan produk, sehingga dapat mengoptimalkan desain dan fungsional untuk memberikan pengalaman yang
baik. Data kepraktisan media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dievaluasi berdasarkan hasil
analisis data kepraktisan dengan menggunakan lembar angket respon siswa terhadap media. Responden dari instrumen
angket kepraktisan adalah siswa. Berikut tabel rekapitulasi data responden dari instrumen angket kepraktisan.

 

  

  Figure 11. Tabel 5. Hasil Respon Siswa  

Berdasarkan tabel 5. mengenai hasil respon siswa, analisis data kepraktisan yang diikuti sebanyak 20 anak dari keseluruhan
aspek diperoleh skor rata-rata sebesar 3,3 yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian, dapat diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dikatakan praktis untuk dipakai.

  Hasil Data Uji Keefektifan 

Data uji keefektifan mengenai penggunaan media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dilihat dari
perubahan pada hasil prestest dan posttest yang telah dilakukan dengan cara menganalisis menggunakan uji N-Gain.

 

  

  Figure 12. Tabel 6. Hasil Pretest dan Posttest Siswa  

Berdasarkan tabel 6. mengenai data hasil pretest dan posttest siswa, dianalisis signifikansi peningkatan dengan
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menggunakan rumus N Gain. Hasil pretest siswa diperoleh skor rata-rata 29,6. Sedangkan hasil postest siswa diperoleh skor
rata-rata 70,3. Dari rumus N Gain, diperoleh hasil sebesar 0,58 atau 58,4%. Ini artinya efektivitas penggunaan media
pembelajaran operasi hitung penjumlahan bilangan bulat berada dalam kategori sedang atau dikatakan cukup efektif bagi
siswa tingkat sekolah dasar.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian “Ludo Integer Sebagai Pengembangan Media Pembelajaran Operasi Aritmatika
Dasar Bilangan Bulat” yang dilakukan oleh peneliti artikel jurnal dalam [17] menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan terdapat kenaikan hasil uji keefektifan yang sangat signifikan sehingga dapat menjadi penunjang
pemahaman siswa dalam menyelesaikan persoalan yang berkaitan dengan operasi aritmatikan dasar pada bilangan bulat.
Selain itu, penelitian juga sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti artikel jurnal dalam [18], yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Smart Geometry Berbasis Ekspedisi Budaya Banten Pada Siswa Kelas V
A di SDN Cogreg 1 Tangerang Banten” menunjukkan bahwa media yang telah dikembangkan mencapai indikator
keberhasilan yang ditetapkan sebelumnya sehingga layak digunakan pada tingkat sekolah dasar.

  Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media ini sangat valid sehingga layak digunakan sebagai alat bantu dalam
pembelajaran. Media ini juga sangat praktis dalam penggunaannya, dikarenakan dapat membuat pembelajaran lebih
interaktif dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa yang berpotensi memperbaiki hasil belajar
mereka. Uji coba menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dan tertarik dalam proses pembelajaran saat menggunakan media
ini, serta mengalami peningkatan yang cukup signifikan dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa terkait
penjumlahan bilangan bulat dalam operasi penjumlahan bilangan bulat, hal ini ditunjukkan dari hasil pretest dan posttest
siswa. Dengan demikian, media pembelajaran ludo operasi hitung penjumlahan bilangan bulat dapat dijadikan sebagai
alternatif yang cocok dan layak digunakan dikarenakan dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih praktis dan
cukup efektif untuk pembelajaran matematika Sekolah Dasar khususnya pada materi operasi hitung penjumlahan bilangan
bulat. Media ini memperoleh krieria sangat valid, sangat praktis, dan cukup efektif. Namun, hasil produk berupa media
pembelajaran dari penelitian ini hanya difokuskan untuk mensupport dan mengeksplor pengetahuan siswa terhadap
pembelajaran matematika pada materi operasi hitung penjumlahan bilangan bulat.
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