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ABSTRAK 

 
Firyal Intan Fadhilah (2023) Mengintegrasikan Permainan Ludo Dengan Budaya 

Banten Lama Menggunakan Model ADDIE Sebagai Alternatif Media Pembelajaran 

Bangun Datar Di Kelas IV SD. 

 

 
Matematika adalah salah satu mata pelajaran terpenting yang harus dipahami oleh 

siswa, karena ilmu matematika digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Namun, sebagian 

siswa menganggap bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit, terlalu abstrak 

dan banyak rumusnya. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti di SDN Cilodong 

2, dalam proses pembelajaran masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi bangun datar, karena berkaitan dengan rumus-rumus dan penggunaan 

nominal angka yang terlalu besar. Pada praktiknya, penggunaan media pembelajaran masih 

jarang digunakan dan pengintegrasian budaya dalam media pembelajaran matematika materi 

bangun datar masih sangat minim. Hal ini yang mendasari peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran permainan Ludo berbasis budaya Banten Lama yaitu Keraton Kaibon 

yang diintegrasikan dengan materi bangun datar. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas 

4 SD. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian deskriptif kualitatif dengan 

menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan media pembelajaran. Tahapan yang 

dilakukan adalah pada tahap analisis peneliti melakukan analisis tugas, mengidentifikasi 

masalah, dan analisis kebutuhan. Pada tahap desain, peneliti merancang media pembelajaran 

dan bahan ajar dengan mengintegrasikan bangunan Keraton Kaibon. Pada tahap 

pengembangan, peneliti mengembangkan kerangka media dan bahan ajar kemudian divalidasi. 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba media pembelajaran dan bahan ajar 

dengan subjek 22 siswa di SDN Cilodong 2. Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan perbaikan 

produk berdasarkan hasil uji coba media dan bahan ajar. Hasil dari penelitian ini berupa 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar kerja peserta didik, media pembelajaran 

permainan Ludo Banten Lama, dan soal evaluasi pembelajaran. 

 

Kata kunci: Model ADDIE, Media Pembelajaran, Etnomatematika 
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ABSTRACT 
 

FIRYAL INTAN FADHILAH (2023) Integrating Ludo Game With Old Banten Culture 

Using Addie Model As An Alternative Learning Media For Flat Building In Grade Iv 

Elementary School. 

 

 

Mathematics is one of the most important subjects that must be understood by students, 

because mathematics is used in everyday life. However, some students think that math is a 

difficult subject, too abstract and has many formulas. Based on the results of interviews 

conducted by researchers at SDN Cilodong 2, in the learning process there are still many 

students who have difficulty in understanding flat building material, because it is related to 

formulas and the use of nominal numbers that are too large. In practice, the use of learning 

media is still rarely used and the integration of culture in mathematics learning media on flat 

shapes is still very minimal. This is what underlies the researchers to develop learning media 

for the Old Banten culture-based Ludo game, namely the Kaibon Palace which is integrated 

with flat building material. The subjects in this study were 4th grade students. This research 

uses a qualitative descriptive research approach using the ADDIE model to develop learning 

media. The stages carried out are at the analysis stage researchers conduct task analysis, 

identify problems, and analyze needs. At the design stage, researchers designed learning media 

and teaching materials by integrating the Kaibon Palace building. The researcher's 

development stage develops the media framework and teaching materials and then validates 

them. At the implementation stage, the researchers tested the learning media and teaching 

materials with 22 students at SDN Cilodong 2. At the evaluation stage, the researchers made 

product improvements based on the results of the media and teaching materials trials. The 

results of this study are lesson plans (RPP), student worksheets, learning media for the Old 

Banten Ludo game, and learning evaluation questions.  

 

Keywords: ADDIE Model, Learning Media, Ethnomathematics. 
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