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Media adalah sebuah kata yang berasal dari bahasa latin yang
berbentuk jamak dari kata “medium” yang memiliki arti perantara atau
pengantar (Rohani, 2019). Sedangkan menurut (Audie, 2019), media
dalam Bahasa Arab merupakan suatu cara yang dapat digunakan sebagai
pengantar pesan dari pembawa kepada penerima atau bisa disebut
perantara. Jadi, media dapat diartikan sebagai bahan atau alat yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dari guru berupa materi yang
akan diajarkan kepada siswa.

Media Pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan dalam
penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada siswa (karo-karo et

al., 2018). Sedangkan menurut (Hamid et al., 2020), menyatakan bahwa
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media pembelajaran adalah kegiatan penyampaian pesan kepada
penerima dengan tujuan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemauan siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Selain itu menurut (Tafono, 2018), Media pembelajaran sangat
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Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu dalam
kegiatan pembelajaran, dengan terjalinnya hubungan komunikasi yang
dilakukan antara guru dengan siswa dapat memperlancar pembelajaran
dan mendapatkan hasil yang memuaskan. Sedangkan menurut
(Maulidiyah et al., 2019), penggunaan dari media pembelajaran dapat
memberikan dampak bagi kecakapan siswa dalam menghadapi masalah
misalnya berupa soal. Sedangkan menurut (Adekayatri, 2021), sebuah
media pembelajaran yang sudah disusun dengan sebaik mungkin, Maka
dapat digunakan siswa dalam mencapai tujuan dari pembelajaran yang
sedang dilakukan.
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Dengan adanya media pembelajaran ini dapat menciptakan suasana
yang lebih semangat dan menyenangkan saat proses pembelajaran dalam
kelas. Adapun berbagai jenis media atau bentuk yang digunakan oleh

guru saat pembelajaran dapat menjadi sumber ilmu pengetahuan dan

memperdalam wawasan yang dieefaReaggiswa.
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Berbagai jenis media
digunakan guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Dari segi
pemilihan guru juga harus dapat mengutamakan media pembelajaran
yang cocok dan tepat untuk digunakan dalam melakukan kegiatan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Dimulai jenis yang
paling sederhana sampai yang paling canggih. Adapun media yang
sering digunakan sekolah yaitu media cetak (buku) dan papan tulis.
Sedangkan menurut pendapat (Sadiman dalam Purba et al., 2020)
media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa ketegori

sesuai dengan sudut pandangnya sebagai berikut:
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1) Media visual adalah suatu media pembelajaran yang dapat
dinikmati melalui panca indera penglihatan dan tidak dapat
mengeluarkan suara. Beberapa contoh media visual di antara

lain gambar, diagram, dan poster.

2) Media audio adalaf omunikasi yang digunakan
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tercipta suasana yang
belajar dan memahami materi yang telah diajarkan. Selain itu, media
pembelajaran memiliki manfaat besar bagi pendidikan yaitu dapat
membangun motivasi belajar peserta didik. Lancarnya interaksi
antara guru dengan siswa terjadi akibat adanya media pembelajaran
sehingga dapat menciptakan siswa lebih efektif dan efisien saat
kegiatan pembelajaran berlangsung.
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Sedangkan menurut (Sudjana dan Riva’l dalam Kustandi et al.,
2020), mengemukakan bahwa manfaat media pembelajaran dalam
proses belajar siswa sebagai berikut:

1) Membuat kegiatan pembelajaran yang menarik agar dapat

meningkatkan motiyas#Claregada siswa.

2) Materi pg
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pembelajaran, selain itu dapat digunakan sebagai strategi dalam
menumbuhkan kualitas siswa saat mengikuti pembelajaran
berlangsung. Fungsi utama dari media pembelajaran merupakan
sebagai alat bantu yang digunakan untuk mengajar siswa sudah
disusun oleh guru dengan memperhatikan kondisi lingkungan
sekitar. Adanya media pembelajaran memiliki peran penting dalam

setiap proses kegiatan pembelajaran.
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Media pembelajaran yang diberikan kepada siswa dapat
memberikan berbagai fungsi diantaranya sebagai Dberikut
(Nurdyansyah, 2019):

1) Menumbuhkan keefektifan dan efesiensi pembelajaran.

2) Menumbuhkan semagge
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Media pembelajara g™pendukung yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan berupa materi kepada peserta
didik agar pesan tersebut dapat tersampai dan peserta didik dapat
memahami pesan materi dengan baik. Sebelum tersusun media
pembelajaran maka perlu ditentukan terlebih dahulu pemilihan media
yang akan digunakan. Karena itu salah satu langkah yang akan

digunakan sebelum pembuatan media pembelajaran.
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Faktor yang digunakan untuk menjadi pemilihan dari media
pembelajaran yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran
sebagai berikut (Manshuri, 2019):

1) Rasional

Sebuah media pembelajar®

dan ma

- ,/'ﬂbad‘a o

4‘% -'

bahan yang gs ata
E g

Media yang are

4)

a proses pembelajaran
bersifat mudah dibawa, dan mudah digunakan oleh guru dan
peserta didik saat pembelajaran berlangsung.

Selain itu, Tim MKPBM dalam (Manshuri, 2019) mengatakan
ada beberapa hal yang menjadi point yang perlu diperhatikan
ketika akan membuat alat peraga di antaranya:

a) Kuat atau dapat digunakan dalam jangka lama
b) Bentuk dan warna yang digunakan menarik
¢) Sederhana dan mudah digunakan

d) Ukurannya pas atau sesuai
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e) Dapat menunjukkan bentuk yang sesusai dengan materi
operasi penjumlahan dan pengurangan secara tersusun

matematika

f) Sesuai dengan teori yang diajarkan matematika

Mﬂl;iwa.a i
W@;ﬁk A
K 7 e
@f@;@dﬁ ﬁa

W =<

pelajaran dl$
Eg&r&p eserta g

#ia, Sedangkan menurut
(Ashikin, 2018) indikator validasi media sebagai berikut:

1) Tata letak gambar

2) Kesesuaian warna

3) Ukuran

4) Mudah digunakan

5) Bervariasi

6) Kemenarikan media pembelajaran

7) Mudah dibawa

8) Ketahanan

9) Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik

Sumber: (Ashikin Amran, 2018)
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Sedangkan menurut Pangestu & Wafa (dalam Fridayanti et al.,
2022) indikator yang digunakan dalam validasi materi:
1) Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar

2) Kesesuaian materi dengan kondisi

3) Kesesuaian media depge
4)
5)

iKgn me |a \"’/ ‘A '7
vl %,

o = ===
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Mﬁe ql W %i@ "¢

A0 berupa med ifyaft ses*i.dengan
dan mudah @Haml &
eNyajian materi Rg rEiaﬁg&] dan benfa
3) I ‘- - d

4) Reaksi penggUrras

al., 2022)

dran yang tidak merasa
bosan dan kejelasan gambar pada media
5) Peningkatan motivasi belajar dilihat dari media yang
digunakan  menyenangkan dan dapat memberikan
semangat belajar.
Alasan Memilih Indikator angket respon peserta didik bahwa mencerminkan
tolak ukur utama keberhasilan media, karena pengguna langsung yang
merasakan kemudahan, daya tarik, dan kejelasan materi yang melibatkan
kognitif, psikomotorik dan afektif. Indikator tersebut menilai sejaunmana
media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang mudah dipahami.
Sumber: (Sari, 2022)
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2. Tinjauan Materi Operasi Penjumlahan Dan Pengurangan secara
susun
a. Operasi Penjumlahan Secara Susun
Penjumlahan adalah salah satu operasi matematika dasar yang
digunakan untuk menghifse® {O%lgdari dua bilangan atau lebih.
Dalam penjyg o ilai-nilai tersebut
untuk mepflafatkan hasil yang disebut jumlah. Re
padalah osnMerq
h@h [ n deng?jgm@
t

utama
A
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% 3.6 ’4

2.45+36=.... 52+ 19=....

Dengan memahami materi ini, siswa diharapkan dapat melakukan
penjumlahan secara susun dengan baik dan benar. Angka 1 sebagai
teknik menyimpan dari hasil 24 + 56 = 80.
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b. Operasi Pengurangan Secara Susun
Pengurangan adalah salah satu operasi dasar dalam matematika
yang digunakan untuk menghitung selisih antara dua bilangan.

Dalam pengurangannya, mengurangi nilai dari satu bilangan dengan
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3. Media Kotak Tradisi Ludo (KOTRADO)
Media Pembelajaran digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan,

perhatian, dan minat pembelajaran peserta didik. Media kotrado

did mi pembelajaran
ferikan penga Iaa ikonkret
ék do~6KTR D

ekltar PR

emaln
a{ﬂa mem

G m@.ée

\~ hhan |
\
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kil s \%&un lai ak Ludo
R E & miliki area

@9 oleh pemain lain.
Sumber: Ulhusna, M., Putri, S. D., (2020)
b. Kelebihan Kotak Tradisi Ludo (KOTRADO)

1) Pada media terdapat gambar dan warna yang sesuai desain

aman di mana pema

semenarik mungkin untuk menarik minat siswa dalam
menggunakan media.

2) di dalam media Kotak Tradisi Ludo (KOTRADO) terdapat
jumlah pemain 4 orang mendapatkan masing-masing 1 pion
dengan warna pion yang berbeda tiap kelompok.

3) media Kotak Tradisi Ludo (KOTRADO) juga sangat mudah
untuk digunakan.
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c. Kelemahan Kotak Tradisi Ludo (KOTRADO)
1) Bergantung pada Keberuntungan: Hasil permainan sangat
bergantung pada lemparan dadu, sehingga mengurangi

elemen strategi.

2) Waktu Permainag Wigak Pasti: Permainan dapat

Bglah pemain dan

6 (KOTRABO)

WRADO)adaIMIaP‘u saragla

1) Persiapan Papan: letakkan papan Ludo di permukaan datar dan

pastikan semua pemain memiliki akses yang baik.

2) Menentukan Pemain: Setiap pemain memilih warna bidak dan
menempatkan semua bidak mereka di area awal (rumah)
sesuai dengan warna yang dipilih.

3) Menentukan Giliran: Pemain dapat menentukan urutan
putaran dengan melempar dadu. Pemain dengan angka
tertinggi mulai terlebih dahulu.

4) Melempar Dadu: Pemain melempar dadu dan bergerak sesuai
dengan angka yang muncul. Jika pemain mendapatkan angka

enam, mereka dapat mengeluarkan satu bidak dari rumah.
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5) Menggerakkan Bidak: Pemain menggerakkan bidak mereka
sesuai dengan angka dadu. Jika bidak mendarat di bidak
lawan, bidak lawan akan kembali ke rumah.

6) Menyelesaikan Permainan: Permainan berlanjut hingga salah

satu pemain berhasi @ semua bidak siswa ke rumah.

Pemaing atakan selaueiRe

do (KOTRA
LW) biasanyasgenNgakup:
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E
i

e. Desain Mdoif Kotak Tra

Gambar 2.2 Stik Kayu Triplek

2) Bidak: Setiap pemain memiliki 4 bidak dengan warna

berbeda (merah, hijau, kuning, biru).

Gambar 2.3 Bidak
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3) Dadu: Dadu enam sisi yang digunakan untuk menentukan

langkah pemain.

Gambar 2.4 Dadu
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Gambar 2.5 simbol bintang

Gambar 2.6 Penyelesaian Kotrado

Sumber: (Pratiwi Dinasti, 2021)
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B. Kajian Penelitian Yang Relevan
Penelitian relevan yang digunakan dalam penelitian-penelitian terdahulu
antara lain:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Nordiana, Fitria Meilina, dan Alda

pang berjudu ggngpean Media Board
afla Materi Pe caBE Untuk Siswa as_|11 Sekolah
1

rH ntaranya Vq
gobesar-87 a;ﬁ@ ahli
snlhﬂ @

i 2 katewori

%et darx&u-rgﬂfpat sk@r

N
a,fk Adg.pl}n alan‘“Na a angket

t/j&?'sgambauk w <

gt dari papan yang dicetak
dan kotak box agar terlihat indah dan rapi sehingga dapat menarik
perhatian siswa saat pembelajaran. Selain itu ada perbedaan juga
terdapat pada materi yang dikembangkan oleh peneliti, jika sebelumnya
mengembangkan media pembelajaran Kotak Tradisi Ludo materi
pecahan namun pada penelitian ini menggunakan materi operasi
penjumlahan dan pengurangan secara bersusun. Namun, ada hal yang
menjadi sama-sama mengembangkan media pembelajaran Kotak
Tradisi Ludo.
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Kebaruan dari Penlitian ini adalah Penelitian ini mengembangkan
media KOTRADO dengan inovasi khusus pada aspek material dan
desain yang lebih tahan lama menggunakan kayu jati, berbeda dengan

penelitian sebelumnya yang menggunakan papan biasa. Kebaruan

lainnya terletak pada ameglmbol bintang sebagai trigger
pointuntuksoali aK BTla penambalfamsi
i i elompok YeRgag 4 pemain

ar
nmgﬂ katan ga M K2
Y etls la Ao
fokugﬁ‘ éognmf tNgpI

Ofan ket&@ hh// |aI sigﬂ% operaf
ngu%mbersus/un\//// ‘d
i a,.\uurul Ezﬁ &'<anaw I,

ROiN berbasis warna

pelajaran
Eass \5
mperoleh
#egori sangat baik.
Persamaan dari penelitian sebelumnya dan yang akan datang adalah
sama-sama mengembangan media pembelajaran kotak tradisi ludo.
Selain itu, materi yang digunakan juga sama Yyaitu materi operasi
penjumlahan dan pengurangan. Namun, perbedaan yang ada terdapat
pada jenis atau bahan media yang akan digunakan, jika peneliti
sebelumnya menggunakan media pembelaran kotak tradisi ludo
berbahan dasar dari kayu, sedangkan untuk penelitian yang akan datang
membuat produk media pembelajaran kotak tradisi ludo yang berbahan

triplek dan stik kayu.
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Terdapat dadu dan bidak seseorang yang sedang melangkah dan
terdapat angka yang didesain berwarna, kedua desain tersebut sama-

sama terbuat dari kertas ap 260 yang dicetak agar terlihat indah dan rapi

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik saat pembelajaran.

gkoh, dengan in_portabel Vg
[ Mh“ ath board
[ elerren a
arna ya men(% %aman beMsjar

' n’éova& %a-? tak pagle
gﬁldm(rlanya%s padﬂ)a api

rosedural fe yimpan dan

P ,z\
h%r a# i denda
ang apal' i ses in :

yang didapatkan dari pe
skor kategori sangat baik. Validasi ahli materi memperoleh 80%
kategori sangat baik. Respon guru 67%, validasi guru kelas
100% sangat layak.

Perbedaan dari penelitian sebelumnya adalah terdapat pada bahan
media yang akan digunakan, jika peneliti sebelumnya menggunakan
media pembelajaran kotak tradisi ludo berbahan dasar dari kayu,
sedangkan untuk penelitian yang akan datang berbahan triplek dan stik
kayu. Terdapat dadu dan bidak yang sedang melangkah dan terdapat
angka yang didesain berwarna, kedua desain tersebut sama-sama terbuat
dari kertas ap 260 yang dicetak agar terlihat indah dan rapi sehingga

dapat menarik
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perhatian peserta didik saat pembelajaran. Perbedaan lain terdapat pada
materi yang dikembangkan, jika sebelumnya materi yang
dikembangkan adalah materi penjumlahan dan pengurangan namun
pada penelitian ini menggunakan materi operasi penjumlahan dan

pengurangan Namun, ada ha aladi persamaan dari penelitian

sebelumnya dan et yaitu sama=ses
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‘ratlan ini ™eNa
26T asi~K0 d.? @\ mber N
o yang I'eblh @ eraktif.

ng mengajarm

Bgoembangan media

i konsep asi hitung segf

R nEasﬁw 35 reward
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Tabel 2.1 Kajian Penelitian Yang Relevan

Judul Penelitian | Penulis dan Persamaan Perbedaan Kekurangan
Tahun dengan dengan penelitian penelitian
penelitian terdahulu
Pengembangan Siti Nordiana, | Peggefaga Bahan media kurang

Media Board | Fitria egpfembangan menggunakan medja

Game Lumat Pada | Meiligg efn mediaF s M | ‘g ludo
Materi  Pecahan | Alg€ fahara @ ajara; berbah das @
. bagis

Untuk Siswa gmyati &e T
Kelas 111 Sekolah §(3024) g7 K \\ ' ////
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“ , \
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- \\.J /
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egm\<$ateri

0al Cerita.

media math board I % ,\ II%?'J
penjumlahan dan | & naw?, Op /1
pengurangan pada | Mu§tyes | &nju an
soal cerita untuk | Galu &P ”gurmné"”
denga

kelas 11 sekolah | Yayuk,

Perkualitas

pecah.
menggunakan

dasar (2024) o

media dan materi
Pengembangan Sembiring & | Persamaan kelas | Perbedaan Pembelajaran
Media Papan | Darwis Il Sekolah Dasar | sebelumnya berbahan | cenderung
Daily ~ Number | (2024) pada materi | dasar dari papan kayu | jndividual dan
pada operasi sebagai Daily kurang mendorong

penjumlahan dan | Number.

Pembelajaran kerjasama, Desain

. pengurangan .
Matematika kurang menarik
] menggunakan )
Materi secara visual.
papan.
Penjumlahan dan
Pengurangan
Kelas Il SD
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C. Kerangka Berpikir
Proses pembelajaran yang dilakukan guru saat pembelajaran berlangsung
guru menggunakan buku teks yang berisi materi operasi penjumlahan dan
pengurangan yang digambar dengan spidol membentuk menyelesaikan soal

cara menyimpan dan meminjam Qpev® a susun. Sehingga hal tersebut

dapat menyebabkan g

antusias dalamJd€pfikuti pembel i'ii berlangsung dillah, 2022).
Dengan M| uh dalaMm, Regiatan
' l.

% tidak ORtiMa
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N y
\\ -t ¥
\ yang ‘“ua butuhgn
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TradisiWUNQ. Harapan n_adanya med ﬁ , adisi
Ludo ini dapgt\§pembantu gur @IaEnPﬁu e 9frta dapat
memotivasi 03Rae Tk 2.eaTIC_DMghurut Piaget

ap opeTasto
lebih mudah memahami benda nyata (Santrock, 2008). Bagan kerangka

Anak usia sekolah dasar beTaee=tg onkret sehingga siswa

berfikir sebagai berikut:
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/ Permasalahan \

1. Peserta didik mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal atau
pertanyaan yang diajukan oleh guru.

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran.

3. Penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru berupa
papan tulis dan buku paket. Hal ini menjadi peserta didik kurang
aktif dan kurangnya pemahaman materi saat kegiatan

\ pembelajaran berlangsung.

j f.w e ‘)“'\%A

Solusi

Terciptanya Media Kotak Tradisi Ludo (KOTRADOQO) materi Operasi
Penjumlahan dan Pengurangan siswa kelas 11 Sekolah Dasar.

- 7, P ’\\\\
- “; N

Teori Yang Melandasi

Teori Jean Piaget Anak usia sekolah dasar usia 7-11 tahun berada tahap
operasional konkret, membutuhkan benda-benda melalui pengalaman
langsung dalam belajar.

Ton————

Hasil Yang diharapkan

Peserta didik lebih mudah memahami materi Operasi Penjumlahan dan
Pengurangan siswa kelas 1l Sekolah Dasar melalui adanya penggunaan
media Kotak Tradisi ludo.
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