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ABSTRAK

Agia Helfi Ega Shofia. 2024. Penggunaan Media Pembelajaran Ludo
Math Pada Materi Persamaan dan Kuadrat
Di Kelas IX SMPN 2 Kota Solok. Skripsi.
Universitas Mahaputra Muhammad Yamin
Solok

Media memiliki peran penting karena media dapat membantu proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa menggunakan Ludo Math
terhadap belajar matematika siswa materi persamaan dan fungsi kuadrat.
Pendekatan yang-digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian eksperimen kuasi. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas IX yang berjumlah 288 siswa dengan sampel kelas 1X.1
sebagai kelas kontrol sebanyak 32 siswa dan kelas 1X.9 sebagai kelas eksperimen
sebanyak 32 siswa. Pengambilan sampel menggunakan Teknik random sampling
cluter dengan jenis secara random. Analisis data dilakukan dengan menggunakan
manual atau excel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
menggunakan Ludo Math terhadap hasil belajar siswa materi persamaan dan
fungsi kuadarat, yakni menggunakan media Ludo Math lebih meningkat hasil
belajar siswa dibandingkan dengan model konvensional. Penelitian ini dapat
dijadikan sebagai salah satu acuan guna mengetahui pengaruh media Ludo dengan
menggunakan variabel lain.

kata kunci: Media Ludo Math, Hasil Belajar, Materi Persamaan dan Fungsi
Kuadrat
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