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MOTTO 

 

 

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi allah berjanji, bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 

 

“Bukan kesulitan yang membuat kita takut, tapi ketakutan yang membuat kita 

sulit.” 

Ali bin Abi Thalib 

 

 

“Keberhasilan bukanlah milik orang pintar, Melainkan milik mereka yang 

senantiasa berusaha.” 

B.J Habibie 
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RINGKASAN 

 

Linda Nur Indah Sari. Pengembangan Media Pembelajaran ARTAMA (Ular 

Tangga Matematika) Berbasis Permainan Tradisional untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar pada Materi Pecahan Siswa Kelas IV SDN 1 Kartoharjo, Skripsi, PGSD, 

FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: media pembelajaran, Artama, permainan tradisional, pecahan, hasil 

belajar. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh  hasil belajar siswa yang masih rendah 

pada materi pecahan di kelas IV SDN 1 Kartoharjo yang ditunjukkan oleh data 

bahwa dari 30 siswa terdapat 17 siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar 

dan hanya 13 siswa yang telah mencapai ketuntasan. Kondisi tersebut dipengaruhi 

oleh keaktifan siswa yang masih rendah dalam pembelajaran, penggunaan media 

pembelajaran yang belum optimal, serta kesulitan siswa dalam memahami konsep 

pecahan yang bersifat abstrak. Pada permasalahan tersebut, keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran masih rendah sehingga diperlukan media 

pembelajaran yang mampu membantu siswa memahami konsep pecahan secara 

lebih menarik, konkret, dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional pada materi pecahan siswa kelas IV 

SDN 1 Kartoharjo. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 44 

subjek seperti dosen ahli media, dosen ahli materi, guru kelas IV SDN 1 

Kartoharjo dan SDN Mrican 3, 10 siswa pada uji coba terbatas, serta 30 siswa 

pada uji coba luas. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, angket, dan tes. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, 

pedoman wawancara, lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta 

soal Pretest dan Posttest. Analisis data menggunakan analisis data kevalidan yang 

diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi, kepraktisan diperoleh dari 

angket respon siswa dan angket respon guru,dan keefektifan diperoleh dari hasil 

Pretest dan Posttest melalui uji N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional memperoleh persentase validasi ahli 

media sebesar 81% dan ahli materi sebesar 91% dengan kategori sangat valid. 

Respon guru memperoleh persentase 93%, sedangkan respon siswa memperoleh 

persentase sebesar 92% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan media 

ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 0,791 dengan kategori tinggi. Berdasarkan 

hasil penelitian, media pembelajaran Artama (Ular Tangga Matematika) berbasis 

permainan tradisional dinyatakan layak digunakan pada pembelajaran matematika 

materi pecahan di sekolah dasar. Keterbatasan media ini adalah penggunaannya 

dilakukan secara berkelompok dan membutuhkan waktu pembelajaran yang relatif 

lebih lama. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu pilar utama dalam pembentukan kualitas 

sumber daya manusia suatu negara (Siregar et al., 2024). Sekolah dasar 

adalah tahap fundamental bagi siswa dalam menjalani pendidikan. 

Pendidikan tingkat dasar memiliki kontribusi signifikan dalam 

membangun pengetahuan siswa guna melanjutkan ke jenjang pendidikan 

yang lebih tinggi. Pernyataan ini sejalan dengan pendapat Kosilah & 

Septian (2020) bahwa di tingkat sekolah dasar, potensi anak berkembang 

secara maksimal serta menjadi fondasi awal terhadap kemampuan belajar 

pada jenjang selanjutnya. Karena pada fase ini, siswa memiliki kapasitas 

yang mendalam dalam menyerap pengetahuan. 

Pendidikan dasar menjadi fondasi penting dalam sistem pendidikan 

nasional yang bertujuan membekali siswa dengan pengetahuan dasar, 

keterampilan, serta sikap yang esensial guna perkembangan holistik 

mereka. Pendidikan dasar wajib menyesuaikan diri dengan kebutuhan 

perkembangan anak agar mampu membentuk fondasi akademik sekaligus 

karakter yang kuat (Santoso & Prasetyo, 2022). Kondisi ini menuntut agar 

proses pembelajaran di kelas dirancang dengan memperhatikan 

karakteristik usia serta tahap perkembangan kognitif serta emosional siswa 

agar tujuan pembelajaran tercapai secara efektif. Selain itu, Hidayat et al. 

(2021) menegaskan pentingnya pemahaman guru pada dinamika kelas 

yang beragam hingga strategi pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan 

individual siswa. Dengan demikian, pendidikan dasar yang berkualitas 

begitu bergantung pada kapasitas guru dalam mengelola pembelajaran di 

kelas secara tepat serta responsif pada perkembangan siswa. 

Kelas sebagai lingkungan belajar utama di pendidikan dasar 

berperan sentral dalam mendukung proses pembelajaran yang efektif. 

Kondisi kelas yang heterogen menuntut guru guna mampu mengelola 
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interaksi antar siswa dengan latar belakang serta kapasitas yang berbeda 

agar tercipta suasana belajar yang inklusif serta kondusif (Rahman & 

Wulandari, 2022). Lebih lanjut, Sari serta Putra (2023) menekankan  

pemahaman guru pada karakteristik kelas, misal tingkat konsentrasi, 

motivasi, serta gaya belajar siswa, begitu krusial dalam menentukan 

pendekatan pembelajaran yang tepat. Oleh karena itu, kapasitas guru 

dalam membaca dinamika kelas serta merancang strategi yang responsif 

menjadi faktor kunci keberhasilan pembelajaran, khususnya dalam materi 

yang menuntut pemahaman konseptual serta penerapan logika misal 

matematika. Dengan pengelolaan kelas yang baik, materi matematika 

disampaikan secara efektif hingga membantu siswa memahami konsep 

secara mendalam serta meningkatkan hasil belajar mereka. 

Matematika mencakup suatu mata pelajaran yang diajarkan di 

tingkat Sekolah Dasar. Tujuan dari pembelajaran ini ialah guna 

mengembangkan kapasitas siswa dalam berpikir logis, analitis, sistematis, 

kritis, serta kreatif (Arina et al., 2020). Namun, kenyataannya, banyak 

siswa sekolah dasar mengalami kesulitan dalam memahami konsep-

konsep matematika, khususnya materi pecahan. Kesulitan ini disebabkan 

oleh sifat abstrak dari konsep pecahan serta minimnya media pembelajaran 

yang konkret serta menarik, misal yang dijelaskan (Hidayat, 2022). 

Capaian pembelajaran matematika fase B yaitu Siswa dapat melakukan 

perbandingan dan pengurutan pecahan dengan pembilang satu dan antar 

pecahan dengan penyebut yang sama; mengenal dan dapat menerapkan 

pecahan senilai. Tujuan pembelajaran yaitu Siswa dapat membandingkan 

nilai beberapa pecahan yang memiliki pembilang satu dengan benar. Siswa 

dapat mengurutkan pecahan dengan penyebut yang sama dari yang terkecil 

ke yang terbesar atau sebaliknya secara tepat. Siswa dapat menjelaskan 

alasan urutan pecahan dengan menggunakan kalimat sederhana. Siswa 

dapat menganalisis pasangan pecahan yang senilai dan tidak senilai 

dengan benar. Siswa dapat mempresentasikan hasil mengurutkkan pecahan 

berpenyebut sama. 
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Berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

tersebut, keterampilan dasar yang perlu dikembangkan pada siswa meliputi 

kemampuan berpikir logis dan analitis dalam menyandingkan serta 

mengurutkan pecahan, kemampuan representasi visual dengan 

menggunakan gambar untuk memahami konsep pecahan secara konkret, 

serta kemampuan penalaran dan komunikasi matematis dalam menjelaskan 

alasan dari urutan pecahan yang dibuat menggunakan kalimat sederhana. 

Namun, pada kenyataannya masih ditemukan beberapa kemampuan yang 

belum dikuasai siswa, seperti kesulitan dalam membandingkan nilai 

pecahan dengan pembilang satu, belum mampu mengurutkan pecahan 

dengan penyebut yang sama secara tepat, keterbatasan dalam menjelaskan 

alasan secara logis berdasarkan representasi kalimat, serta belum 

menganalisis pasangan pecahan yang senilai dan tidak senilai dengan 

benar. Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa masih 

bersifat abstrak dan belum terbentuk secara optimal. 

Berdasarkan hasil observasi (bisa dilihat pada lampiran halaman 

152) yang dilaksanakan peneliti pada April 2026 di kelas IV SDN 1 

Kartoharjo, proses pembelajaran di kelas sudah berlangsung secara 

terstruktur dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Namun, dalam 

pelaksanaannya guru belum menggunakan metode yang bervariasi serta 

belum memanfaatkan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam 

menyampaikan materi. Dari sisi siswa, terlihat bahwa sebagian besar siswa 

kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran dan kurang memperhatikan 

penjelasan guru, bahkan terdapat beberapa siswa yang ramai dan berbicara 

sendiri selama kegiatan berlangsung. Selain itu, siswa juga masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan. Interaksi 

antara guru dan siswa sudah terjadi, tetapi masih terbatas dan hanya 

melibatkan beberapa siswa saja, yaitu sekitar 2–3 anak. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran belum berjalan secara optimal. 

Berdasarkan hasil wawancara (bisa dilihat pada lampiran halaman 

151) yang dilaksanakan peneliti pada April 2026 dengan guru kelas IV di 

SDN 1 Kartoharjo, proses pembelajaran yang berlangsung di kelas masih 
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didominasi oleh metode ceramah, di mana guru menjelaskan materi dari 

buku ajar kemudian memberikan tugas kepada siswa. Dalam 

pelaksanaannya, guru belum menggunakan media pembelajaran sebagai 

pendukung kegiatan belajar. Kondisi tersebut berdampak pada kurang 

kondusifnya suasana kelas, terlihat dari masih adanya siswa yang 

berbicara sendiri, kurang memperhatikan penjelasan guru, serta belum 

memahami materi yang disampaikan. Permasalahan ini juga tampak pada 

pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan, di mana hasil 

belajar siswa masih banyak yang berada di bawah KKTP, dengan 17 siswa 

belum tuntas dan hanya 13 siswa yang mencapai ketuntasan. Selain itu, 

keaktifan siswa dalam pembelajaran juga tergolong rendah, karena hanya 

1–2 siswa yang aktif menjawab pertanyaan. Oleh karena itu, diperlukan 

suatu media pembelajaran yang dapat melibatkan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran sehingga suasana kelas menjadi lebih kondusif dan 

hasil belajar siswa dapat meningkat. 

Berdasarkan hasil angket (bisa dilihat pada lampiran halaman 149) 

yang dibagikan peneliti pada April 2026 kepada siswa kelas IV, diketahui 

bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang diajarkan, ditunjukkan dengan 16 siswa menjawab “ya”. 

Selain itu, penggunaan media atau alat bantu dalam pembelajaran masih 

sangat minim, di mana hanya 2 siswa yang menyatakan guru 

menggunakan media, sedangkan 28 siswa menyatakan tidak. Meskipun 

demikian, mayoritas siswa (25 siswa) menyatakan bahwa penggunaan 

media atau alat bantu dapat membantu mereka dalam memahami materi. 

Dari segi ketertarikan, hanya 13 siswa yang merasa tertarik dalam 

pembelajaran, sedangkan 17 siswa lainnya merasa kurang tertarik, bahkan 

18 siswa mengaku merasa bosan saat pembelajaran berlangsung. Keaktifan 

siswa juga masih rendah, terlihat dari 24 siswa yang menyatakan jarang 

bertanya atau menjawab selama pembelajaran. Di sisi lain, hampir seluruh 

siswa menunjukkan kebutuhan akan pembelajaran yang lebih menarik, 

dengan 28 siswa lebih tertarik jika pembelajaran dibuat seperti permainan 

dan seluruh siswa (30 siswa) menyatakan membutuhkan cara belajar yang 
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lebih bervariasi. Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan yang kuat 

terhadap inovasi pembelajaran yang lebih interaktif untuk mendukung 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Dari hasil pra penelitian dapat disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran di kelas IV SDN 1 Kartoharjo belum mampu secara optimal 

meningkatkan hasil belajar siswa. Pembelajaran yang masih berpusat pada 

guru, penggunaan metode yang kurang bervariasi, serta belum adanya 

pemanfaatan media pembelajaran menyebabkan siswa kurang aktif dan 

kurang terlibat dalam kegiatan belajar. Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, sehingga 

hasil belajar yang diperoleh masih banyak yang belum mencapai 

ketuntasan. Selain itu, rendahnya minat dan perhatian siswa selama 

pembelajaran juga turut memengaruhi capaian hasil belajar. Oleh karena 

itu, diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang dapat mendorong 

keterlibatan aktif siswa, meningkatkan minat belajar, serta membantu 

siswa memahami materi dengan lebih baik sehingga hasil belajar siswa 

dapat meningkat secara optimal. 

Berdasarkan penelitian terdahulu oleh Lutfiana et al. (2024) 

mengembangkan media pembelajaran ular tangga smart untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas I SD. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat 

kevalidan tinggi, kepraktisan tinggi, serta keefektifan yang ditunjukkan 

dari peningkatan nilai rata-rata Posttest siswa. Selain itu, terjadi 

peningkatan hasil belajar dari nilai rata-rata Pretest dan Posttest. 

Kelebihan media ini adalah mampu meningkatkan keaktifan siswa melalui 

permainan yang interaktif dan menarik. Namun, dari segi pembuatan 

produk, media ini menggunakan bahan dasar banner atau papan cetak 

berukuran besar. 

Penelitian oleh Halidah et al. (2024) mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis permainan ular tangga pada materi 

penjumlahan kelas I. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memiliki tingkat kevalidan tinggi, serta efektif dalam 
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meningkatkan hasil belajar siswa. Kelebihan media ini adalah mampu 

meningkatkan minat dan partisipasi siswa karena dikemas dalam bentuk 

permainan yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. Selain itu, media dilengkapi dengan kartu soal (question 

card) yang membantu siswa berlatih secara langsung. Namun, dari segi 

bahan pembuatan, media ini masih menggunakan media cetak seperti 

papan permainan dan kartu soal yang berpotensi mengalami kerusakan 

serta memerlukan pencetakan ulang apabila digunakan dalam jangka 

panjang. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ariyanto et al. (2020) 

mengembangkan media ular tangga terhadap pembelajaran matematika 

materi pecahan sederhana pada siswa kelas 3 sekolah dasar. Hasil 

penelitian ini menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi, sehingga 

produk dinyatakan sangat layak digunakan. Produk yang dihasilkan berupa 

media ular tangga yang dikembangkan sebagai kerajinan tangan dengan 

bahan dasar utama dari kain flanel yang dibentuk menjadi papan 

permainan. Kelebihan produk ini adalah mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi, melibatkan siswa 

secara langsung dalam pembelajaran, serta menstimulasi aspek 

perkembangan bahasa dan sosial. Namun, terdapat kelemahan produk 

yang perlu diperhatikan, yaitu penggunaannya membutuhkan waktu lebih 

banyak untuk menjelaskan aturan main kepada siswa, hanya terbatas pada 

materi tertentu, dan berisiko menimbulkan kegaduhan di kelas jika siswa 

kurang memperhatikan aturan permainan. 

Secara umum, ketiga penelitian tersebut mengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu menciptakan suasana 

belajar yang aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar, namun media yang telah ada umumnya masih memiliki 

keterbatasan pada aspek ketahanan bahan, variasi penggunaan, serta desain 

yang belum sepenuhnya mendukung keterlibatan siswa secara optimal 

dalam jangka panjang, sehingga diperlukan pengembangan media yang 



7 

 

 

 

tidak hanya menarik dan interaktif tetapi juga lebih kuat, tahan lama, dan 

sistematis. Oleh karena itu, unsur kebaruan produk pengembangan terletak 

pada media Artama (Ular Tangga Matematika) berbasis permainan 

tradisional yang menggunakan bahan dasar papan kayu yang kokoh dan 

tahan lama serta dilengkapi berbagai komponen interaktif dalam satu 

kesatuan media yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan aktif 

siswa dan membantu pemahaman konsep secara lebih konkret, sehingga 

memiliki perbedaan dengan media sebelumnya yang umumnya masih 

berbasis bahan cetak dan kurang tahan lama. 

Media pembelajaran Artama (Ular Tangga Matematika) berbasis 

permainan tradisional merupakan bentuk inovasi yang memadukan 

permainan tradisional ular tangga dan engklek dengan materi matematika, 

khususnya pecahan untuk siswa sekolah dasar. Media ini dirancang dalam 

bentuk papan ular tangga berbahan dasar kayu berukuran 42 × 42 cm yang 

dilengkapi berbagai komponen pendukung pembelajaran, seperti pion 

kayu berwarna, dadu kayu, kartu pertanyaan, kartu langkah aman, kartu 

penjaga tangga, kartu penawar bisa, kartu booster, kartu engklek, kotak 

kartu, dan buku panduan penggunaan. Desain media dibuat menggunakan 

warna-warna cerah dan menarik agar mampu meningkatkan perhatian 

siswa dalam proses pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, siswa berpindah 

dari satu petak ke petak lainnya yang memuat soal-soal matematika, 

hingga mereka terlibat secara aktif dalam proses pemecahan masalah. 

Dengan mengedepankan unsur permainan, Artama berbasis permainan 

tradisional diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa pada 

konsep matematika serta mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih 

baik. Media ini dinilai efektif dalam membantu siswa mengatasi kesulitan 

memahami materi pecahan dengan cara yang menyenangkan serta mudah 

dipahami. 

Melalui pengembangan media ini, pembelajaran matematika tidak 

hanya disajikan secara menarik, tetapi juga diarahkan secara langsung 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Integrasi antara unsur permainan 

dan materi pembelajaran memungkinkan siswa lebih mudah memahami 
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konsep, khususnya pada materi pecahan yang bersifat abstrak, sehingga 

berdampak pada peningkatan capaian kognitif mereka. Selain itu, 

penggunaan media yang terstruktur dalam bentuk permainan membantu 

siswa berlatih secara berulang melalui soal-soal yang disajikan, sehingga 

memperkuat pemahaman dan ketepatan dalam menyelesaikan masalah. 

Pendekatan ini juga selaras dengan semangat merdeka belajar yang 

mendorong guru untuk lebih kreatif dan adaptif dalam merancang 

pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan tujuan utama peningkatan 

hasil belajar. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran Ular 

Tangga Matematika berbasis permainan tradisional layak untuk diteliti dan 

dikembangkan lebih lanjut sebagai upaya meningkatkan hasil belajar 

siswa, khususnya pada pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

B. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka penelitian ini 

dibatasi pada hal-hal sebagai berikut. 

1. Studi ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

berbentuk permainan ular tangga berbasis permainan tradisional yang 

dimodifikasi gunameningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

pecahan. 

2. Materi matematika yang dipakai dalam media ini dibatasi pada materi 

pecahan sederhana yang diajarkan di kelas IV SD sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku. 

3. Subjek studi dibatasi pada siswa kelas IV SDN 1 Kartoharjo Tahun 

Ajaran 2025/2026. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka 

permasalahan yang dapat diidentifikasi dalam penelitian ini sebagai 

berikut. 
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1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil 

belajar pada materi pecahan kelas 4 SDN 1 Kartoharjo? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil 

belajar pada materi pecahan kelas 4 SDN 1 Kartoharjo? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan hasil 

belajar pada materi pecahan kelas 4 SDN 1 kartoharjo? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional dalam meningkatkan hasil 

belajar pada materi pecahan siswa kelas IV SDN 1 Kartoharjo. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran Artama(Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi pecahan di kelas IV SDN 1 Kartoharjo. 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran Artama (Ular Tangga 

Matematika) berbasis permainan tradisional dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi pecahan di kelas IV SDN 1 Kartoharjo. 

 

E. Kegunaan Penelitian 

1. Kegunaan Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya 

terkait dengan pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis permainan tradisional untuk materi pecahan di sekolah dasar. 

Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat berfungsi sebagai 

referensi dan sumber penelitian mengenai penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif, konkret, dan sesuai dengan karakteristik 
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siswa sekolah dasar untuk membantu meningkatkan hasil belajar 

mereka. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Pendidik 

Pendidik dapat memanfaatkan media Artama (Ular Tangga 

Matematika) sebagai alternatif media pembelajaran matematika 

pada materi pecahan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

aktif, menarik, dan menyenangkan. Selain itu, pendidik dapat 

mengembangkan penggunaan media serupa pada materi lain sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. 

b. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media Artama (Ular 

Tangga Matematika) sebagai sarana belajar yang membantu 

memahami konsep pecahan dengan lebih mudah melalui kegiatan 

belajar sambil bermain. Siswa juga diharapkan lebih aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran sehingga pemahaman konsep 

dan hasil belajar dapat meningkat. 

c. Bagi Peneliti Lain 

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media Artama (Ular 

Tangga Matematika) berbasis permainan tradisioanl pada materi 

matematika yang berbeda atau menyempurnakan komponen media 

agar lebih inovatif. Selain itu, penelitian lanjutan dapat dilakukan 

dengan melibatkan jumlah subjek yang lebih besar sehingga 

diperoleh hasil yang lebih luas dan mendalam. 
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