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ABSTRAK 

Tri Yulia Annisa. 2002030033. Pengembangan Media Pembelajaran 

Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa di SMA Muhammadiyah 02 Medan. Medan : Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMA Muhammadiyah 02 

Medan menunjukkan bahwa siswa kelas XI Reguler 3 masih kurang mampu 

memahami materi perbandingan trigonometri, terdapat beberapa masalah yang 

dihadapi siswa dalam pembelajaran matematika diantaranya yaitu dalam proses 

pembelajaran masih banyak guru yang tidak menggunakan media pembelajaran.Hal 

ini menyebabkan siswa cenderung kurang aktif dalam kegiatan belajar mengajar. 

Salah satu media pembelajaran yang melibatkan peran siswa secara aktif adalah 

media pembelajaran permainan LoGo. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengembangkan media pembelajaran LoGo terhadap hasil belajar 

siswa dan respon siswa pada materi perbandingan trigonometri. Rancangan 

penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan model 

ADDIE.Teknik pengumpulan data menggunakan validasi, teknik observasi, 

pemberian tes berbentuk pilihan berganda dan adanya angket. Hasil persentase 

validasi yang dilakukan validator yaitu 90% oleh ahli materi dan 80,5% oleh ahli 

media dengan kriteria sangat baik atau sangat valid. Hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran permainan LoGo memperoleh n-gain antara 0,5-

1 dengan kriteria sedang dan tinggi. Angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran permainan LoGo dengan persentase yang diperoleh 90,53% di mana 

media ini dikategorikan sangat praktis. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Pembelajaran Matematika, Hasil Belajar, 

Trigonometri 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika adalah ilmu dasar sains yang memiliki cabang-cabang ilmu lain di 

dalamnya. Matematika sangat berperan penting dalam banyak hal karena pelajaran 

menghitungnya. Matematika sebagai salah satu mata pelajaran dasar memegang 

peranan penting di semua jenjang pendidikan formal. Dalam pelaksanaan 

pembelajaran di sekolah usaha untuk meningkatkan hasil belajar siswa banyak 

mengalami kendala dan hambatan. Lebih-lebih pada mata pelajaran matematika 

yang begitu banyak pencapaian konsep sehingga mengakibatkan hasil yang kurang 

memuaskan. Purnamasari, dkk (2017:3) Banyak siswa beranggapan bahwa 

matematika itu sulit, membosankan, dan menakutkan. Hal ini sangat berpengaruh 

pada hasil belajar siswa. Dengan demikian dapat diungkapkan bahwa guru 

menentukan keberhasilan belajar siswa. Kemampuan guru dalam melaksanakan  

proses belajar mengajar sangat berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa. 

Dari penjabaran permasalahan, peneliti juga mengobservasi hasil belajar 

matematika pada materi perbandingan trigonometri. Hasil belajar tersebut 

menunjukkan bahwa siswa yang terdiri dari kelas XI Reguler 3 pada ulangan harian, 

terdapat masih banyak siswa yang nilainya di bawah KKM. Sedangkan 

pembelajaran dikatakan tuntas apabila 70% siswa di kelas mendapat nilai di atas 

KKM.  
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Hasil belajar matematika yang masih rendah disebabkan karena berbagai 

permasalahan. Salah satu permasalahan dalam pembelajaran matematika yaitu 

anggapan darisebagian besar siswa bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit 

dan membosankan,sehingga banyak siswa yang kurang menyukai pelajaran 

matematika bahkan menjadikan matematika sebagai salah satu pelajaran yang harus 

dihindari. Padahal siswa yang kurang menyukai pelajaran matematika dapat 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan dan berdampak 

pada rendahnya prestasi belajar matematika. Hal tersebut sesuai dengan pendapat 

(Slameto, 2010) bahwa siswa dengan tingkat kecemasan yang tinggi. 

Sementara itu, hasil wawancara singkat dengan guru bidang studi matematika, 

Ibu Fitri Sekar Ayu diperoleh informasi bahwa guru kesulitan untuk menguasai 

kelas yakni dalam menentukan media pembelajaran yang tepat. Agar proses belajar 

mengajar dengan baik dan tujuan pembelajaran dapat tercapai, pada saat 

pembelajaran berlangsung guru hanya menggunakan metode konvensional. 

Berdasarkan observasi awal pada proses belajar mengajar di kelas XI, ketika 

guru masuk kelas, siswa masih terlihat bermain, mengobrol dengan temannya, dan 

belum mempersiapkan alat-alat untuk belajar. Ketika dalam pembelajaran, siswa 

kurang memperhatikan apa yang dijelaskan oleh guru. Pada mata pelajaran 

Matematika guru menggunakan metode ceramah tanpa menggunakan media yang 

kurang menarik perhatian siswa, yaitu guru menjelaskan kemudian siswa 

mendengarkan, mencatat dan setelah itu diberikan tugas. hal tersebut membuat 

siswa cenderung pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. siswa kurang 

percaya diri saat mengerjakan soal latihan di depan dan membutuhkan waktu yang 
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lama, siswa sulit memahami pelajaran Matematika dan mereka merasa bosan,  

banyak siswa yang tidak dapat menyelesaikan  soal-soal. 

Menurut Nugroho (2015) Dalam meningkatkan hasil belajar, diperlukan media 

pembelajaran yang diharapkan dapat memperbaiki pembelajaran yang berlangsung 

selama ini. Pembelajaran yang ada selama ini umumnya pembelajaran dengan 

menggunakan metode konvensional berorientasi pada guru. Guru berperan sebagai 

penyampai informasi kepada siswa sedangkan siswa berperan sebagai penerima 

informasi. Siswa tidak dilatih untuk berfikir dan memecahkan suatu masalah, 

sehingga siswa cenderung pasif. Hal ini terjadi diduga karena mereka tidak terbiasa 

untuk aktif berfikir dalam belajar dan hanya tergantung pada materi yang diberikan 

oleh guru. Kurangnya penggunaan media ini sangat mempengaruhi hasil belajar 

matematika siswa. 

Menurut Suprihatiningrum (2012) Media juga dipercaya dapat membantu guru 

dalam mempermudah serta mengatasi masalah komunikasi yang dialami oleh guru 

ketika mengajarkan suatu materi.  

 Haryanto, dkk (2003) Di dalam proses belajar mengajar, guru harus memiliki 

strategi agar siswa dapat belajar secara efektif dan efesien serta mengena pada 

tujuan yang diharapkan. Salah satu langkah untuk memiliki strategi itu, guru harus 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan melalui 

media pembelajaran seperti permainan. Sebagai salah satu upaya yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar matematika.  
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Abu Ahmadi (2005) Kemampuan guru dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar sangat berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa. Biasanya guru 

menggunakan model pembelajaran konvensional dan metode ceramah sebagai cara 

untuk menyampaikan materi pelajaran. Melalui model pembelajaran konvensional 

dan metode ceramah, pengetahuan siswa itu hanya diterima dari informasi guru, 

Akibatnya, pembelajaran menjadi kurang bermakna karena ilmu pengetahuan yang 

didapat oleh siswa mudah terlupakan.  

Upaya dalam melakukan variasi proses pembelajaran dapat melalui pemilihan 

media pembelajaran yang baik dan inovatif. Ashar (2011) mengatakan media 

pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar 

kelas, lebih lanjut dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah komponen sumber 

belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa 

yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Melalui media pembelajaran, proses 

belajar dapat terjalin dengan baik antara guru dengan peserta didik salah satunya 

adalah penggunaan media dalam pembelajaran. Agustin (2018) berpendapat bahwa 

faktor dominan yang dapat mempengaruhi hasil belajar salah satunya adalah 

penggunaan media pembelajaran. Oleh karena itu, adanya penggunaan media 

pembelajaran yang efektif dan efesien dapat mempengaruhi hasil belajar peserta 

didik. 

Media pembelajaran yang digunakan dapat berupa permainan, salah satunya 

Ludo. Ekawan (2015) Ludo merupakan perkembangan dari papan berpetak yang 

dimainkan oleh 2 sampai 4 pemain dengan menggunakan dadu. Cara bermain ludo 

tersebut yaitu terdapat pion sebagai pemain, Dimana pemain berlomba-lomba 
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menjalankan pion lebih awal hingga akhir permainan. Permainan ini dapat 

membawa pengaruh positif pada peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga 

diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik. Permainan ini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bermain saja, akan tetapi dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk menyampaikan materi matematika. Sehingga peserta didik 

akan lebih tertarik untuk mempelajari pelajaran matematika melalui perantara 

media yang dikemas dalam bentuk permainan. 

Permainan ludo ini erat kaitannya dengan matematika, karena berbentuk 

seperti sistem koordinat kartesius. Terdapat materi trigonometri di berbagai kuadran 

yang juga mudah dipahami ketika menggunakan ilustrasi tersebut. Peneliti 

mengilustrasikan bahwa masing-masing kuadran terdapat nilai sudut istimewa, 

dimana nilai tersebut direfleksikan sesuai pada lingkaran permainan, hanya berbeda 

nilai positif dan negatifnya. Sehingga, peneliti berinisiatif untuk menjadikan Ludo 

sebagai media pembelajaran berupa permainan dengan sebutan “LoGo” yaitu 

kepanjangan dari “Ludo Trigonometri”. 

Mulyati, dkk (2017) berpendapat bahwa trigonometri merupakan salah satu 

bagian dari mata pelajaran matematika yang mempelajari objek kerja berupa unsur-

unsur segitiga, seperti ketiga sudut segitiga dan ketiga sisi segitiga, serta 

menggunakan fungsi trigonometri seperti sinus, cosinus, tangen, beserta 

aplikasinya. Dengan materi tersebut peserta didik dapat mempelajari sistem segitiga 

siku-siku, sistem koordinat, nilai perbandingan sudut istimewa, perbandingan sudut 

berelasi, aturan sinus, aturan kosinus dan grafik fungsi trigonometri. Oleh karena 
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itu, peserta didik dapat mempelajari materi trigonometri serta mengaplikasikannya 

pada media tersebut. 

Aplikasi dalam materi trigonometri dapat dibantu dengan media pembelajaran 

permainan LoGo (Ludo Trigonometri) yang dimodifikasi berupa kartu-kartu soal 

berisi pertanyaan. Kartu soal yang digunakan dalam penelitian ini berisi materi 

trigonometri mengenai sudut berelasi di berbagai kuadran dengan masing-masing 

kotak ada yang bernilai positif dan negatif. Dalam hal ini peserta didik diharapkan 

terlibat aktif dalam proses belajar dan saling membantu dalam memainkan 

permainan LoGo. Penggunaan permainan LoGo dalam pembelajaran ini 

diharapkan dapat memunculkan motivasi dan minat  

Penelitian tentang permainan Ludo ini telah banyak dilakukan. Seperti 

penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati, dkk (2017) menunjukkan bahwa 

penggunaan media permainan mengalami peningkatan aktivitas guru dan 

peningkatan hasil peserta didik, keterampilan guru dalam pembelajaran denga 

menggunakan model pembelajaran TGT. Namun, penelitian tersebut memiliki 

perbedaan dengan penelitian sebelumnya. Perbedaan tersebut terletak pada 

modifikasi media permainan ludo yakni bentuk papan terdapat lingkaran dan 

persegi Dimana setiap segitiga (kuadran) ada 4 pion, Latihan soal di masing-masing 

kotak (kuadran) yang harus dijawab oleh pemain. 

Oleh sebab itu, dalam penelitian ini diujicobakan salah satu media 

pembelajaran yaitu media permainan LoGo (Ludo Trigonometri). Dengan adanya 
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media ini, diharapkan siswa dapat merangsang daya imajinasinya untuk memahami 

materi pelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan uraian dan penjelasan latar belakang di atas, maka dapat dilakukan 

penelitian eksperimen dan suatu tindakan guru untuk mencari dan menerapkan 

suatu media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

trigonometri. Maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa di SMA Muhammadiyah 02 Medan” 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dapat diidentifikasi beberapa 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Rendahnya hasil belajar peserta didik terhadap materi trigonometri. 

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang efektif dan efisien dalam 

pembelajaran. 

3. Guru masih menggunakan metode konvensional dalam pembelajaran di dalam 

kelas 

C. Batasan Masalah 

Masalah dalam penelitian ini dibatasi pada: 

1. Materi yang digunakan pada media pembelajaran matematika adalah materi 

perbandingan Trigonometri di berbagai kuadran 

2. Media ini dapat digunakan untuk kelas XI SMA 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penilitian 

ini adalah: 

1. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran permainan LoGo memenuhi 

kriteria valid? 

2. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran LoGo memenuhi kriteria 

praktis? 

3. Apakah ada peningkatan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan 

media pembelajaran LoGo (Ludo Trigonometri) pada pokok bahasan 

perbandingan trigonometri di kelas XI Reguler 3 SMA Muhammadiyah 02 

Medan 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang akan dicapai dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran permainan LoGo 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran permainan LoGo. 

3. Untuk mengetahui apakah ada peningkatan hasil belajar siswa dengan 

menggunakan media pembelajaran LoGo (Ludo Trigonometri) pada pokok 

bahasan perbandingan trigonometri di kelas XI SMA Muhammadiyah 02 

Medan. 
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang dilakukan ini dapat memberikan manfaat kepada pihak-pihak 

sebagai berikut: 

1. Secara teoritis penelitian ini bermanfaat untuk mengembangkan keilmuan 

dalam bidang pendidikan khususnya tentang media pembelajaran ludo 

trigonometri terhadap hasil belajar matematika peserta didik materi 

trigonometri. 

2. Secara praktis penelitian ini bermanfaat bagi: 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini, guru dapat mengetahui media pembelajaran yang efek untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik. 

b. Peserta Didik 

Peserta didik lebih mengerti materi trigonometri yang diajarkan degan 

media yang digunakan dalam penelitian ini. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Media Pembelajaran 

Media adalah alat yang dapat membantu dalam keperluan dan aktivitas yang 

Dimana sifatnya dapat mempermudah bagi siapa aja yang memanfaatkannya. 

Adanya media dirasakan memang sangat membantu proses belajar mengajar, hal 

tersebut dikarenakan guru akan mudah dalam kegiatan mengajarnya serta dapat 

meningkatkan perhatian peserta didik pada kegiatan belajarnya. 

Sudiman (2008:7) menjelaskan media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Dalam hal ini adalah proses merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

serta perhatian siswa sehingga proses belajar dapat terjalin. Berdasarkan pernyataan 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu dalam 

interaksi pembelajaran, Guru menyampaikan pesan yang dapat dimanfaatkan untuk 

keperluan pembelajaran kepada siswa. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pengertian media 

pembelajaran sebagai alat bantu mengajar untuk menyampaikan materi agar pesan 

lebih mudah diterima dan menjadikan siswa lebih giat dan aktif. 
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B. Media Permainan 

1. Pengertian Media Permainan 

Media permainan merupakan salah satu alat bantu atau perantara dalam 

interaksi berlangsungnya proses belajar mengajar. Media permainan juga 

merupakan sarana pembelajaran efektif yang dapat menjadikan suasana kelas jadi 

menyenangkan apabila digabungkan dengan media permainan yang kreatif dan 

inovatif. Media permainan bagaimana cara interaksi peserta didik yang satu dengan 

peserta didik yang lain, dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai 

tujuan. 

Sudjana dan Rivai (1992:2) mengemukakan manfaat media pembelajaran 

dalam proses belajar siswa yaitu: 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar siswa 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinnya menguasai dan mencapai tujuan 

pembelajaran 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap 

jam pelajaran 
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d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan demonstrasi, memerankan, dan lain-lain 

2. Kelebihan Media Permainan 

Menurut Rahmawati (2019:82) yang dikemukakam oleh Sadiman bahwa 

kelebihan media pembelajaran permainan adalah sebagai berikut: 

a. Permainan merupakan sesuatu yang menyenangkan, menghibur dan 

menarik 

b. Dapat menumbahkan partisipasi aktif peserta didik untuk belajar 

c. Dapat memberikan umpan balik secara langsung 

d. Memungkinkan untuk menerapkan suatu konsep dalam proses belajar 

e. Permainan bersifat luwes 

C. Permainan Ludo 

Ekawan, dkk (2015:6) Ludo merupakan salah satu jenis permainan papan yang 

cukup terkenal hingga saat ini. Ludo berasal dari kata latin “Ludus” yang berarti 

permainan. Ludo salah satu permainan tradisional dari abad ke 6 di India. Ludo 

merupakan permainan papan berpetak yang dimainkan 2 sampai 4 orang pemain, 

Dimana para pemain berlomba-lomba untuk menjalankan empat bidak mereka dari 

awla sampai akhir berdasarkan lemparan dadu. Ludo dapat dilakukan secara 

berkelompok yang terdiri dari empat orang, memiliki empat macam warna yaitu, 

merah, kuning, hijau, dan biru. Permainan tersebut berbentuk segi empat sama sisi, 

yang harus mengatur strategi untuk berlomba-lomba memindahkan empat bidak 
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dengan menggunakan dadu. Oleh karena itu, permainan ini menuntut pemain untuk 

mengatur strategi, strategi yang dimaksud adalah usahakan jangan sampai ada di 

posisi persegi dengan lawan pemain, usahakan tinggal di persegi yang terdapat 

gambar Bintang, untuk menjalankan empat pion dengan menggunakan dadu. Ketika 

sudah melewati semua persegi dan masuk pada tanda panah sesuai warna pion maka 

dia memenangkan permainan tersebut. 

D. Trigonometri 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), Trigonometri adalah ilmu 

ukur tentang sudut dan segitiga yang dapat digunakan oleh ilmu astronomi. 

Sedangkang menurut Salmawaty, dkk (2017:2), Trigonometri adalah salah satu 

cabang ilmu matematika yang memiliki objek kerja berupa unsur-unsur segitiga 

dengan menggunakan fungsi trigonometri beserta aplikasinya. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Trigonometri adalah bagian dari matematika yang mempelajari 

tentang hubungan antara sisi dan sudut pada segitiga beserta pengaplikasiannya. 

Aplikasi dalam Trigonometri mudah dikaitkan dalam bidang segitiga siku-siku. 

Namun di dalam segitiga siku-siku memiliki sudut 90° di salah satu sudutnya. Sudut 

tersebut merupakan salah satu bagian dari nilai perbandingan Trigonometri sudut 

istimewa. 

Tabel 2.1 

Nilai Perbandingan Trigonometri Sudut Istimewa 

 Sin Cos  Tan 

0° 0 1 0 
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30° 1

2
 

1

2
√3 

1

3
√3 

45° 1

2
√2 

1

2
√2 

1 

60° 1

2
√3 

1

2
 √3 

90° 1 0 ~ 

120° 1

2
√3 −

1

2
 

−√3 

135° 1

2
√2 −

1

2
 

-1 

150° 1

2
 −

1

2
√3 −

1

3
√3 

180° 0 -1 0 

210° 
−

1

2
 −

1

2
√3 

1

3
√3 

225° 
−

1

2
√2 −

1

2
√2 

1 

240° 
−

1

2
√3 −

1

2
 √3 

270° -1 0 ~ 

300° 
−

1

2
√3 

1

2
 

−√3 

315° 
−

1

2
√2 

1

2
√2 

-1 

330° 
−

1

2
 

1

2
√3 −

1

3
√3 

360° 0 1 0 
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E. Media Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) 

Ludo merupakan permainan tradisional kemudian dimodifikasi agar dapat 

digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi pokok Trigonometri. 

Permainan ini sudah tidak asing lagi di kalangan remaja. Ludo dimodifikasi oleh 

peneliti dengan adanya soal-soal terkait materi Trigonometri, soal tersebut harus 

dijawab pemain agar bisa melangkah ke garis selanjutnya sampai akhir. Prosedur 

dan tata cara permainan adalah sebagai berikut: 

1. Dalam satu permainan terdiri dari 4 Kelompok, 1 perwakilan 

2. Sebelum memulai permainan, pemain melakukan undian untuk menentukan 

giliran dalam permainan 

3. Pemain berjalan seperti permainan ludo pada umumnya 

4. Pemain berjalan pada semua tempat yang ada di papan media permainan 

5. Pemain menjalankan sesuai dengan banyaknya angka dan dadu yang keluar 

6. Jika pion berhenti di tempat soal maka pemain harus menjawabnya 

7. Jika pion berhenti di tempat kosong maka pemain tidak perlu menjawab soal 

8. Jika pemain menjawab salah maka pion harus mundur 3 langkah 

9. Jika permainan berhenti di tempat bom maka pemain mengambil kartu bom 

yang bisa berisi berupa keuntungan maupun kerugian 

10. Jika pion sudah melewati semua kuadran maka pion berhak masuk ke rumah 

dengan menjawab kartu soal 

11. Apabila pion berhenti pada salah satu kotak yang bernomor (1, 2, 3, dan 4), 

maka pemain harus mengambil kartu soal sesuai nomor pada kotak 

12. Pemain harus menjawab soal yang ada di balik kartu soal yang di dapat 
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13. Jika pemain menajwab soal dengan benar maka pion tetap berada pada kotak 

nomor tersebut 

14. Jika pemain menjawab salah maka pion harus mundur 1 langkah 

15. Pemain dikatakan menang jika pion sampai pada home base 

LoGo (Ludo Trigonometri) diharapakan mampu mengaktifkan sifat bersaing 

dan sportivitas peserta didik. Permainan ini dapat mengasah ingatan peserta didik 

pada materi yang di dapat. Permainan ini dpat digunakan sebagai evaluasi peserta 

didik dengan cara yang menyenangkan. 

F. Hasil Belajar Matematika 

Menurut with herington seperti yang dikutip oleh Sugmadinata (2004:155) 

belajar merupakan perubahan dalam kepribadian, yang dimanifestikan sebagai 

pola-pola respon baru yang terbentuk keterampilan sikap, kebiasaan, pengetahuan, 

dan kecakapan. 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh oleh individu setelah 

proses belajar mengajar berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah 

laku, baik pemahaman, sikap, dan keterampilan peserta didik dari pada sebelumnya. 

Hasil belajar dapat diketahui melalui diadakannya kegiatan evaluasi yang bertujuan 

untuk mendapatkan data yang membuktikan sampai dimana tingkat kemampuan 

dan keberhasilan peserta didik dalam pencampaian tujuan pembelajaran (Purwanto, 

2009) 

Setelah melaksanakan pembelajaran seseorang dapat memiliki suatu 

keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai-nilai pembelajaran. Timbulnya 
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kapabilitas berupa hasil belajar tersebut merupakan stimulasi yang berasal dari 

lingkungan, dan proses kognitif yang dilakukan oleh penerima pembelajaran. 

Belajar adalah merupakan suatu proses, suatu kegaiatan dan bukan suatu hasil 

atau tujuan. Belajar bukan hanya mengingat, akan tetapi lebih luas dari pada itu 

yaitu mengalami. Hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil latihan, melainkan 

perubahan kelakuan (Hamalik, 2001:36). 

Menurut Wahyuni (2021) hasil belajar merupakan hasil pembelajaran yang 

dilakukan di dalam kelas, bagaimana hasil pembelajaran dapat dilakukan secara 

menarik dan menyenangkan akan berpengaruh terhadap hasil belajar 

Berdasarkan definisi yang dikemukakan beberapa tokoh di atas, belajar adalah 

suatu proses perubahan tingkah laku yang merupakan sebagai akibat dari 

pengalaman atau Latihan, sedangkan pengertian hasil belajar sebagaimana yang 

tercantum dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah penguasaan pengetahuan 

atau keterampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan 

dengan nilai tes atau angka nilai yang diberikan oleh guru. 

G. Penelitian yang Relevan 

Pembelajaran dengan menggunakan media permainan Ludo cukup banyak 

digunakan dalam penelitian pendidikan . 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Setiawati (2021), dengan judul Pengaruh 

Penggunaan Ludo Math Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Pada Materi 

FPB dan KPK menyebutkan bahwa media memiliki peran penting karena 

media dapat membantu proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran 
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dapat tercapai dengan baik.. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi eksperimen. 

Populasi dalam Penelitian adalah seluruh siswa kelas IV yangberjumlah 40 

siswa dengan sampel kelas IV-A sebagai kelas eksperimen sebanyak 20 siswa 

dan kelas IV-B sebagai kelas kontrol sebanyak 20 siswa. Pengambilan sampel 

menggunakan teknik nonprobability sampling dengan jenis sampling jenuh. 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji Wilcoxon dengan bantuan 

SPSS versi 20. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan Ludo Math terhadap hasil belajar siswa materi FPB dan KPK, 

yakni penggunaan media Ludo Math lebih meningkatkan hasil belajar siswa 

dibandingkan dengan model Konvensional. 

2. Penelitian lain yang dilakukan oleh Riska Hidayatun Nisa dan Wiryanto 

(2012), dengan judul Pengaruh Penggunaan Media Ludo Terhadap Hasil 

Belajar Matematika Siswa Pada Materi Bangun Ruang menunjukkan bahwa 

Media Ludo ini berpengaruh pada hasil belajar siswa kelas V di SDN 

Tambakrejo 1 Krembung, Sidoarjo pada pembelajaran matematika materi 

volume bangun ruang. Pengaruh tersebut bukan hanya pada aspek kognitif, 

melainkan pada aspek psikomotor juga. Pengaruh media ludo terhadap hasil 

belajar siswa pada aspek kognitif dilakukan dengan cara menganalisis data 

berupa nilai pretest dan postttest kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Berdasarkan hasil uji t-test menunjukan bahwa signifikan (2-tailed) 0,001 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada 

hasil belajar siswa pada aspek kognitif dengan adanya media ludo dalam proses 
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pembelajaran. Pengaruh media ludo terhadap hasil belajar siswa pada aspek 

psikomotor dianalisis menggunakan lembar penilaain psikomotor selama 

kegiatan mengerjakan LKPD. Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan 

dari aspek psikomotor pada kelas eksperimen diperoleh nilai rata-rata sebesar 

88,125 yang berarti sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan pada hasil belajar siswa pada aspek psikomotor 

dengan adanya media ludo dalam proses pembelajaran materi bangun ruang di 

SDN Tambakrejo 1 kelas V. 

H. Kerangka Berpikir 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development di mana dalam 

pengembangannya menggunakan model ADDIE yang dimodifikasi sesuai dengan 

kebutuhan peneliti yaitu, analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation. 

Tahap analysis, yaitu dilakukan analisis mengenai ketersediaan media atau 

bahan ajar di sekolah, serta bagaimana proses pembelajaran matematika. Tahap 

design, pada tahap ini dirancang media pembelajaran permainan LoGo. Tahap 

development, yaitu mencetak produk yang telah dirancang sebelumnya, kemudian 

produk diuji validitasnya oleh para ahli. Tahap implementation di mana produk 

yang sudah memenuhi kategori valid diuji praktikalitasnya untuk menghasilkan 

produk akhir berupa media pembelajaran permainan LoGo. Tahap evaluation 

apabila pada tahap implementasi masih menemukan kekurangan atau kelemahan 

pada produk media LoGo ini, maka diperlukan penyempurnaan kembali. Namun 

jika sudah tidak terdapat revisi lagi maka media tentu sudah valid untuk digunakan. 
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Adapun langkah-langkah tersebut digambarkan dalam bagan kerangka pikir 

berikut: 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development). 

Menurut Sugiyono (2016), R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan mengujikan keefektifan produk tersebut. 

Berdasarkan definisi di atas dapat dijelaskan bahwa metode R&D adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk 

menyempurnakan suatu produk yang sesuai dengan acuan dan kriteria dari produk 

yang dibuat sehingga menghasilkan produk yang baru melalui berbagai tahapan dan 

validasi atau pengujian. Peneliti melakukan penelitian terlebih dahulu untuk 

mengumpulkan sejumlah data yang dibutuhkan selanjutnya dilakukan 

pengembangan sistem dan melakukan pengujian dan evaluasi terhadap sistem yang 

dibuat. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.  

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian yaitu SMA Muhammadiyah 02 Medan yang terletak di Jalan 

Abdul Hakim, No.2, Kel. Tanjung Sari, Kec. Medan Selayang, Kota Medan, 

Provinsi Sumatera Utara. Waktu yang digunakan pada penelitian ini adalah pada 

semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. 
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C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek pada penelitian ini adalah siswa SMA Muhammadiyah 02 Medan, 

subjek uji coba produk yaitu 28 siswa kelas XI Reguler 3. Adapun objek dalam 

penelitian ini adalah pembelajaran matematika pada materi perbandingan 

trigonometri. 

D. Desain dan Prosedur Pengembangan  

Model R&D yang digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE. 

Menurut Munir (2015) Model ADDIE memiliki 5 langkah yaitu analisis (analysis), 

perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation).  

Adapun ada Langkah-langkah tersebut sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti menganalisis perlunya pengembangan media 

pembelajaran permainan LoGo (Ludo Trigonometri). Menganalisis kebutuhan, 

karakteristik siswa, dan kurikulum.  

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini melakukan perancangan yaitu membuat desain awal media 

pembelajaran sebagai desain produk. Tahap perancangan ini dilakukan untuk 

menentukan semua yang diperlukan dalam LoGo (Ludo Trigonometri). Setelah 

itu peneliti Menyusun instrumen yang akan digunakan untuk menilai hasil 

produk yang dikembangkan. 
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3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dikembangkan sesuai dengan tahap perancangan. Kemudian 

produk dicetak dan divalidasi oleh dua orang ahli yaitu, satu orang ahli materi 

Bapak Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd dan satu orang ahli Media Ibu Putri 

Ammy Maisyarah, S.Pd., M.Pd. Hasil dari validasi tersebut menentukan 

kelanjutan produk, jika valid maka langsung pada kategori uji praktikalitas. 

Tetapi apabila produk tidak memenuhi kategori valid maka produk akan 

direvisi. 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini LoGo (Ludo Trigonometri) diuji praktikalitasnya. Dari penilaian 

implementasi tersebut peneliti membuat angket uji coba pengguna kepada 

siswa apakah media LoGo tersebut valid tidaknya diterapkan sebagai media 

pembelajaran. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini berdasarkan pada validasi yang dilakukan oleh para ahli dan juga 

respon siswa. Apabila pada tahap implementasi masih menemukan kekurangan 

atau kelemahan pada produk media LoGo ini, maka diperlukan 

penyempurnaan kembali. Namun jika sudah tidak terdapat revisi lagi maka 

media tentu sudah valid untuk digunakan. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini mengadopsi teknik pengumpulan data sebagai berikut: 

1. Lembar Validasi 
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Peneliti merancang lembar validasi yang bertujuan untuk mengevaluasi 

kevalidan media dengan melibatkan ahli materi dan ahli media sebagai 

responden dalam penelitian ini. Lembar validasi digunakan sebagai alat untuk 

menilai sejauh mana tingkat kevalidan  media yang digunakan dalam penelitian 

ini. 

2. Angket Respon Siswa 

Angket praktikalitas berisi pertanyaan mengenai respon siswa terhadap media 

pembelajaran permainan LoGo yang dikembangkan. Angket ini berfungsi 

sebagai sarana untuk mengumpulkan pandangan dan tanggapan siswa terhadap 

media yang digunakan dalam proses pembelajaran. Data yang dihasilkan 

kuesioner akan menjadi dasar bagi peneliti untuk menyimpulkan hasil 

penelitian. 

3. Tes 

Tes adalah serentetan pernyataan atau latihan serta alat yang digunakan untuk 

mengukur ketrampilan, pengetahuna intelegensi, kemampuan atau bakat yang 

dimiliki oleh individua tau kelompok. Dalam penelitian ini tes digunakan untuk 

mengetahui pengaruh media pembelajaran permainan logo (ludo trigonometri) 

terhadap hasil belajar siswa. Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

tes objektif. 

Menurut Sudaryono (2016:89) Tes objektif terdiri dari beberapa bentuk yaitu: 

pilihan ganda, soal essay, benar-benar, dan menjodohkan. Dalam penelitian ini 

peneliti menggunakan bentuk soal pilihan ganda. Tes dalam penelitian ini 

berupa pre-test dan post-test. 



25 
 

 
 

 

a. Pre-test 

Pre-test merupakan tes yang diberikan sebelum pembelajaran dimulai atau 

sebelum siswa diberikan perlakuan dengan tujuan untuk mengukur 

kemampuan awal siswa pada materi perbandingan trigonometri. 

b. Post-test 

Post-test merupakan tes yang diberikan pada akhir pembelajaran untuk 

mengetahui kemampuan dalam menerima Pelajaran yang telah dipelajari 

atau setelah siswa diberikan perlakuan dengan tujuan mengukur hasil akhir 

siswa. 

Tes ini digunakan untuk memperoleh data mengenai hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika dengan materi trigonometri di SMA 

Muhammadiyah 02 Medan. 

F. Instrumen Penelitian 

1. Lembar Validasi Materi 

Untuk menilai Media Pembelajaran, peneliti menggunakan lembar validasi 

berupa angket yang terdiri dari 4 alternatif jawaban: 1, 2, 3, dan 4 yang masing-

masing menyatakan tingkat penilaian sebagai berikut: tidak baik, cukup baik, baik, 

dan sangat baik. Aspek-aspek yang dinilai diuraikan sebagai berikut. 
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Tabel 3.1 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi 

 

No 

 

Pernyatan 

Skor 

  

1 

 

2 

 

3 

 

4 

1 Tampilan media pembelajaran permainan 

LoGo (Ludo Trigonometri) menarik 

perhatian siswa 

    

2 Permainan yang disajikan mencakup 

materi trigonometri 

    

3 Kesesuaian materi dengan kurikulum 

merdeka 

    

4 Kartu soal yang disajikan mampu 

mengukur kemampuan siswa 

    

5 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

siswa sesuai dengan pemahaman siswa 

    

6 Kartu soal dibuat sesuai dengan 

pemahaman siswa 

    

7 Kartu soal yang dibuat berdasarkan 

kategori mudah dan sulit 

    

8 Kartu soal pada LoGo (Ludo 

Trigonometri) dapat mempermudah guru 

dalam mengevaluasi pembelajaran 

    

9 Keterkaitan siswa saat menggunakan 

media 

    

10 Penyampaian materi sesuai dengan 

jenjang kelas 

    

2. Lembar Validasi Media  

Lembar validasi media pembelajaran berupa angket yang terdiri dari 5 

alternatif jawaban, yaitu 1, 2, 3, dan 4 yang secara berurutan menyatakan:tidak, 

baik, cukup baik, baik, dan sangat baik. Aspek yang dinilai diuraikan sebagai 

berikut: 
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Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 
 
No 

 
Kriteria 

 
Pernyataan 

 Skor   

   1 2 3 4 

 
 
 
1 

 
 
 
Bentuk 

 
Permainan LoGo memiliki 
bentuk yang menarik perhatian 
siswa 

    

   
Tidak perlu memiliki keahlian 
khusus untuk memainkannya 

    

 
 
 
2 

 
 
 
Teknik 

 
Warna yang digunakan sesuai 
dengan realita 

    

   
Permainan LoGo yang 
digunakan tidak mudah rusak 

    

 
 
 
 
3 

 
 
 
 
Kualitas 

 
Permainan LoGo dapat 
digunakan dengan jangka 
waktu yang lama 

    

   
Permainan LoGo dibuat dengan 
bahan yang aman 

    

 
 
 
 
 
4 

 
 
 
 
 
Materi 
Trigonomet
ri 

 
Permainan LoGo dapat 
membantu siswa untuk mem 
ahami materi di berbagai 
kuadran 

    

   
Permainan LoGo memiliki 
ukuran yang dapat dilakukan 
secara berkelompok 

    

   
Penyajian permainan sesuai 
dengan materi di jenjang kelas 

    

3. Angket Respon Siswa 

Berikut adalah tabel instrument angket respon siswa terdiri 5 alternatif 

jawaban, yaitu, 1, 2, 3, 4, dan 5 yang secara berurutan menunjukkan bahwa: sangat 

buruk, buruk, cukup baik, baik, dan sangat baik 
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Tabel 3.3  

Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa 

 

No 

 

Pertanyaan 

 Skor    

  1 2 3 4 5 

1 Bentuk LoGo (Ludo Trigonometri) 

menarik 

     

2 LoGo (Ludo Trigonometri) mudah 

untuk digunakan 

     

3 LoGo (Ludo Trigonometri) bisa 

dimainkan di mana saja dan kapan saja 

     

4 Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) 

menambah semangat saya dalam 

belajar  

     

5 Dengan permainan LoGo (Ludo 

Trigonometri) membuat belajar 

matematika tidak membosankan 

     

6 Soal yang terdapat di permainan LoGo 

(Ludo Trigonometri) mudah dipahami 

     

7 Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) 

dapat digunakan belajar sambil 

bermain 

     

8 Permainan LoGo (Ludo Trigonometri) 

melatih saya dalam menjawab soal 

pada materi trigonometri 

     

4. Lembar Tes  

Berikut adalah kisi-kisi lembar tes pre test dan post-test siswa yang digunakan 

untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa. Dengan bentuk soal pilihan 

berganda. 
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Tabel 3.4 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Tes 

Kompetensi Dasar Indikator Butir-butir soal Jumlah 

Menentukan 

perbandingan 

trigonometri 

Menjawab soal yang 

berkaitan dengan 

perbandingan 

trigonometri 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7, 8, 9, 10 

10 

Menyelesaikan 

masalah pada 

perbandingan 

trigonometri  

Menjawab soal yang 

berkaitan dengan 

masalah perbandingan 

trigonometri 

11, 12, 13, 14, 

15 

5 

 

G. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Lembar Validasi 

Menganalisis data validasi dari pakar ahli menggunakan skala bertingkat 

(rating scale). Pengisian jawaban lembar validasi berdasarkan ketentuan skala 

bertingkat: 

Skala 4 : jika sangat baik/menarik/layak/mudah 

Skala 3 : jika baik/menarik/layak/mudah 

Skala 2 : jika kurang baik/menarik/layak/mudah 

Skala 1 : jika sangat kurang baik/menarik/layak/mudah 

Rumus yang digunakan dalam perhitungan ini adalah rumus persentase yaitu 

sebagai berikut (Hasyyati & Zulherman, 2021) 
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𝑝 =
∑𝑥

𝛴𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase kevalidan 

∑𝑥 = Jumlah skor jawaban dari validator 

𝛴𝑥𝑖 = Jumlah total skor ideal 

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran yang telah dirancang, 

peneliti menggunakan analisis persentase kategori. Adapun skala persentase 

penilaian tersebut yaitu: 

Tabel 3.5 

Kriteria Validasi Analisis Persentase 

Rata-Rata Kategori 

76% - 100% Sangat Valid 

56% - 75% Valid 

40% - 55% Kurang Valid 

0% - 39% Tidak Valid 

Berdasarkan tabel skala kriteria validator di atas, media pembelajaran 

permainan LoGo dapat dikatakan valid apabila mendapatkan persentase ≥

56% dengan kriteria valid 

2. Analisis Angket Respon Siswa 

Berikut adalah pedoman penskoran angket respon siswa yang digunakan untuk 

menilai respon peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran LoGo 

sebagai berikut: 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Berdasarkan rumus di atas menurut Arikunto (2009) Proses belajar mengajar 

dikatakan disukai dan tidak disukai oleh murid jika kategori respon dan tanggapan 

yang diberikan siswa terhadap suatu kriteria yang ada di bawah ini. 

Tabel 3.6 

Kriteria Angket Respon Siswa 
Penilalialn Kriterial interpreta lsi 

0% < x ≤ 20% Tidak Praktis 

20% < x ≤ 40% Kurang Praktis 

40% < x ≤ 60% Cukup Praktis 

60% < x ≤ 80% Praktis 

80% < x ≤ 100% Salngalt Praktis 

Berdasarkan tabel skala kriteria angket respon siswa, media pembelajaran 

permainan LoGo dapat dikatika praktis apabila mendapatkan persentase ≥ 61% 

dengan kriteria praktis 

3. Analisis Hasil Belajar Siswa 

Menurut Sundayana (2018) N-Gain digunakan untuk mengukur selisih antara 

nilai pretest dan posttest. Peningkatan kompetensi yang terjadi sebelum dan sesudah 

pembelajaran dihitung dengan rumus g faktor (N-Gain) menurut Hake (2002) 

dnegan rumus sebagai berikut: 

𝐺 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
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Keterangan: 

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 = Skor Posttest 

𝑆𝑝𝑟𝑒  = Skor Pretest 

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠= Skor maksimum 

Adapun interpretasi N-Gain adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.7 

Klasifikasi Interpretasi N-Gain 

 

Besar Persentase Interprestasi 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 < g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

Berdasarkan tabel interpretasi N-Gain di atas, media pembelajaran 

permainan LoGo dikatakan dapat meningkatkan hasil belajar jika hasil nilai N-

Gainnya > 0,4 di kategori sedang dan > 0,7 di kategori tinggi.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan Media LoGo 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang telah 

dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 02 Medan. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengembangan media pembelajaran permainan ludo untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Penelitian ini mengikuti model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu 

analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap ini dilakukan dengan langkah-langkah berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil observasi, guru sangat jarang menggunakan media 

pembelajaran permainan sebagai penunjang pembelajaran di dalam kelas. 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti ingin mengembangkan media 

pembelajaran permainan berupa LoGo (Ludo Trigonometri) untuk 

menarik perhatian siswa dalam materi Perbandingan Trigonometri 

sehingga siswa dapat mudah memahami perbandingan trigonometri di 

setiap kuadran. 

b. Analisis Karakteristik Siswa 

Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran matematika karena siswa 

menganggap matematika itu sulit dan membosankan. Oleh karena itu, 
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perlu adanya kegiatan proses pembelajaran yang dapat meningkatkan 

minat belajar siswa dalam proses pembelajaran. Permainan ludo sangat 

erat dikenal oleh kalangan anak-anak hingga dewasa, maka dari itu peneliti 

ingin melakukan pengembangan permainan ludo yang bisa dimainkan oleh 

siswa. 

c. Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan di SMA Muhammadiyah 02 Medan adalah 

kurikulum merdeka. Bahan ajar yang tersedia di sekolah berupa buku 

paket dari pemerintah, sedangkan untuk media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran matematika sudah ada tapi hanya 

untuk beberapa materi matematika saja. Untuk materi trigonometri, guru 

hanya mengandalkan buku paket dan tidak pernah menggunakan media 

pembelajaran. Proses pembelajaran matematika masih didominasi oleh 

guru. Pada modul yang tertera, guru hanya menggunakan buku paket dan 

LKPD sebagai bahan ajar dalam materi trigonometri. Capaian 

pembelajarannya adalah siswa dapat mengidentifikasi nilai-nilai 

perbandingan trigonometri pada sudut istimewa di setiap kuadran tetapi 

Guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu dalam 

proses pembelajaran trigonometri, agar siswa menjadi lebih aktif dan lebih 

memahami nilai sudut istimewa di setiap kuadran. 
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2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini mulai dirancang media pembelajaran permainan LoGo (Ludo 

Trigonometri) dan menyusun instrumen yang akan digunakan untuk menilai hasil 

produk yang dikembangkan. 

a. Perancangan Produk 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu berasal dari 

permainan ludo yang akan dikaitkan dengan pembelajaran perbandingan 

trigonometri. Permainan LoGo dibuat dari bahan kayu, banner, dan kertas 

origami. Papan permainan dibuat dari kayu dan diberi banner yang telah 

didesain menggunakan aplikasi desain grafis berupa canva. Pion atau 

bidak terbuat dari kertas kardus yang dibuat berbentuk lingkaran yang 

diberi warna menggunakan kertas origami. Dadu dibuat menggunakan 

kertas karton yang setiap mata dadunya ditulis menggunakan spidol. Kartu 

soal dan kartu bom didesain menggunakan aplikasi grafis berupa canva 

juga. 

Gambar 4.1 

Desain LoGo 
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b. Merancang Prosedur Pembelajaran 

1) Kegiatan pembukaan, meliputi salam, dan absensi siswa. 

2) Kegiatan inti, meliputi peneliti menjelaskan tujuan pembelajaran, 

peneliti memberikan penjelasan materi kepada siswa, peneliti 

mengenalkan media pembelajaran, peneliti menjelaskan aturan atau tata 

cara menggunakan media, siswa belajar menggunakan media 

pembelajaran. 

3) Kegiatan penutup, meliputi tanya jawab mengenai materi dan 

kesimpulan. 

c. Memilih materi 

Materi yang digunakan dalam media pembelajaran permainan LoGo 

adalah materi perbandingan trigonometri.  

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini media pembelajaran permainan LoGo dikembangkan sesuai 

dengan tahap perancangan. Setelah produk di cetak, produk divalidasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Hasil dari validasi tersebut menentukan kelanjutan produk, 

apabila produk memenuhi kategori valid maka langsung pada tahap selanjutnya 

yaitu uji praktikalitas. Tetapi, apabila produk tidak memenuhi kategori valid maka 

produk akan direvisi kembali. 

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Permainan LoGo 

a. Pion atau Bidak LoGo 
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Gambar 4.2 

Bidak LoGo 

       

b. Papan Media Pembelajaran Permainan LoGo 

Gambar 4.3 

Papan Permainan LoGo
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c. Kartu Soal 

Gambar 4.4 

Kartu Soal 

 

d. Kartu Bom 

Gambar 4.5 

Kartu Bom 

 

Pada tahap pengembangan ini kevalidan suatu produk harus dipastikan 

kevalidannya, maka validasi digunakan untuk menilai sejauh mana tingkat 

kevalidan media pembelajaran yang telah disusun. Maka dari itu, hasil validasi 

media pembelajaran permainan LoGo disajikan pada tabel berikut: 

1). Hasil Validasi Media Pembelajaran Permainan LoGo oleh Ahli Materi 

Validasi dilakukan oleh ahli materi yaitu seorang dosen matematika FKIP 

UMSU yaitu Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Berikut adalah hasil dari validasi 

permainan LoGo oleh ahli materi. 
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Tabel 4.1 

Hasil Kevalidan Permainan LoGo oleh Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

  x xi 

1 Tampilan media pembelajaran 

permainan LoGo (Ludo 

Trigonometri) menarik perhatian 

siswa 

4 4 100% 

2 Permainan yang disajikan mencakup 

materi trigonometri 

4 4 100% 

3 Kesesuaian materi dengan kurikulum 

merdeka 

3 4 75% 

4 Kartu soal yang disajikan mampu 

mengukur kemampuan siswa 

3 4 75% 

5 Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami siswa sesuai dengan 

pemahaman siswa 

3 4 75% 

6 Kartu soal dibuat sesuai dengan 

pemahaman siswa 

4 4 100% 

7 Kartu soal yang dibuat berdasarkan 

kategori mudah dan sulit 

3 4 75% 

8 Kartu soal pada LoGo (Ludo 

Trigonometri) dapat mempermudah 

guru dalam mengevaluasi 

pembelajaran 

4 4 100% 

9 Keterkaitan siswa saat menggunakan 

media 

4 4 100% 

10 Penyampaian materi sesuai dengan 

jenjang kelas 

4 4 100% 

JUMLAH 36 40  

PERSENTASE 90% 

KATEGORI SANGAT VALID 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh hasil persentase yaitu 90%, dengan hal 

ini maka media pembelajaran permainan LoGo dikategorikan sangat valid karena 

mendapatkan lebih dari 76%. Sehingga menunjukkan bahwa media pembelajaran 

permainan LoGo dapat diterapkan pada siswa SMA Muhammadiyah 02 Medan 

2). Hasil Validasi Media Pembelajaran Permainan LoGo oleh Ahli Media 
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Validasi dilakukan oleh dosen matematika FKIP UMSU yaitu Ibu Putri 

Maisyarah Ammy, S.Pd., M.Pd. Berikut adalah hasil validasi media pembelajaran 

permainan LoGo 

Tabel 4.2 

Hasil Kevalidan Permainan LoGo oleh Ahli Media 

No Kriteria Aspek yang 

Dinilai 

Skor Jumlah 

Skor 

Skor 

Maks 

Persentase 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Bentuk 

Permainan LoGo 

memiliki bentuk 

yang menarik 

perhatian siswa 

4  

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

 

87,5% Tidak perlu 

memiliki keahlian 

khusus untuk 

memainkannya 

3 

 

 

 

2 

 

 

 

Teknik 

Tidak perlu 

memiliki keahlian 

khusus untuk 

memainkannya 

4  

 

 

7 

 

 

 

8 

 

 

 

87,5% 

Permainan LoGo 

yang digunakan 

tidak mudah rusak 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

Kualitas 

Permainan LoGo 

dapat digunakan 

dengan jangka 

waktu yang lama 

3  

 

 

6 

 

 

 

8 

 

 

 

75% 

Permainan LoGo 

dibuat dengan 

bahan yang aman 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

Materi 

Trigonometri 

 
Permainan LoGo 
dapat membantu 
siswa untuk mem 
ahami materi di 

berbagai kuadran 

3  

 

 

 

9 

 

 

 

 

12 

 

 

 

 

75% 

 
Permainan LoGo 
memiliki ukuran 
yang dapat 
dilakukan secara 
berkelompok 

3 
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Penyajian 
permainan sesuai 
dengan materi di 
jenjang kelas 

3 

JUMLAH 29 36  

PERSENTASE 80,5% 

KATEGORI SANGAT VALID 

Berdasarkan tabel di atas dapat ditunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan dapat dikategorikan sangat valid karena mendapatkan persentase 

80,5%. Sehingga menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan LoGo dapat 

diterapkan di sekolah. 

4. Implementasi (Implementation) 

Setelah dilakukan perbaikan atau revisi telah dinyatakan bahwa media 

pembelajaran layak digunakan oleh validator ahli, dan langkah selanjutnya adalah 

pengimplementasian di sekolah. 

Tabel 4.3 

Pengimplementasian Media Pembelajaran Permainan LoGo 

No Nama Kegiatan Dokumentasi 

1 Menyampaika

n tujuan 

pembelajaran 

dan  isi 

pembelajaran   
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2 Pembagian 

kelompok 

dalam 

permainan 

LoGo dan 

menyampaikan 

tujuan 

dibuatnya 

permainan 

LoGo 

 

3 Menjelaskan 

aturan dalam 

permainan 

LoGo 

 

4 Permainan 

LoGo telah 

digunakan oleh 

siswa kelas XI 

Reguler 3 
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5 Pengisian 

Angket Respon 

Siswa dan 

Posttest 

 

Media pembelajaran permainan LoGo diuji praktikalitasnya dengan 

menggunakan angket respon siswa. Uji produk ini dilakukan oleh siswa kelas XI 

Reguler 3 SMA Muhammadiyah 02 Medan yang berjumlah 28 siswa. Hasil uji 

produk untuk mengetahui praktikalitasnya disajikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.4 

Hasil Uji Praktikalitas Permainan LoGo 

No Kode 

Siswa 

Pernyataan Jumlah 

  1 2 3 4 5 6 7 8  

1 SISWA 1 5 4 3 4 4 5 5 5 35 

2 SISWA 2 3 4 4 5 5 5 5 3 34 

3 SISWA 3 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

4 SISWA 4 3 4 4 4 3 4 5 5 32 

5 SISWA 5 4 4 3 5 5 4 5 4 34 

6 SISWA 6 5 5 4 5 5 5 4 5 38 

7 SISWA 7 3 5 5 5 4 4 5 5 36 

8 SISWA 8 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

9 SISWA 9 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

10 SISWA 10 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

11 SISWA 11 5 3 3 5 4 3 4 5 32 

12 SISWA 12 4 5 4 4 5 5 4 5 36 

13 SISWA 13 5 4 5 4 5 4 5 4 36 

14 SISWA 14 5 5 4 5 5 5 4 5 38 

15 SISWA 15 5 4 5 5 5 5 5 5 39 

16 SISWA 16 5 4 5 5 5 5 5 5 39 

17 SISWA 17 4 4 3 5 5 4 4 3 32 

18 SISWA 18 4 4 5 5 4 5 5 4 36 

19 SISWA 19 5 4 3 4 5 4 5 5 35 

20 SISWA 20 5 5 4 4 4 5 5 5 37 

21 SISWA 21 4 4 3 5 5 4 5 4 34 

22 SISWA 22 5 4 4 3 5 4 5 5 35 
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23 SISWA 23 5 5 4 5 5 5 5 4 38 

24 SISWA 24 4 3 5 5 3 4 5 5 34 

25 SISWA 25 5 5 5 5 5 4 5 3 37 

26 SISWA 26 4 5 4 5 5 4 5 4 36 

27 SISWA 27 4 4 4 4 4 4 4 5 33 

28 SISWA 28 4 5 5 5 5 4 5 5 38 

JUMLAH 1.014 

SKOR MAKS 1.120 

PERSENTASE (%) 90,53% 

KATEGORI SANGAT 

PRAKTIS 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas produk oleh siswa pada permainan LoGo 

diperoleh persentase 90,53% berada pada kategori sangat praktis. Oleh karena itu, 

media pembelajaran permainan LoGo memenuhi kriteria kepraktisan dengan 

kategori sangat praktis.  

B. Hasil Belajar Siswa 

Pengumpulan data dilakukan denga cara pemberian tes awal dan tes akhir 

(pretest – posttest). Pelaksanaan proses pembelajaran dimulai dengan memberikan 

pretest. Fungsi pretest ini untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberi 

perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran permainan LoGo yang 

berguna untuk menyiapkan siswa dalam proses belajar. Sedangkan posttest 

diberikan untuk mengetahui ketercapaian pemahaman siswa terhadap materi 

perbandingan trigonometri yang sudah diajarkan selama proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran permainan LoGo. Data hasil belajar 

disajikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.5 

Hasil Belajar Siswa 

No Kode Siswa Pretest Posttest Selisih N-Gain Kriteria 

1 Siswa 1 55 95 40 0.89 Tinggi 

2 Siswa 2 30 90 60 0.86 Tinggi 

3 Siswa 3 65 80 15 0.43 Sedang 

4 Siswa 4 60 80 20 0.5 Sedang 

5 Siswa 5 25 85 60 0.8 Tinggi 

6 Siswa 6 30 80 50 0.71 Tinggi 

7 Siswa 7 75 90 15 0.6 Sedang 

8 Siswa 8 30 80 50 0.71 Tinggi 
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9 Siswa 9 35 90 55 0.85 Tinggi 

10 Siswa 10 40 80 40 0.67 Sedang 

11 Siswa 11 75 85 10 0.4 Sedang 

12 Siswa 12 45 85 40 0.73 Tinggi 

13 Siswa 13 60 90 30 0.75 Tinggi 

14 Siswa 14 35 90 55 0.85 Tinggi 

15 Siswa 15 45 90 45 0.82 Tinggi 

16 Siswa 16 25 90 65 0.87 Tinggi 

17 Siswa 17 65 100 35 1 Tinggi 

18 Siswa 18 55 90 35 0.78 Tinggi 

19 Siswa 19 55 80 25 0.56 Sedang 

20 Siswa 20 45 95 50 0.91 Tinggi 

21 Siswa 21 65 90 25 0.71 Tinggi 

22 Siswa 22 35 90 55 0.85 Tinggi 

23 Siswa 23 40 95 55 0.92 Tinggi 

24 Siswa 24 65 80 15 0.43 Sedang 

25 Siswa 25 45 80 35 0.64 Sedang 

26 Siswa 26 65 60 5 0.11 Rendah 

27 Siswa 27 50 90 30 0.75 Tinggi 

28 Siswa 28 40 80 40 0.67 Sedang 

Soal pretest atau sebelum proses pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran permainan LoGo terdiri dari 15 butir soal pilihan berganda  dengan 

skor maksimal 100. KKM yang ditentukan di SMA Muhammadiyah 02 Medan 

adalah 70, setelah dilakukan pemeriksaan dan pengolahan data terhadap hasil 

pretest  pada tabel menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh tertinggi yaitu 75 dan 

masih banyak yang belum mencapai KKM. Hal ini disebabkan karena siswa masih 

belum bisa memahami butir soal dan menghubungkan dengan pengetahuan dan 

pengalaman yang dimilikinya. Hasil posttest setelah memberi perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran permainan LoGo dari 15 butir soal pilihan 

berganda meningkat dibuktikan dengan sebanyak 1 orang siswa memperoleh nilai 

100,3 orang siswa memperoleh nilai 95, 13 orang siswa memperoleh nilai 90, 3 

orang yang memproleh nilai 85. 9 orang siswa memperoleh hasil kriteria sedang (g 

< 0,7) dan 18 siswa memperoleh kriteria tinggi (g > 0,7), maka dapat dikatakan 
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adanya peningkatan nilai siswa dengan menggunakan media pembelajaran 

permainan LoGo, dan sebagian besar siswa memperoleh nilai diatas KKM dan N-

gain antara 0,5-1 dengan hasil kriteria sedang dan tinggi (T). 

C. Pembahasan 

Bagian ini menguraikan menguraikan tentang hasil analisis data penelitian 

pengembangan secara rinci. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

R&D menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran permainan LoGo 

dikembangkan terdiri dari papan permainan, bidak, dadu, kartu soal, dan kartu bom. 

Tingkat kevalidan media pembelajaran permainan LoGo sangat penting dalam 

pengembangan produk. Media pembelajaran permainan LoGo apabila memenuhi 

kategori layak atau sangat layak memenuhi. Maka, diperoleh kesimpulan bahwa 

media pembelajaran permainan LoGo memenuhi jika kategori valid. Setelah 

produk memenuhi kriteria layak, produk diuji praktikalitasnya kepada 28 siswa 

kelas XI Reguler 3 SMA Muhammadiyah 02 Medan. Dari hasil uji praktikalitas 

dapat dilihat dari respon siswa dan manfaat bagi siswa yaitu: menambah semangat 

dalam belajar trigonometri, belajar sambil bermain sehingga pembelajaran lebih 

menyenangkan, permainan LoGo dapat digunakan di mana saja, soal-soal dalam 

permainan mudah dipahami. 

Pada hasil belajar siswa diukur dengan menggunakan pretest dan posttest. 

Pretest berfungsi untuk mengetahui kemampuan awal siswa sedangkan tes akhir 

berfungsi untuk mengetahu hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran 

permainan LoGo. Soal pretest terdiri dari 15 butir soal pilihan berganda dengan 
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skor maksimal 100. KKM yang ditentukan SMA Muhammadiyah 02 yaitu 70, 

setelah digunakan terdapat 9 siswa dengan peningkatan sedang dan ada 18 siswa 

dengan hasil peningkatan belajar yang tinggi, dengan ini media pembelajaran 

permainan LoGo dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hasil penelitian serta pembahasan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut.  

1. Media pembelajaran permainan LoGo yang dikembangkan pada materi 

perbandingan trigonometri di kelas XI Reguler 3 SMA Muhammadiyah 02 

Medan sangat valid digunakan, hal ini dapat dilihat dari validasi oleh ahli 

materi sebesar 90% dan oleh ahli media sebesar 80,5%. 

2. Uji praktikalitas media pembelajaran permainan LoGo yang diuji pada 28 

siswa SMA Muhammadiyah 02 Medan, diperoleh persentase rata-rata 

praktikalitas 90,53% berada pada kategori sangat praktis, karena memenuhi 

kategori praktis sesuai tabel praktikalitas. 

3. Hasil belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

permainan LoGo pada materi perbandingan trigonometri diperoleh 27 orang 

siswa dengan nilai n-gainnya > 0,4, di antaranya 9 siswa dengan kategori 

sedang dan 18 siswa dengan kategori tinggi. Maka dapat dikatakan adanya 

peningkatan nilai siswa dengan menggunakan media pembelajaran permainan 

LoGo yang dikembangkan pada materi perbandingan trigonometri di kelas XI 

Reguler 3 SMA Muhammadiyah 02 Medan. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut, peneliti merekomendasikan saran sebagai 

berikut:  

1. Guru dapat menerapkan media pembelajaran permainan LoGo sebagai media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar pada materi perbandingan 

trigonometri dan materi matematika lain yang dianggap sesuai, karena dalam 

penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran permainan LoGo pada materi perbandingan trigonometri 

dapat menciptakan suasana yang baik sehingga siswa lebih aktif.  

2. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya agar mengembangkan kembali media 

pembelajaran permaina LoGo sebagai media pembelajaran dalam proses 

penelitian terhadap pelajaran matematika pada materi perbandingan 

trigonometri guna mendapatkan hasil yang optimal dan menjadi bahan 

perbandingan dengan hasil penelitian ini. 
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Lampiran 5 Lembar Pretest Siswa 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 6 Lembar Posttest Siswa 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 7 Tabulasi Data Hasil Validasi 

No Aspek yang Dinilai Skor Persentase 

  x xi 

1 Tampilan media pembelajaran permainan 

LoGo (Ludo Trigonometri) menarik 

perhatian siswa 

4 4 100% 

2 Permainan yang disajikan mencakup materi 

trigonometri 

4 4 100% 

3 Kesesuaian materi dengan kurikulum 

merdeka 

3 4 75% 

4 Kartu soal yang disajikan mampu mengukur 

kemampuan siswa 

3 4 75% 

5 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

siswa sesuai dengan pemahaman siswa 

3 4 75% 

6 Kartu soal dibuat sesuai dengan pemahaman 

siswa 

4 4 100% 

7 Kartu soal yang dibuat berdasarkan kategori 

mudah dan sulit 

3 4 75% 

8 Kartu soal pada LoGo (Ludo Trigonometri) 

dapat mempermudah guru dalam 

mengevaluasi pembelajaran 

4 4 100% 

9 Keterkaitan siswa saat menggunakan media 4 4 100% 

10 Penyampaian materi sesuai dengan jenjang 

kelas 

4 4 100% 

JUMLAH 36 40  

PERSENTASE 90% 

KATEGORI SANGAT LAYAK 

No Kriteria Aspek yang 

Dinilai 

Skor Jumlah 

Skor 

Skor 

Maks 

Persentase 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

Bentuk 

Permainan LoGo 

memiliki bentuk 

yang menarik 

perhatian siswa 

4  

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

 

87,5% Tidak perlu 

memiliki keahlian 

khusus untuk 

memainkannya 

3 

 

 

 

2 

 

 

 

Teknik 

Tidak perlu 

memiliki keahlian 

khusus untuk 

memainkannya 

4  

 

 

7 

 

 

 

8 

 

 

 

87,5% 

Permainan LoGo 

yang digunakan 

tidak mudah rusak 

3 



 
 

 
 

 

 

 

3 

 

 

 

Kualitas 

Permainan LoGo 

dapat digunakan 

dengan jangka 

waktu yang lama 

3  

 

 

6 

 

 

 

8 

 

 

 

75% 

Permainan LoGo 

dibuat dengan 

bahan yang aman 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

Materi 

Trigonometri 

 
Permainan LoGo 
dapat membantu 
siswa untuk mem 
ahami materi di 

berbagai kuadran 

3  

 

 

 

9 

 

 

 

 

12 

 

 

 

 

75% 

 
Permainan LoGo 
memiliki ukuran 
yang dapat 
dilakukan secara 
berkelompok 

3 

 
Penyajian 
permainan sesuai 
dengan materi di 
jenjang kelas 

3 

JUMLAH 29 36  

PERSENTASE 80,5% 

KATEGORI SANGAT LAYAK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 8 Tabulasi Data Hasil Uji Praktikalitas  

No Kode 

Siswa 

Pernyataan Jumlah 

  1 2 3 4 5 6 7 8  

1 SISWA 1 5 4 3 4 4 5 5 5 35 

2 SISWA 2 3 4 4 5 5 5 5 3 34 

3 SISWA 3 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

4 SISWA 4 3 4 4 4 3 4 5 5 32 

5 SISWA 5 4 4 3 5 5 4 5 4 34 

6 SISWA 6 5 5 4 5 5 5 4 5 38 

7 SISWA 7 3 5 5 5 4 4 5 5 36 

8 SISWA 8 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

9 SISWA 9 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

10 SISWA 10 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

11 SISWA 11 5 3 3 5 4 3 4 5 32 

12 SISWA 12 4 5 4 4 5 5 4 5 36 

13 SISWA 13 5 4 5 4 5 4 5 4 36 

14 SISWA 14 5 5 4 5 5 5 4 5 38 

15 SISWA 15 5 4 5 5 5 5 5 5 39 

16 SISWA 16 5 4 5 5 5 5 5 5 39 

17 SISWA 17 4 4 3 5 5 4 4 3 32 

18 SISWA 18 4 4 5 5 4 5 5 4 36 

19 SISWA 19 5 4 3 4 5 4 5 5 35 

20 SISWA 20 5 5 4 4 4 5 5 5 37 

21 SISWA 21 4 4 3 5 5 4 5 4 34 

22 SISWA 22 5 4 4 3 5 4 5 5 35 

23 SISWA 23 5 5 4 5 5 5 5 4 38 

24 SISWA 24 4 3 5 5 3 4 5 5 34 

25 SISWA 25 5 5 5 5 5 4 5 3 37 

26 SISWA 26 4 5 4 5 5 4 5 4 36 

27 SISWA 27 4 4 4 4 4 4 4 5 33 

28 SISWA 28 4 5 5 5 5 4 5 5 38 

JUMLAH 1.014 

SKOR MAKS 1.120 

PERSENTASE (%) 90,53% 

KATEGORI SANGAT 

PRAKTIS 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 9 Tabulasi Data Hasil Belajar Siswa 

No Kode Siswa Pretest Posttest Selisih N-Gain Kriteria 

1 Siswa 1 55 95 40 0.89 Tinggi 

2 Siswa 2 30 90 60 0.86 Tinggi 

3 Siswa 3 65 80 15 0.43 Sedang 

4 Siswa 4 60 80 20 0.5 Sedang 

5 Siswa 5 25 85 60 0.8 Tinggi 

6 Siswa 6 30 80 50 0.71 Tinggi 

7 Siswa 7 75 90 15 0.6 Sedang 

8 Siswa 8 30 80 50 0.71 Tinggi 

9 Siswa 9 35 90 55 0.85 Tinggi 

10 Siswa 10 40 80 40 0.67 Sedang 

11 Siswa 11 75 85 10 0.4 Sedang 

12 Siswa 12 45 85 40 0.73 Tinggi 

13 Siswa 13 60 90 30 0.75 Tinggi 

14 Siswa 14 35 90 55 0.85 Tinggi 

15 Siswa 15 45 90 45 0.82 Tinggi 

16 Siswa 16 25 90 65 0.87 Tinggi 

17 Siswa 17 65 100 35 1 Tinggi 

18 Siswa 18 55 90 35 0.78 Tinggi 

19 Siswa 19 55 80 25 0.56 Sedang 

20 Siswa 20 45 95 50 0.91 Tinggi 

21 Siswa 21 65 90 25 0.71 Tinggi 

22 Siswa 22 35 90 55 0.85 Tinggi 

23 Siswa 23 40 95 55 0.92 Tinggi 

24 Siswa 24 65 80 15 0.43 Sedang 

25 Siswa 25 45 80 35 0.64 Sedang 

26 Siswa 26 65 60 5 0.11 Rendah 

27 Siswa 27 50 90 30 0.75 Tinggi 

28 Siswa 28 40 80 40 0.67 Sedang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 10 Form K-1 
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Lampiran 13 Berita Acara Bimbingan Proposal 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 14 Berita Acara Seminar Proposal 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 15 Surat Permohonan Perubahan Judul 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 16 Surat Balasan Riset 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 17 Dokumentasi 



 
 

 
 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 


