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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO 

 
“Allah tidak akan memberi cobaan melebihi kemampuan hamba-Nya” 

(QS. Al-Baqarah 286) 
 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan pasti ada kemudahan. Maka apabila 

engkau telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang 

lain). Dan hanya kepada ALLAH engkau berharap” 

(QS. Al-Insyirah 6-8) 

 

“Setetes keringat orangtua yang keluar, ada seribu langkahku untuk maju” 
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memberikan penulis dukungan, membantu dan pengingat bagi penulis agar 
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terbaik seperti kalian. See you on top, guys. 

5. Terakhir, untuk diri saya sendiri, Anggun Dwi Oktaviani atas segala kerja keras 
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ABSTRAK 

Anggun Dwi Oktaviani: Pengembangan Media PAKAN ULAT Pada 
Pembelajaran Matematika Materi Pembagian Bilangan 2 Angka Untuk Siswa Kelas 
IV SDN Tiron 4, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2025. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, PAKAN ULAT, Pembagian Bilangan, 
Matematika, ADDIE. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dengan wawancara guru 
kelas IV dan  melakukan pengamatan di SDN Tiron 4 pada kelas IV menggunakan 
media pembelajaran yang kurang menarik serta rendahnya minat dan hasil belajar 
siswa dalam memahami konsep pembagian. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran inovatif berupa PAKAN ULAT (Papan 
Kantong Ular Tangga) dalam pembelajaran matematika pada materi pembagian 
bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV di SDN Tiron 4.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu: 1) Tahap 
Analysis, 2) Tahap Design, 3) Tahap Development. 4) Tahap Implementation, 5) 
Tahap Evaluation. Teknik analisis data yang digunakan adalah metode kualitatif 
untuk mendeskripsikan hasil wawancara dan observasi, sedangkan metode 
kuantitatif untuk menghitung skor dari kevalidan keefektifan dan kepraktisan. 
Instrumen penelitian yang digunakan berupa wawancara,  validasi media dan ahli 
materi, angket serta penilaian guru. Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah 
untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, keefektifan produk pengembangan 
media PAKAN ULAT (Papan Kantong Ular Tangga)  materi pembagian bilangan 
2  angka untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4. 

Produk yang dikembangkan yaitu Pengembangan Media PAKAN ULAT 
Untuk Siswa Kelas IV SDN Tiron 4. Media pembelajaran ini sudah divalidasi oleh 
validasi materi dan validasi media, hasilnya sudah memenuhi kriteria kevalidan. 
Berdasarkan validasi media memperoleh skor 86%, sedangkan validasi materi 
memperoleh skor 95%. Sehingga dari dua validasi media dan validasi materi 
termasuk dalam kriteria “Sangat Valid”. Hasil uji kepraktisan dari angket respon 
guru memperoleh skor 98%, angket respon siswa uji coba memperoleh skor 97%, 
sehingga masuk dalam kriteria “Sangat Praktis” dan dapat dinyatakan bahwa media 
PAKAN ULAT praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran serta praktis 
untuk diterapkan tanpa perbaikan. Hasil uji keefektifan nilai post test siswa 
diperoleh 94% siswa mencapai ketuntasan belajar dengan nilai di atas KKM. Hal 
ini menunjukkan bahwa media "Sangat Efektif" dalam meningkatkan pemahaman 
dan hasil belajar siswa terhadap materi pembagian 2  angka.  

Simpulan dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan media PAKAN 
ULAT untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4 memenuhi kriteria valid, praktis, dan 
efektif digunakan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan, menurut Undang-Undang RI No. 20 tahun 2003 tentang 

sisdiknas, adalah upaya sadar dan terencana untuk mewujudkan proses 
pembelajaran dan belajar agar siswa secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya. untuk memiliki keagamaan spiritual, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, dan kemampuan. Aspek yang terpenting didalam kehidupan manusia 
sepanjang hayat adalah pendidikan. Dalam situasi di mana manusia berada 

berhak mendapatkan suatu pendidikan untuk mencerdaskan bangsa dan negara 

(Khauro, Setiyawan, and Citrawati 2020). Pendidikan juga dapat membantu 
keberhasilan seseorang dalam bidang tertentu. Pendidikan mempunyai dampak 

yang besar terhadap kehidupan masa depan siswa. 

Pendidikan mewujudkan suatu sumber daya manusia yang berkualitas. 

Adanya sumber daya manusia yang berkualitas dipengaruhi oleh adanya  proses 
pembelajaran yang diterima. Di era modern saat ini, dunia pendidikan banyak 

mengalami perubahan yang bersifat mendasar. Kebijakan pendidikan Indonesia  

didasarkan pada aturan yang menentukan keberhasilan manajemen sekolah 
(Fitriah, 2024). Badan Standar mengembangkan standar pendidikan yang terdiri 

dari delapan standar utama: kompetensi lulusan, isi kurikulum, proses 

pembelajaran, manajemen sekolah, pembiayaan pendidikan, kualifikasi guru dan 
tenaga kependidikan, penilaian, evaluasi, dan sarana. 

Pencapaian semua standar ini sangat penting untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan di Indonesia. Standar Kompetensi Lulusan (SKL) dan 

standar isi kurikulum adalah dua standar utama yang mendukung pengajaran, 
terutama dalam matematika. SKL merujuk pada semua keterampilan yang 

dimiliki siswa yang ditetapkan oleh pemerintah sebagai hasil pembelajaran yang 

berhasil (Valenda 2024). Standar isi mencakup materi dan keterampilan yang 
harus dikuasai pada tingkat dan jenis pendidikan tertentu. Pembelajaran 

matematika termasuk dalam standar ini, yang membuatnya menjadi pelajaran 

yang wajib. Standar ini juga digunakan oleh guru  dan tenaga keependidikan 
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saat mereka membuat keputusan tentang kebijakan pendidikan di satuan 

pendidikan (Khasinah and Elviana 2022). 

Matematika adalah pelajaran yang tidak asing didengar pada seluruh 
jenjang pendidikan, karena matematika dikenal sebagai ilmu yang abstrak 

sehingga mungkin sulit bagi sebagian siswa (Mahmudah and Fikroh 2021). 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah salah satu mata pelajaran yang 

menarik (Julyananda, Yulianti, and Pasha 2022). Manfaat yang diperoleh dalam 
pembelajaran matematika siswa dapat mengembangkan cara berfikirnya dan 

kemampuan menggunakan logika untuk menghadapi terjadinya ada 

permasalahan.  
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 6 Mei 2024 di SDN Tiron 4, 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan pada mata pelajaran 

Matematika terutama pada materi pembagian bilangan 2 angka. Dalam dalam 
proses pembelajaran dikelas kurangnya media pembelajaran yang menarik, 

beberapa siswa suka bermain dan berbicara selama proses belajar mengajar; 

beberapa siswa sangat senang jika ada media pembelajaran berbentuk 
permainan, dan beberapa siswa sangat membutuhkan media pembelajaran yang 

dapat mengajak mereka sambil bermain untuk membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan. Untuk meningkatkan minat belajar siswa guru harus membuat 

media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Pada pembelajaran matematika 
guru menggunakan media papan polos yang dilapisi solasi sehingga  beberapa 

siswa masih kesulitan dalam memahami materi pembagian. Guru juga masih 

dirasa kurang dalam melakukan inovasi untuk menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan bagi siswa. Dalam proses pembelajaran media kurang menarik, 

sehingga siswa kurang bersemangat, dan sulit untuk menyerap informasi dari 

guru. Untuk meningkatkan minat belajar siswa guru harus membuat media 
pembelajaran yang menarik dan inovatif.  

Berdasarkan wawancara guru pada tanggal 6 Mei 2024 di SDN Tiron 4, 

terkait hasil peroleh informasi dalam pembelajaran matematika materi 

pembagian medianya kurang menarik yang digunakan oleh guru . Dari data yang 
ditemukan dilapangan bahwa diperlukan inovasi dalam pengembangan media 
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pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan dengan 

konsep permainan yang menarik serta menyenangkan dan membuat siswa 

berperan langsung dalam menggunakan media tersebut. 
Berdasarkan hasil penyebaran angket pada siswa kelas IV SDN Tiron 4 

diperoleh bahwa 84% siswa membutuhkan media pembelajaran. Siswa belum 

bisa cara menghitung pembagian dan  media pembelajaran guru kurang menarik. 

Menurut Daryanto (2013) perkembangan karakteristik pada siswa berada tahap 
operasinal konkret pada usia 7-11 tahun. Menurut Juwantara (2019) pada tahap 

operasional konkret siswa sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran 

logika atau operasi, tetapi hanya untuk hal-hal fisik. Sebagai upaya untuk 
mewujudkan pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan dan kompetensi 

siswa maka diperlukan media pembelajaran yang konkret untuk proses 

pembelajaran di dalam kelas. 
Dalam suatu kegiatan belajar mengajar, pengembangan media PAKAN 

ULAT dapat menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi kesulitan pembagian. 

Media pembelajaran PAKAN ULAT adalah papan kantong digabungkan dengan 
permainan ular tangga. Menerapkan belajar sambil bermain akan membuat siswa 

merasa senang, tidak bosan dalam pembelajaran, akan tertarik dalam 

pembelajaran dan menjadi paham materi yang disampaikan. Menurut Ulilah 

(2023) perlu adanya media yang mempermudah pembelajaran, guru 
membutuhkan pengembangan media untuk menunjang pembelajaran materi 

operasi pembagian bilangan 2 angka. Menurut Rudy (2017) media pembelajaran 

merupakan suatu sarana prasarana yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
yang lebih efektif dan efisien. Menurut Arsi, N. (2020) media papan kantong 

sangat berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan kognitif  siswa. 

Sedangkan mainan Ular Tangga dimodifikasi menjadi permainan yang 
menyelipkan beberapa soal. Menurut Rahina (2017) bahwa media pembelajaran 

ular tangga ialah media yang efektif untuk meningkatkan daya serap dan 

pemahaman siswa dalam pembelajaran. Hal ini mendorong peneliti untuk 

mengembangkan media PAKAN ULAT (Papan Kantong Ular Tangga). Media 
ini gabungan dari papan kantong dan permainan ular tangga sehingga menarik 
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minat siswa untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang pembelajaran materi 

pembagian bilangan 2 angka. Media PAKAN ULAT (Papan Kantong Ular 

Tangga) adalah media pembelajaran yang akan dikembangkan peneliti. 
Penelitian dengan judul "Pengembangan Media PAKAN ULAT pada 

Pembelajaran Matematika Materi Pembagian Bilangan 2 Angka Untuk siswa 

Kelas IV SDN Tiron 4" dilakukan berdasarkan latar belakang di atas. 

 
B. Batasan Masalah 

 Media ini dikembangkan dalam pembelajaran Matematika pada materi 

pembagian bilangan 2 angka.media pembelajaran yang dikembangkan yaitu 
media PAKAN ULAT (Papan Kantong Ular Tangga) diterapkan untuk kelas IV 

SDN Tiron 4: 

1. Produk yang akan dikembangkan berupa media PAKAN ULAT (Papan 
Kantong Ular Tangga) 

2. Materi yang akan dikembangkan dalam media PAKAN ULAT yaitu 

pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SD. 
 

C. Rumusan Masalah 

 Dari latar belakang diatas, rumusan masalah mengenai pengembangan 

media PAKAN ULAT pada pembelajaran matematika materi pembagian 
bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4, di antaranya: 

1. Bagaimana validitas dari media PAKAN ULAT pada pembelajaran 

matematika materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN 
Tiron 4? 

2. Bagaimana kepraktisan dari media PAKAN ULAT pada pembelajaran 

matematika materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN 
Tiron 4? 

3. Bagaimana keefektifan dari media PAKAN ULAT pada pembelajaran 

matematika materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN 

Tiron 4? 
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D. Tujuan Penelitian 

 Dari latar belakang diatas, rumusan masalah mengenai pengembangan 

media PAKAN ULAT pada pembelajaran matematika materi pembagian 
bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4, di antaranya: 

1. Menguji validitas dari media PAKAN ULAT pada pembelajaran matematika 

materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN Tiron 4. 

2. Menguji kepraktisan dari media PAKAN ULAT pada pembelajaran 
matematika materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa kelas IV SDN 

Tiron 4. 

3. Menguji keefektifan penggunaan dari media PAKAN ULAT pada 
pembelajaran matematika materi pembagian bilangan 2 angka untuk siswa 

kelas IV SDN Tiron 4. 

 
E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan hasil penelitian ini akan bermanfaat bagi pendidikan, khususnya 
pendidikan matematika, dengan menggunakan media PAKAN ULAT 

(Papan Kantong Ular Tangga) untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 
1. Bagi Siswa 

Mengenalkan media pembelajaran PAKAN ULAT melalui kegiatan 

pembelajaran kepada siswa dan untuk dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 

2. Bagi Guru 

Diharapkan penelitian ini dapat digunakan guru sebagai sarana dan 
referensi sebagai media permainan untuk menunjang pembelajaran 

pembagian bilangan 2 angka agar tidak selalu terpaku pada buku ajar 

yang digunakan. 
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3. Bagi Penulis 

Untuk Penulis, memberikan pengalaman belajar yang langsung dan 
berbeda yang dapat digunakan untuk menambah pengetahuan dengan 

membuat media pembelajaran yang tepat saat kegiatan belajar. 

4. Bagi Sekolah 

Media PAKAN ULAT adalah alat pembelajaran yang dapat 
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. 
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