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MOTTO  

 

"Jangan menyerah pada kesulitan, karena Allah telah menjanjikan bahwa bersama 

kesulitan selalu ada kemudahan." 

(QS. Al-Insyirah: 5–6) 

 

"Perjalanan menuju keberhasilan tidak selalu dipenuhi kemudahan. Ada keraguan, 

kegagalan, dan berbagai tantangan yang harus dihadapi. Namun, selama tetap 

percaya pada diri sendiri, terus belajar, dan tidak berhenti berusaha, setiap langkah 

akan membawa kita semakin dekat pada tujuan yang diimpikan." 

Putri Ardia Rahma  
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ABSTRAK  

 

Putri Ardia Rahma : Pengembangan Media Pembelajaran Tapak Gunung Berbasis 

Model  Problem Based Learning Pada Materi KPK dan FPB Kelas IV Di SDN 1 

Nglaban, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.  

 

Kata Kunci: Tapak Gunung, Problem Based Learning, FPB dan KPK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta didik 

pada materi Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dan Kelipatan Persekutuan Terkecil 

(KPK). Dalam proses pembelajaran, guru masih menggunakan metode ceramah 

dengan bantuan papan tulis sebagai media utama. Penggunaan media pembelajaran 

yang kurang bervariasi menyebabkan peserta didik kurang aktif dan kurang tertarik 

dalam mengikuti pembelajaran. Akibatnya, pemahaman peserta didik terhadap 

materi FPB dan KPK serta hasil belajar yang diperoleh masih belum optimal.  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui tingkat kevalidan media 

pembelajaran tapak gunung, (2) mengetahui tingkat kepraktisan media 

pembelajaran tapak gunung, dan (3) mengetahui tingkat keefektifan media 

pembelajaran tapak gunung.  

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 9 

peserta didik pada uji coba terbatas dan 23 peserta didik pada uji coba luas kelas IV 

SDN 1 Nglaban. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, angket, 

dokumentasi, serta tes berupa pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif.  

Pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran Tapak Gunung. Kesimpulan hasil penelitian ini adalah: (1) media 

Tapak Gunung dinyatakan sangat valid digunakan dalam pembelajaran dengan hasil 

validasi ahli media sebesar 86,6% dan validasi ahli materi sebesar 98%, (2) media 

Tapak Gunung dinyatakan sangat praktis dengan persentase respons guru sebesar 

86%, respons peserta didik pada uji coba terbatas sebesar 93,3%, dan respons 

peserta didik pada uji coba luas sebesar 96%; dan (3) media Tapak Gunung 

dinyatakan sangat efektif dengan persentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 

88,8% pada uji coba terbatas dan 100% pada uji coba luas. Selain itu, hasil analisis 

N-gain sebesar 0,77 berada pada kategori tinggi, sehingga menunjukkan bahwa 

media Tapak Gunung mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi 

FPB dan KPK. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan sebuah proses yang disusun secara terencana dan 

sistematis dengan tujuan membentuk sikap, perilaku, serta menumbuhkan dan 

mengembangkan nilai-nilai kemanusiaan dalam diri individu melalui aktivitas 

pembelajaran dan pelatihan. Pendidikan dan pelatihan ini merupakan bentuk 

pendewasaan untuk mencapai tujuan pendidikan (Pristiwanti et al, 2022).  

Penjelasan tersebut sesuai tujuan Pendidikan untuk membuat manusia memiliki 

wawasan, pengetahuan yang luas dan keahlian untuk menghadapi era digigtal ini. 

Tujuan dari pendidikan matematika di tingkat dasar adalah untuk memberikan 

siswa pengetahuan yang mencakup fakta, konsep, prinsip, dan keterkaitannya 

(Hartatik & Rahayu, 2018). Di dalam proses belajar matematika, siswa sering 

menghadapi tantangan, seperti anggapan bahwa matematika itu rumit karena 

minimnya benda nyata, atau penggunaan alat pembelajaran yang tidak sesuai. 

Akibatnya, mereka merasakan kecemasan, kebosanan, dan ketegangan ketika 

berhadapan dengan materi tersebut.  

Hal ini menyebabkan siswa kehilangan semangat, yang berdampak negatif 

pada proses belajar matematika, terutama ketika mereka kesulitan untuk 

memahami materi baru yang berkaitan dengan pelajaran sebelumnya. Dalam 

pengajaran matematika, penting untuk mengatasi hambatan yang dialami siswa 

dalam menguasai konsep dan prinsip yang berkaitan, seperti topik KPK dan FPB, 

untuk menjamin peningkatan prestasi akademik secara berkelanjutan. Penerapan 

proses pembelajaran dapat mendorong peningkatan minat belajar siswa sekaligus 

membuka peluang bagi mereka untuk mengasah pengetahuan dan keterampilan, 

mengenali permasalahan yang muncul, serta menilai suatu tindakan yang telah 

diambil. Dengan demikian, mereka akan dapat memahami masalah dengan 

metode berpikir untuk mendapatkan jawaban yang mendesak dan memperoleh 

pengalaman yang dapat dikaitkan dengan standar hidup.  
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Salah satu pendekatan yang dinilai efektif untuk membantu siswa dalam 

menghadapi berbagai persoalan adalah model pembelajaran berbasis masalah. 

Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu metode pembelajaran yang 

menempatkan permasalahan nyata sebagai inti dari kegiatan belajar, dengan 

tujuan mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam mencari solusi, 

sehingga mereka dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara aktif 

(Ardianti et al., 2021). Dalam penerapannya, guru memegang peran penting 

sebagai pembimbing dan pengarah jalannya proses pembelajaran. Pendekatan 

PBL ini sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan 

Terbesar (FPB), karena dapat disampaikan secara nyata oleh guru (Yulianti & 

Gunawan, 2019). Proses pembelajaran berbasis masalah meliputi peserta didik 

menentukan atau mengajukan suatu masalah, mengumpulkan kejadian dan 

simpulan di dalam suatu diskusi, melakukan diskusi dengan arahan guru, 

mempresentasikan hasil pekerjaannya sebelum pulang dan diawali dengan 

penyelidikan dan evaluasi. 

Dalam konteks ini, penggunaan media permainan dapat diintegrasikan ke 

dalam model pembelajaran berbasis masalah yang dipadukan dengan jenis 

permainan yang relevan. Bagi siswa sekolah dasar, pendekatan semacam ini 

sejalan dengan karakteristik mereka yang cenderung menyukai kegiatan bermain, 

aktif secara fisik, antusias bekerja sama dalam kelompok, serta senang 

mengekspresikan diri dan mengalami berbagai hal secara langsung. Kegiatan 

pembelajaran yang seperti ini sangat disenangi oleh siswa, berkat kegiatan 

permainan siswa dapat mendapatkan pengetahuan dan ide yang berbeda tentang 

pengetahuan yang belum didapat sebelumnya. Selain itu anak yang mengikuti 

pembelajaran dengan kegiatan permainan akan memiliki ketertarikan yang lebih 

tinggi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang dilakukan untuk meraih 

sasaran yang telah ditetapkan. 

Dalam proses pembelajaran, Tapak Gunung dapat digunakan sebagai salah 

satu alternatif media permainan yang efektif. Tapak Gunung merupakan 

permainan yang dimainkan dengan cara duduk di samping bidang datar berbentuk 

kotak, segitiga, atau papan kayu. Dalam permainan ini, Siswa ditugaskan untuk 



3 
 

menjawab soal-soal yang tersedia pada setiap tapak atau area yang dilewati. 

Beberapa keunggulan dari permainan Tapak Gunung antara lain: 1) 

Mengembangkan kemampuan keseimbangan tubuh, karena permainan ini 

dilakukan hanya dalam posisi duduk; 2) Mengasah keterampilan berkomunikasi 

dengan orang lain serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan solidaritas saat 

bermain bersama; 3) Melatih kemampuan untuk mematuhi aturan yang telah 

disepakati bersama antar pemain.  

Hasil observasi pada tanggal 06 Mei 2025 di kelas IV sekolah dasar 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan untuk fokus selama proses 

pembelajaran, di mana sekitar 70% siswa terlihat kurang memperhatikan 

penjelasan guru selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Hal ini disebabkan 

oleh metode pengajaran ceramah yang hanya mengandalkan papan tulis dan LKS 

tanpa didukung oleh media pembelajaran lainnya. Keadaan tersebut 

mengakibatkan rendahnya pemahaman siswa terhadap materi, sehingga 

berdampak pada pencapaian hasil belajar yang kurang maksimal. Dari wawancara 

dengan wali kelas, Ibu Sunarti, diketahui bahwa kurangnya penggunaan media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor utama menurunnya perhatian siswa saat 

mengikuti pelajaran. Hal ini turut berpengaruh pada rendahnya hasil belajar siswa. 

Hasil analisis dokumen berupa nilai hasil belajar siswa menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa belum berhasil mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Dari 32 siswa, sebanyak 11 siswa (34,4%) telah mencapai 

KKTP, sedangkan 21 siswa (65,6%) belum mencapai ketuntasan belajar. Secara 

umum, rata-rata hasil belajar siswa masih berada di bawah KKTP. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa diperlukan pengembangan media pembelajaran 

yang lebih menarik, interaktif, dan efektif untuk membantu meningkatkan hasil 

belajar siswa, khususnya pada materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan 

Faktor Persekutuan Terbesar (FPB). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan adanya inovasi dalam 

proses pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran yang efektif dan 

menarik bagi siswa. Media yang dikembangkan bertujuan untuk membantu siswa 

memahami konsep serta menyelesaikan soal dengan lebih mudah, sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar mereka. Media ini dirancang secara sederhana, 
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menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa yang cenderung menyukai 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Penggunaan media ini diharapkan 

dapat meningkatkan minat, semangat, dan konsentrasi siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Media Tapak Gunung terbukti mampu menciptakan 

suasana belajar yang interaktif dan menantang sehingga memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Menurut Kurniawati (2021), 

media pembelajaran berbasis permainan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu serta 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Tampilan visual 

permainan dan alurnya yang menyerupai proses pendakian gunung membuat 

materi pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan mudah dipahami. Selain itu, 

Rahmawati dan Hidayat (2020) menyatakan bahwa permainan edukatif seperti 

Tapak Gunung dapat melatih kemampuan berpikir logis serta keterampilan 

memecahkan masalah melalui langkah-langkah yang sistematis. Media Tapak 

Gunung juga memiliki beberapa keunggulan, seperti mudah digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran, mampu meningkatkan interaksi dan kerja sama antar 

siswa, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak 

membosankan. Dengan demikian, media ini tidak hanya memiliki daya tarik 

secara visual, tetapi juga dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih 

mendalam melalui keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. 

Penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan serupa telah dilakukan 

oleh Marcellia dan Meilana (2024). Penelitian ini memusatkan perhatian pada 

pengembangan media taplak meja gunung yang berbasis pada kemampuan literasi 

baca tulis Bahasa Indonesia. Hasil temuan menunjukkan bahwa media taplak meja 

gunung tersebut efektif digunakan dalam meningkatkan keterampilan baca tulis 

Bahasa Indonesia. Sementara itu, penelitian sebelumnya juga dilakukan oleh 

Mullyasari dkk, (2021) tentang efektivitas pembelajaran etnomatematika tentang 

permainan tapak gunung pada siswa sekolah dasar, pemahaman konsep geometri, 

hasil penelitian mereka menyatakan bahwa pembelajaran etnomatematika dengan 

menggunakan permainan tapak gunung efektif meningkatkan pemahaman siswa. 

Penelitian sebelumnya yang relevan dilakukan oleh Nurmiati (2019), yang 

mengkaji pengembangan media Tapak Gunung berbasis pendidikan karakter 

dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di tingkat sekolah dasar, 
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menunjukkan hasil yang positif. Hasil penelitian tersebut mengungkapkan bahwa 

media permainan Tapak Gunung dapat dimanfaatkan secara efektif untuk 

menunjang proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada tingkat 

sekolah dasar.  

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa 

permainan Tapak Gunung telah dimanfaatkan sebagai media dalam berbagai 

pembelajaran dan memberikan hasil yang positif. Meskipun demikian, penelitian-

penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti. Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pengembangan media Tapak 

Gunung yang dimodifikasi menjadi permainan papan (board game). Media ini 

tidak hanya menggunakan pola permainan tapak gunung yang biasanya digambar, 

tetapi dirancang dalam bentuk papan permainan yang dilengkapi dengan jalur zig-

zag, pion, dadu, serta kartu soal yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, peneliti melakukan penelitian 

yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Tapak Gunung Berbasis 

Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB Kelas IV Sekolah 

Dasar." Penelitian ini bertujuan untuk merancang sekaligus menghidupkan 

kembali permainan Tapak Gunung sebagai media pembelajaran yang efektif guna 

mendukung peningkatan kompetensi siswa selama proses belajar berlangsung. 

Hal ini dilatarbelakangi oleh kondisi pembelajaran yang selama ini masih 

didominasi oleh penggunaan papan tulis dan buku LKS, serta penyampaian materi 

yang kurang menarik bagi siswa, sehingga mudah menimbulkan kebosanan. 

Selain itu, proses pembelajaran umumnya berlangsung di dalam ruang kelas dan 

jarang melibatkan kegiatan belajar di luar ruangan. 

B. Batasan Masalah  

Untuk memastikan penelitian berjalan secara terarah dan tetap sesuai dengan 

pokok permasalahan, sekaligus memudahkan dalam pelaksanaannya, peneliti 

menetapkan batasan ruang lingkup permasalahan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini mengembangkan “Tapak Gunung” berbasis model problem 

based learning pada pembelajaran matematika. 

2. Materi pembelajaran yang difokuskan dalam media Tapak Gunung yaitu 

materi KPK dan FPB. Tapak Gunung adalah permainan yang dimainkan 



6 
 

dengan cara duduk, tapak gunung berbentuk persegi kemudian ada kotak-

kotak yang digunakan untuk jalanya pion, yang dibuat dari papan kayu yang 

setiap kotak terdapat soal. 

3. Subjek penelitian hanya dilakukan pada peserta didik kelas IV SDN 1 

Nglaban.  

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak Gunung 

berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB Kelas IV 

di SDN 1 Nglaban? 

2. Bagaimana kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak Gunung 

berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB kelas IV 

di SDN 1 Nglaban? 

3. Bagaimana keefektifan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak Gunung 

berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB Kelas IV 

di SDN 1 Nglaban? 

D. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak 

Gunung berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB 

Kelas IV di SDN 1 Nglaban. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak 

Gunung berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB 

Kelas IV di SDN 1 Nglaban. 

3. Untuk mengetahui keefektifan Pengembangan Media Pembelajaran Tapak 

Gunung berbasis Model Problem Based Learning pada Materi KPK dan FPB 

Kelas IV di SDN 1 Nglaban. 

E. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian ini meliputi sebagai berikut:  

1. Teoritis 

a. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dan sumber informasi 

dalam mengembangkan media Tapak Gunung berbasis model Problem 
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Based Learning pada materi FPB dan KPK untuk siswa kelas IV sekolah 

dasar. 

b. Selain itu, temuan dari Penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan dan 

bahan pertimbangan bagi peneliti lain yang ingin meneliti lebih lanjut 

mengenai topik yang sejenis. 

2. Praktis  

a. Guru 

Berpeluang menjadi referensi bagi para guru dalam 

mengoptimalkan penggunaan metode dan media pembelajaran, terutama 

dalam pembelajaran matematika pada materi Kelipatan Persekutuan 

Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) di lingkungan 

sekolah. 

b. Siswa  

Diharapkan siswa dapat lebih mudah menguasai konsep-konsep 

matematika, khususnya pada materi KPK dan FPB, serta menunjukkan 

keterlibatan yang lebih aktif dalam proses pembelajaran di sekolah.  

c. Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti lain 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan Tapak 

Gunung, sekaligus memberikan dampak positif bagi semua pihak yang 

menggunakannya 
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