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ABSTRAK 
 

Kegiatan pembelajaran tak terlepas dari yang namanya media pembelajaran. Media 

pembelajaran digunakan untuk membantu guru menyampaikan materi 

pembelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran yang dirancang secara 

baik akan sangat membantu peserta didik dalam mencerna dan memahami materi 

pelajaran. Aljabar Linear merupakan salah satu bidang studi matematika yang 

mempelajari sistem persamaan linear dan solusinya, vektor, serta transformasi 

linear. Materi - materi yang terdapat pada Aljabar Linear merupakan materi yang 

berbentuk abstrak. Sehingga peserta didik dituntut untuk bisa berpikir secara 

abstrak untuk memecahkan soal-soal yang diberikan oleh pengajar. Namun, 

disamping tuntutan yang ada, kurangnya pemahaman ekstrapolasi dan penggunaan 

model pembelajaran yang kurang tepat bisa menjadi kendala bagi mahasiswa untuk 

memahami sebuah isi materi. Peneliti mencoba untuk membangun sebuah media 

pembelajaran berbasis permainan ular tangga dengan model pembelajaran VAK 

(Visualization, Auditory, Kinesthetic) sebagai mekanisme dalam permainan 

tersebut untuk membantu mahasiswa dalam mempelajari materi transformasi linear 

dan memperoleh tanggapan dari mahasiswa terkait multimedia pembelajaran 

tersebut. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan 

model pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. 

Dari hasil penelitian, diperoleh kesimpulan yaitu : 1) Multimedia pembelajaran 

mendapatkan perolehan nilai sebesar 78,54% dan masuk dalam kategori “Sangat 

Baik” berdasarkan validasi ahli. 2) Multimedia pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman ekstrapolasi mahasiswa dilihat dari peningkatan rata-rata nilai pretest 

dan posttest sebesar 22,67 poin dan mendapatkan rata-rata nilai gain 0,51. 3) 

Mahasiswa memberikan respon positif terhadap multimedia permainan yang 

dibangun dilihat dari penilaian mahasiswa terhadap multimedia sebesar 81% dan 

masuk kedalam kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Permainan Ular Tangga, Pemahaman 

Ekstrapolasi, Metode ADDIE, Transformasi Linear. 
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Design and Build of  Learning Multimedia Based on  Snakes and 

Ladder Games to Improve Students Extrapolation Understanding on 

Linear Transformation 

by 

Purnama Muntaharridwan – purnamamoon@upi.edu 

1702235 

ABSTRACT 
 

Learning activities can not be separated from the so-called learning media. 

Learning media used to help teachers deliver learning materials to students. Well-

designed learning media will greatly assist students in digesting and understanding 

the subject matter. Linear Algebra is a field of mathematics that studies systems of 

linear equations and their solutions, vectors, and linear transformations. The 

material contained in Linear Algebra is an abstract material. So that students can 

think abstractly to solve the problems given by the teacher. However, in addition to 

that, the lack of understanding of extrapolation and the use of inappropriate 

learning models can be obstacles for students to understand a material. The 

researcher tries to build a learning media based on the game of snakes and ladders 

with the VAK (Visualization, Auditory, Kinesthetic) learning model as a mechanism 

in the game to help students learn linear transformation material and student 

responses related to the multimedia learning. This study uses research and 

development methods with the ADDIE development model developed by Robert 

Maribe Branch. From the results of the study, it was concluded: 1) Multimedia 

learning got a value of 78.54% and was included in the "Very Good" category 

based on expert validation. 2) Learning multimedia can improve students' 

understanding of extrapolation as seen from the increase in the average pretest and 

posttest scores of 22.67 points and get an average gain value of 0.51. 3) Students 

gave a positive response to the multimedia game which was built from the student's 

assessment of multimedia by 81% and entered the "Very Good" category. 

Keyword : Learning Multimedia, Snake and Ladders Game, Extrapolation 

Understanding, ADDIE Method, Linear Transformation. 
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