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Abstrak

Feny Rahmawati: Pengembangan Media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT)
Berbasis Qr Pada Materi Pengelompokan Bangun Datar Berdasarkan Sifatnya untuk
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Kelas III Di SDN Kraton, Skripsi, PGSD,
FKIP UN PGRI Kediri 2024.

Kata kunci: Pengembangan, Ular Tangga Matematika (ULTAMAT), Bangun Datar,
Motivasi, Hasil Belajar.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi,angket dan wawancara yang
telah dilakukan di kelas III SDN Kraton materi pengelompokkan bangun datar.
Diketahui bahwa guru dalam pembelajaran matematika belum menggunakan media
yang menarik untuk siswa. Guru hanya menggunakan buku ajar pada saat proses
pembelajaran. Selain itu metode yang digunakan pada saat pembelajaran adalah
ceramah yang mengakibatkan pembelajaran hanya berpusat pada guru. Hal ini
mengakibatkan siswa cepat bosan dalam kegiatan pembelajaran yang sangat
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan,
keefektifan pengembangan media pembelajaran Ular Tangga Matematika (ULTAMAT)
pada materi pengelompokkan bangun datar berdasarkan sifatnya kelas III SDN Kraton.

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu observasi, angket dan
wawancara guna menemukan permasalahan yang ada di lokasi penelitian. Instrumen
tersebut diberikan kepada guru kelas dan juga siswa untuk mengumpulkan data-data
yang diperlukan peneliti. Dari intrumen tersebut memperoleh bahwa di SDN Kraton Ds.
Kraton, kec. Mojo, kab. Kediri belum menggunakan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan hasil belajar siswa serta masih
menggunakan metode ceramah. Dari data yang, peneliti akan mengembangkan media
pembelajaran Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) guna menjadikan proses
pembelajaran lebih efektif serta meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan
membuat siswa tidak mudah bosan.

Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran Ular
Tangga Matematika (ULTAMAT) pada materi pengelompokan bangun datar
berdasarkan sifatnya. Model pengembangan yang di gunakan pada penelitia ini adalah
model ADDIE yang terbagi menjadi 5 tahapan yaitu 1) Tahap Analisis. 2) Tahap
Desain, 3) Tahap Pengembangan. 4) Tahap Implementasi. 5) Tahap Evaluasi. Subjek
atau sumber data pada penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas III SDN Kraton.

Simpulan dari hasil penelitian sebagai berikut media Ular Tangga Matematika
(ULTAMAT) dinyatakan sangat valid Ketika dilakukan validasi oleh ahli media dan
ahli materi dengan skor 86% sehingga dapat dikatakan sangat valid. Dari hasil angket
respon guru mendapat presentase 92% dan siswa angket siswa mendapatkan rata- rata
skor 94% sehingga dapat di katakan sangat praktis. Dari hasil keefektifan yang dilihat
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dari 2 cara yaitu hasil belajar siswa mendapatkan rata — rata skor 91% yang telah
melebihi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dan angket motivasi mendapatkan rata-
rata skor 96,5%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media media Ular Tangga
Matematika (ULTAMAT) efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses kegiatan memperoleh informasi dari
berbagai sumber, atau kegiatan yang dilakukan untuk memperlajari suatu hal agar
mencapai tujuan yang diinginkan dari pengalaman yang diperolah, sehingga terjadi
perubahan perilaku. Pendidikan memiliki peranan penting dalam kehidupan setiap
orang, karena merupakan sarana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas
sumber daya manusia. Pendidikan dapat dilaksanakan dimanapun, asalkan kegiatan
tersebut terasa nyaman dan mendukung untuk belajar. Namun kegiatan belajar
secara formal hanya dilakukan di sekolah, dimana tempat pertemuan antara guru dan
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

Pendidik atau guru harus mampu membuat kegiatan pembelajaran bermakna
dan aktif, mengendalikan lingkungan dan interaktif. Proses pembelajaran sangat
membutuhkan interaksi dua arah antara guru dan siswa terutama pada mata
pelajaran matematika. Guru berinteraksi dengan memberikan pengetahuan atau
informasi kepada siswa. Dalam interaksi antara guru dan siswa sering muncul
kendala untuk memahami apa yang dilihat, didengar, dibaca dan diamati, sehingga
pembelajaran tidak efisien dan efektif. Belajar adalah aktivitas yang melibatkan
interaksi aktif dengan lingkungan dan mengarah pada perkembangan pemahaman,
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang relatif berkelanjutan dan bermakna.

Namun pada kenyataannya di lapangan berdasarkan hasil wawancara dengan

guru kelas yang dilaksanakan pada tanggal 15 Mei 2023 menyatakan bahwa



ketuntasan klasikal terendah adalah pada mata pelajaran matematika materi bangun
datar dari hasil wawancara dijelaskan pula bahwa dalam kegiatan pembelajaran
terutama pembelajaran matematika belum menggunakan media pembelajaran dan
pembelajaran menggunakan model ceramah saat penyampaian materi sehingga
sejalan dengan hasil wawancara yang yang diadakan kepada siswa siswa
menyatakan pembelajaran membosankan. Hal ini disebabkan karena guru lebih aktif
dalam pembelajaran dan media pembelajaran LKS. Hal ini bisa mengurangi
kreativitas siswa dalam berekspresi, karena siswa dituntut untuk memahami materi
hanya dengan menghafal yang mana siswa dapat memahami dengan berbagai cara

sesuai minat siswa.

Guru juga merasa bahwa media yang digunakan masih belim dapat
meningkatkan motivasi siswa, hal ini juga dirasakan guru pada saat mengajar di
kelas, masih dijumpai adanya siswa yang mengantuk saat guru menjelaskan materi
dan partisipasi siswa di kelas yang masih rendah. Guru tersebut mengakui bahwa
sekolah tersebut belum mengembangkan media pembelajaran yang benar-benar
sesuai dengan kondisi siswa melaikan kreativitas guru dalam mengemas materi

pembelajaran terutama pada mata pelajaran matematika.

Matematika harus diajarkan kepada semua siswa dari sekolah dasar dan
seterusnya untuk membekali mereka dengan ketrampilan berfikir logis, analitis,
sistematis, kritis, kreatif, dan kolaborasi. Selain itu, tujuannya untuk
mengembangkan kemampuan menggunakan matematika untuk pemecahan masalah

dan untuk mengomunikasikan ide atau gagasan. Pembelajaran matematika di



sekolah dasar merupakan hal yang dasar bagi siswa agar dapat memahami konsep
matematika. Oleh karena itu, pembelajaran matematika di SD setidaknya harus
berjalan optimal agar mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu cara untuk
tercapainya tujuan tersebut dengan penerapan model pembelajaran, metode serta
strategi, selain itu kunci keberhasilan pembelajaan adalah kemampuan guru dalam

merancang serta menerapkan media pembelajaran dalam proses belajar.

Dari paparan di atas peneliti mengajukan saah satu dari sekian media
pembelajaran yauti media ular tangga dalam menunjang kreativitas dan juga inovasi
dalam pembelajaran siswa kelas III SDN Kraton dalam mata pelajaran matematika.
Sebuah media dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
menciptakan motivasi belajar, komunikasi yang lebih antara siswa dengan
lingkungannya, serta kesempatan untuk belajar sesuai dengan kemampuan dan
minatnya. (Arsyad, 2020). Pemilihan media didasarkan pada karakteristik siswa
yang senang bermain dan aktif, media permainan merupakan media yang sesuai
dengan karakteristik siswa, diharapkan siswa dapat menikmati tanpa memaksa siswa
untuk bersenang-senang dan menikmati. Selain itu, permainan juga membarikan
pengalaman nyata dan dapat membantu siswa dalam belajar matematika materi

pengelompokan bangun datar.

Ular Tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh dua orang atau
lebih. “ular tangga merupakan permainan yang menggunakan bantuan dadu untuk
menentukan berapa langkah yang harus diambil oleh sebuah bidak”. Bentuk papan

ular tangga berupa gambar persegi yang terdiri dari 6 baris dan 6 kolom dengan



angka 1-36 dan gambar ular tangga. Game ini dibuat pada tahun 1870 dan Ular
Tangga tidak memiliki permainan papan standar, jadi siapa pun dapat membuat
papan dengan jumlah kotak, ular, dan tangga yang berbeda. (Husna, 2009). Ular
Tangga umumnya adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan
berapa banyak langkah yang harus diambil oleh sebuah bidak. Dalam permainan
ular tangga ini, Anda dapat meningkatkan kesabaran, kejujuran, dan kerja sama
antar anggota kelompok untuk menyelesaikan pertanyaan yang diberikan oleh guru.
Berdasarkan uraian di atas, permainan ular tangga matematika yang berarti
media merupakan hasil pengembangan dari permainan ular tangga yang telah
dimodifikasi dengan menambahkan pola dan warna yang menarik pada setiap
alurnya. Pada kali ini media di desain menggunakan banner sehinnga membutuhkan
siswa untuk langsung menerapkan dalam kelas yang telah disusun beberapa
kelompok, selain itu peneliti juga menambahkan kartu yang terhubung pada setiap
kotak warna dan menarik kartu dengan acak. Di dalam kartu terdapat soal-soal yang
dijawab sesuai dengan tingkat kesulitan soal, dengan melempar dadu, siswa berjalan
sesuai dengan jumlah titik di dalam dadu yang akan muncul dan mengambil kartu
secara acak yang dipidak selanjutnya menjawab pertanyaan yang terdapat pada
kartu. Setiap kelompok yang mencapai finish dengan cepat dan jawaban dengan
skor tertinggi yang dianggap pemenang. Permainan ular tangga ini dipilih karena
mudah dimainkan oleh anak-anak. Selain itu, ular tangga menjadi daya tarik

tersendiri bagi anak-anak sekolah dasar.

Penelitian sebelumnya tentang ular tangga dan mereka menunjukkan bahwa

permainan ular tangga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang sangat



berpengaruh pada hasil belajar (Husna, 2009). Serta sejalan dengan penelitian
(Imayah, 2018) yang mengatakan media ular tangga sangat efektif untuk

meningkatakn motivasi belajar siswa karena media berbasis permainan.

Keunggulan ular tangga matematika yang dikembangkan adalah bahwa dadu
biasanya tidak digunakan untuk memenangkan permainan ular tangga, tetapi
matematika ular tangga dikemas sedemikian rupa sehingga dilengkapi dengan soal-
soal penyelesaian luas dan keliling. permasalahan bentuk persegi dan persegi
panjang, diharapkan penggunaan matematika ular tangga dapat meningkatkan minat
belajar siswa.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan tersebut, maka penulis
berupaya mengembangkan media pembelajaran materi pengelompokan bangun
datar berbasis permainan ular tangga yang dapat membuat kegiatan pembelajaran
menjadi bermakna, aktif, dapat mengikuti lingkungannya, bersifat komunikatif, dan
materi pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik serta menarik minat belajar
siswa. Oleh karena itu, penulis akan melakukan penelitian dengan judul:
“Pengembangan Media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) pada Materi
Pengelompokan Bangun Datar untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasi Belajar

Siswa Kelas III di SDN Kraton.”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil wawancara, observasi, serta data yang ditemukan di atas,
terdapat beberapa masalah yang ditemukan pada SDN Kraton, diantaranya 1)
Rendahnya motivasi belajar siswa pada materi pengelompokan bangun datar, 2)

Kurangnya pemahaman konsep yang disampaikan, hal ini terlihat pada kegiatan



mereka yang cepat merasa bosan dan cemderung tidak memperhatikan apa yang
disampaikan oleh guru. 3) Selama proses pembelajaran berlangsung motivasi siswa
kurang. Selain itu, masalah lain terdapat banyaknya materi yang bersifat hafalan,
dan kurangnya guru dalam menggunakan media pembelajaran pada muatan tersebut.
4) Proses belajar berpusat pada guru, dan tidak menggunakan media pembelajaran
sehingga keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran kurang, dan siswa tidak
termotivasi untuk belajar.

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, produk yang akan dihasilkan pada
penelitian ini adalah media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) berbasis QR-
Code pada materi pengelompokan bangun datar berdasarkan sifatnya untuk

meningkatkan motivasi belajar kelas 3 di sdn kraton.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas, maka
rumusan masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana validitas media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) berbasis QR
pada Materi Pengelompokan Bangun Datar untuk Meningkatkan Motivasi dan
Hasil Belajar Kelas III Di SDN Kraton?

2. Bagaimana Kepraktisan media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) berbasis
QR pada Materi Pengelompokan Bangun Datar untuk Meningkatkan Motivasi
dan Hasil Belajar Kelas III Di SDN Kraton?

3. Bagaimana Keefektifan media Ular Tangga Matematika (ULTAMAT) berbasis
QR pada Materi Pengelompokan Bangun Datar untuk Meningkatkan Motivasi

dan Hasil Belajar Kelas III Di SDN Kraton?



D. Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian dan pengambangan ini ialah untuk menghasilkan

media pembelajaran matematika berupa Ular Tangga pada materi bangun datar

tingkat Sekolah Dasar kelas III, dengan rincian sebagai berikut:

1.

Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran Ular
Tangga Matematika (ULTAMAT) pada materi pengelompokkan bangun datar
berdasarkan sifatnya untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar kelas III di
SDN Kraton.

Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan media pembelajaran Ular
Tangga Matematika (ULTAMAT) pada materi pengelompokkan bangun datar
berdasarkan sifatnya untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar kelas III di
SDN Kraton.

Untuk mendeskripsikan keefektifan pengembangan media pembelajaran Ular
Tangga Matematika (ULTAMAT) pada materi pengelompokkan bangun datar
berdasarkan sifatnya untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar kelas III di

SDN Kraton.

E. Manfaat Penelitian

1. Teoritis

Dari penelitian tersebut dapat menambah wawasan mengenai pengembangan
media pembelajaran yang bermanfaat dala kegiatan belajar mengajar yang ada di

sekolah dasar serta perkembangan pendidikan pada umumnya.



2. Praktis

a. Bagi Siswa
Dengan adanya media pembelajaran berbasis permainan ular tangga ini
diharapkan siswa dapat merasa termotivasi dalam belajar dan dapat mengikuti
pembelajaran dengan menyenangkan.

b. Bagi Guru
Menjadi motivasi dalam melaksanakan tugas guru sehingga dapat
mengembangkan dan memadukan media pembelajaran yang sesuai dengan
materi serta sebagai bahan perbandingan dalam proses pembelajaran untuk
keberhasilan dalam mencapai kompetensi pembelajaran matematika.

c. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai masukan positif dalam
pembelajaran matematika, serta menjadi acuan untuk perkembangan

pembelajaran dimasa yang akan datang.
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