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RINGKASAN

Risma Zogistiana Nurkholifah Pengembangan Media Gaverbom (Tangga
Clever Board game) Pada Pembelajaran Matematika Materi Satuan Panjang Dan
Berat Untuk Kelas III SDN Brenggolo 1. Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri,
2025

Kata Kunci: Media Pembelajaran, GAVERBOM, Matematika

Pengembangan media GAVERBOM (Tangga Clever Board game) ini
dilatarbelakangi oleh permasalahan bahwa siswa kelas III SDN Brenggolo 1 masih
mengalami kesulitan dalam materi pengukuran satuan panjang dan berat. Proses
pembelajaran masih cenderung teacher center. Serta guru jarang menggunakan
media pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan siswa selama proses
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan,serta keefektifan dari media GAVERBOM (Tangga Clever Board
game).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (A4nalyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Teknik analisis yang digunakan yaitu deskriptif
kualitatif. Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket validasi ahli media
dan materi, angket respon siswa, angket respon guru, dan soal evaluasi. Subyek
penelitian ini yaitu Guru wali kelas III dan 29 siswa kelas III SDN Brenggolo 1.

Dari penelitian ini menghasilkan data sebagai berikut: (1) Dari uji kevalidan
ahli media memperoleh skor sebesar 87% dan ahli materi memperoleh skor 97%.
Kedua presentase tersebut tergolong dalam kriteria “Sangat Valid”. (2) Berdasarkan
uji kepraktisan angket guru memperoleh skor sebesar 95%. Sedangkan hasil angket
respon & siswa kelas IIl memperoleh skor 93%. Kedua presentase tersebut tergolong
dalam kriteria “Sangat Praktis”. (3) Sedangkan dari hasil uji efektifitas terhadap 21
siswa menunjukkan ketuntasan klasikal sebesar 81% dengan hasil rata-rata nilai 83.
Dengan demikian media pembelajaran GAVERBOM dinyatakan “Sangat Efektif”.

Simpulan dari dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan media
GAVERBOM (Tangga Clever Board game) pada pembelajaran matematika materi
satuan panjang dan berat untuk kelas III SDN Brenggolo 1 memenuhi kriteria
sangat valid, praktis, dan efektif digunakan.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan elemen krusial dalam kehidupan manusia yang
berperan dalam mengembangkan potensi diri melalui proses yang berlangsung
dalam jangka panjang, guna membentuk individu yang berakhlak, cerdas,
terampil, dan mampu bersaing di tengah tantangan global.

Berdasarkan UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, “Pendidikan diartikan sebagai suatu upaya yang dilakukan secara
sadar dan terencana untuk menciptakan lingkungan serta proses
pembelajaran yang mendukung siswa dalam mengembangkan potensi
dirinya. Tujuan dari proses ini adalah agar siswa mampu membangun
kekuatan spiritual, mengendalikan diri, membentuk kepribadian, mengasah
kecerdasan, memiliki akhlak mulia, dan memperoleh keterampilan yang

dibutuhkan baik untuk dirinya sendiri maupun untuk kepentingan
masyarakat, bangsa, dan negara.”

Tuntutan keterampilan siswa pada matematika tidak hanya sebatas paham
tentang berhitung saja, namun siswa juga harus mampu bernalar dengan logis
dan kritis ketika memecahkan masalah. Menurut Depdiknas materi matematika
dan penalaran matematika ialah dua elemen yang saling terkait (Shadiq dalam
(Hidayati & Widodo, 2015). Oleh karena itu, kemampuan bernalar matematika
haruslah terus menerus diasah dan dikembangkan dalam setiap pembelajaran

(Izzah & Azizah, 2019).

Matematika ialah mata pelajaran wajib yang familiar pada seluruh
jenjang pendidikan. Matematika dikenal sebagai ilmu pengetahuan yang abstrak
sehingga seringkali dianggap sulit bagi sebagian siswa (Mahmudah & Fikroh,
2021). Pemahaman matematika juga bisa dimanfaatkan untuk menyelesaikan
berbagai permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Tanpa
disadari, siswa telah mengimplementasikan pengetahuan matematika nya dalam
kehidupan sehari-hari seperti: saat membeli sesuatu pasti menghitung banyaknya
uang, begitupun saat bermain dan tidak sengaja membandingkan panjang suatu

benda yang diukur menggunakan penggaris. Hal ini dikarenakan matematika



merupakan ilmu pasti yang dapat digunakan untuk mengamati, memahami, serta
memecahkan suatu masalah dalam kehidupan sehari-hari (Tridayanti et al.,
2019). Kemampuan dalam memahami dan memahami konsep-konsep
matematika merupakan suatu hal yang penting karena menjadi kunci utama bagi
keberhasilan siswa dalam mempelajari mata pelajaran ini secara efektif
(Rugoyyah, dkk. 2020). Siswa haruslah memiliki pemahaman konsep
matematika yang baik sejak berada di Sekolah Dasar. Hal ini disebabkan siswa
telah dikenalkan konsep matematika sejak dini dan nantinya akan diajarkan lagi

secara lebih komperhensif pada jenjang pendidikan selanjutnya.

Manfaat dari pembelajaran matematika yaitu dapat mengembangkan
pemikiran siswa dan kemampuan memecahkan masalah dengan logis . Tujuan
pembelajaran matematika yakni untuk meningkatkan pemahaman matematika
yang nantinya berguna dalam kehidupan nyata. Dalam konteks pelajaran
matematika Tingkat SD terdapat tujuan praktis dan tujuan konseptual bagi siswa
(Rambe, Fauzi, & Nuriadin, 2021; Rizko, Islam, & Badrattamam, 2023). Tujuan
praktis dari materi matematika dapat dialihkan ke mata pelajaran lain.
Sedangkan tujuan konseptual berarti matematika dipelajari pada jenjang
pendidikan selanjutnya. Menurut kurikulum 2013, terdapat tiga keterampilan
yang dapat dikembangkan siswa sekolah dasar melalui pembelajaran
matematika diantaranya; kognitif, afektif, dan psikomotor. Komponen yang
mendukung pembelajaran matematika dapat dimaksimalkan dengan

penggunaan media pembelajaran yang tepat.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan ditemukan permasalahan
bahwa siswa kelas III SDN Brenggolo 1 masih mengalami kesulitan dalam
materi pengukuran satuan panjang dan berat. Peran siswa dalam pembelajaran
masih terbatas karena pendekatannya berpusat pada guru. Penggunaan media
pembelajaran oleh guru masih minim dalam memenuhi kebutuhan siswa selama
proses belajar. Kondisi ini berdampak pada kurang optimalnya hasil belajar
siswa. Padahal, media pembelajaran berperan penting dalam membangkitkan
rasa ingin tahu siswa serta mendorong keterlibatan aktif mereka dalam kegiatan

pembelajaran.



Dari hasil wawancara guru mengatakan bahwa terdapat beberapa siswa
kelas III SDN Brenggolo 1 tingkat pemahaman terhadap pelajaran matematika
masih rendah. Materi matematika dengan nilai tergolong rendah yaitu pada
materi satuan pengukuran khususnya dalam mengonversi satuan panjang dan
berat. Hal ini terbukti dari ketuntasan siswa pada materi tersebut masih 48%.
Kondisi ini terjadi karena penyampaian materi menjadi kurang optimal tanpa
dukungan media pembelajaran. Faktanya, penggunaan media oleh guru masih
terbatas, sebab beban kerja yang tinggi membuat mereka kesulitan meluangkan
waktu untuk merancang media yang menarik bagi siswa. Berdasarkan hasil
angket dari 21 responden siswa kelas III SDN Brenggolo 1, sebanyak 62% siswa
lebih suka menggunakan media visual, sedangkan 38% siswa tertarik untuk
menggunakan media digital. Sebagian besar siswa mengeluh matematika itu
sulit dan tidak menyenangkan karena guru saat mengajar matematika lebih
sering ceramah sehingga proses pembelajaran terkesan monoton. Kurangnya
daya tarik media pembelajaran menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan

kehilangan minat dalam mengikuti pembelajaran.

Keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, diantaranya
yakni peran guru, siswa, media pembelajaran, dan lingkungan sekolah. Dalam
upaya mencapai tujuan pembelajaran matematika dibutuhkan sumber belajar
yang memadai, salah satunya yakni media pembelajaran untuk menciptakan
proses belajar yang lebih aktif. Kehadiran media pembelajaran memudahkan
guru dalam menyampaikan materi secara lebih jelas dan menarik, serta
mendorong semangat belajar siswa yang pada akhirnya dapat meningkatkan
hasil belajar mereka. Oleh sebab itu, media pembelajaran memiliki peran penting
dalam mendukung keberhasilan proses belajar Guru bukan hanya dituntut dalam
memahami materi saja, tetapi juga mampu dalam berinteraksi dengan siswa
secara aktif. Menurut (Wahyuni & Azizah, 2020) menyatakan bahwa belajar
sambil bermain dapat meningkatkan antusias siswa untuk tertarik belajar.
Pembelajaan yang aktif akan menghilangkan rasa bosan siswa, sehingga siswa
paham mengenai materi yang disampaikan. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu
media pembelajaran yang mampu mempermudah siswa dalam menguasai materi

tentang satuan panjang dan berat.



Berdasarkan beberapa permasalahan tersebut maka perlu dikembangkan
media tangga satuan panjang dan berat yang mengikuti prinsip operasional
serupa dengan penelitian sebelumnya, yakni setiap kenaikan satu anak tangga
berarti dibagi sepuluh, sedangkan penurunan satu anak tangga berarti dikalikan
sepuluh. Media ini akan didesain dengan tampilan visual yang menarik dan
warna yang sesuai dengan karakter siswa kelas rendah. Untuk membedakannya
dari media tangga pintar yang telah ada sebelumnya, peneliti akan
menggabungkannya dengan unsur permainan board game guna menciptakan

suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan

Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti akan berinovasi dalam
pengembangan media tersebut menjadi satu kesatuan yang baru. Adapun suatu
media belajar yang akan dikembangkan peneliti berupa tangga pintar Board
game yang nantinya dilengkapi kartu soal. Dengan dipadukannya Board game
dan kartu soal siswa menjadi senang belajar sambil bermain. Menanggapi
kondisi tersebut dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran
dengan judul “Pengembangan Media GAVERBOM (Tangga Clever Board
Game) pada Pembelajaran Matematika Materi Satuan Panjang dan Berat Untuk

Siswa Kelas III SDN Brenggolo 1.

B. Batasan Masalah

Media ini dikembangkan dalam mata pelajaran mata pelajaran
Matematika pada materi satuan panjang dan berat. Media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu media GAVERBOM (Tangga Clever Board Game)
diterapkan untuk kelas III SDN Brenggolo 1:

1. Produk yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran GAVERBOM
(Tangga Clever Board game)

2. Materi yang akan dikembangkan dalam media GAVERBOM yakni satuan
panjang dan berat kelas 111 SD.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian batasan masalah yang telah diidentifikasi, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini meliputi:

1.

Bagaimana kevalidan media GAVERBOM (Tangga Clever Board Game)
pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat untuk kelas
IIT SDN Brenggolo 1?

Bagaimana keefektifan media GAVERBOM (Tangga Clever Board Game)
pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat untuk
kelas III SDN Brenggolo 1?

Bagaimana kepraktisan media GAVERBOM (Tangga Clever Board Game)
pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat untuk

kelas IIT SDN Brenggolo 1?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari pertanyaan yang ada di rumusan masalah diantaranya yaitu:

1.

Untuk menguji kevalidan media GAVERBOM (Tangga Clever Board
game) pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat

untuk kelas 3 SDN Brenggolo 1.

. Untuk menguji keefektifan media GAVERBOM (Tangga Clever Board

game) pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat
untuk kelas 3 SDN Brenggolo 1.

Untuk menguji kepraktisan media GAVERBOM (Tangga Clever Board
game) pada pembelajaran matematika materi satuan panjang dan berat

untuk kelas 3 SDN Brenggolo 1.

E. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan manfaat, baik dari sisi teori maupun

praktik. Adapun rincian manfaat tersebut adalah sebagai berikut:

l.

Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap dunia

pendidikan, khususnya dalam bidang pembelajaran matematika, melalui



pemanfaatan media GAVERBOM untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa di jenjang sekolah dasar.
2. Manfaat praktis

a. Bagi siswa
Penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan media pembelajaran
GAVERBOM kepada siswa melalui proses pembelajaran, serta
membantu meningkatkan hasil belajar mereka pada materi pengukuran
satuan panjang dan berat.

b. Bagi guru
Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan atau referensi
dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas..

c. Bagi penulis
Penelitian ini memberikan pengalaman langsung dalam pengembangan
media pembelajaran yang efektif, sekaligus memperluas pengetahuan
penulis dalam merancang media yang sesuai untuk mendukung proses
belajar mengajar.

d. Bagi sekolah
Keberadaan media pembelajaran GAVERBOM diharapkan dapat

meningkatkan mutu pembelajaran di lingkungan sek
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