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ABSTRAK

Mochammad Nur Alif Hidyatulloh Pengembangan Media Pembelajaran
Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas I SDN Kunjang 3, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2024.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Permainan, Bangun Datar,

Bangun datar merupakan materi pembelajaran matematika yang
sangat penting yang harus dikuasai siswa. Bangun Datar berguna untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah serta
dapat mengembangkan keterampilan visual dan persepsi ruang siswa. Para
siswa akan belajar mengidentifikasi dan membedakan bentuk-bentuk
geometri, yang merupakan keterampilan berguna dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk seni dan desain.. Namun masih banyak siswa yang
memandang bahwa matematika adalah pelajaran yang kurang menarik, sulit
dipelajari, membingungkan, dan membosankan. Berdasarkan hasil observasi
di SDN Kunjang 3, permasalahan tersebut disebabkan karena kesulitan
siswa SD dalam memahami konsep bangun datar. Selain itu, belum
optimalnya penggunaan media pembelajaran saat proses pembelajaran.
Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu diadakan upaya perbaikan prakt
ik belajar untuk mengubah pandangan negatif siswa terhadap matematika,
salah satunya dengan memanfaatkan permainan tradisional yang semakin
berkembang dalam membuat media pembelajaran yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran permainan yang berbasis board
game.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan produk media
permainan yang berbasis board game pada materi bangun datar untuk siswa
kelas I SD yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (R&D) yang diadaptasi dari model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Metode analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik
analisis campuran yaitu analisis kualitatif dan kuantitatif. Mengenai metode
kualitatif, data diperoleh melalui wawancara, observasi, dan studi dokumen.
Metode analisis data kuantitatif diperoleh melalui angket validasi, angket
kepraktisan, dan soal evaluasi.

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan ular tangga yaitu validasi materi diperoleh 86% sedangkan
validasi media 90%. Untuk presentase kepraktisan diperoleh respon guru
100% sedangkan 97% untuk respon siswa. Pada kriteria ketuntasan secara
luas diperoleh 88% dan pada uji kelompok kecil 86% dari hasil uji lapangan
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan berbasis
board game dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan suatu ilmu yang mendasari perkembangan
teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan
memajukan daya pikir manusia (Depdiknas, 2006: 390). Matematika perlu
diberikan kepada semua siswa mulai dari sekolah dasar untuk membekali siswa
agar memiliki kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan kreatif serta
kemampuan bekerjasama. Selain itu dimaksudkan pula untuk mengembangkan
kemampuan menggunakan matematika dalam pemecahan masalah dan
mengomunikasikan ide ide atau gagasan. Pembelajaran matematika di sekolah
dasar merupakan dasar bagi siswa untuk menerima konsep-konsep matematika
secara benar. Oleh karena itu pembelajaran matematika di sekolah dasar harus
berjalan optimal agar mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu cara untuk
mencapai keberhasilan tersebut adalah dengan menerapkan model, metode, dan
strategi pembelajaran juga harus dimaksimalkan, selain itu kemampuan guru dalam
merancang dan menerapkan media pembelajaran merupakan kunci dari
keberhasilan proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan pada proses belajar
mengajar di kelas | mata pelajaran matematika pada kompetensi dasar memecahkan
masalah yang berhubungan dengan bangun datar, siswa terkadang bingung

terhadap bangun datar panjang dan mengaplikasikan rumus untuk mengenal bangun



datar persegi, persegi panjang, lingkaran dan segitiga. Selain itu data yang diperoleh
bahwa guru hanya mengandalkan papan tulis dan LKS sehingga pembelajaran
kurang optimal yang menyebabkan hasil belajar peserta didik masih rendah dan
siswa kurang aktif mengikuti proses belajar mengajar. Siswa masih susah dalam
menghadapi soal cerita tentang luas persegi maupun persegi panjang, dan guru
selama ini masih menggunakan papan tulis dan buku LKS sebagai acuan
pembelajaran. Dari hasil wawancara terhadap guru kelas I bahwa siswa masih
kebingungan dalam mengenal bangun datar persegi, persegi panjang, lingkaran dan
segitiga. Dari permasalahan tersebut tindak lanjut guru tentang pernasalahan
tersebut masih belum maksimal karena keterbatasan alat dan media untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga guru masih menggunakan pembelajaran
ceramah dan menggunakan LKS sebagai acuan belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan yang ada, maka perlu adanya media yang
sesuai dengan karakteristik siswa untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran matematika materi bangun datar. Media yang dianggap sesuai
dengan kondisi yang ada yaitu media permainan edukatif. Hal ini sesuai dengan
siswa yang masih cenderung aktif dan suka bermain. Menurut Siswoyo (2015:
9), “Alat permainan edukatif dapat digunakan sebagai media belajar sambil
bermain”. Berdasarkan pendapat tersebut, peneliti bermaksud mengembangkan
media permainan edukatif berbentuk ular tangga agar memudahkan siswa
dalam belajar matematika pada materi keliling dan luas bangun datar.

Permainan ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh

dua orang atau lebih. Menurut Husna (2009: 145) mengatakan bahwa “ular



tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan berapa
langkah yang harus di jalani bidak™. Bentuk papan ular tangga berupa gambar
kotak-kotak yang terdiri dari 05 baris dan 05 kolom dengan nomor 1-20, serta
bergambar ular tangga. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870 dan tidak ada
papan permainan standar dalam ular tangga, sehingga setiap orang dapat dapat
menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang
berlainan. Permainan ular tangga pada umumnya Yyaitu permainan yang
menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus di jalani bidak.
Dalam permainan ular tanga ini mampu mengasah kesabaran, kejujuran, serta
kerjasama antar anggota kelompok dalam menyelesaikan pertanyaan yang
diberikan oleh guru.

Berdasarkan uraian di atas, yang dimaksud dengan media permainan Ular
Tangga Matematika ini merupakan hasil pengembangan dari permainan ular tangga
yang dimodifikasi sedemikian rupa dengan menambah desain dan warna-warna
yang menarik pada setiap petaknya, media ini menambahkan kartu soal yang
dikaitkan dengan setiap petak warna dan akan mengambil kartu dengan warna yang
sama. Di dalam kartu terdapat soal untuk dijawab sesuai kerumitan soal, media ini
menggunakan dadu, maka siswa akan melangkah sesuai jumlah bintang pada kartu
yang telah selesai dijawab. Permainan ular tangga ini dipilih karena mudah
dimainkan oleh anak-anak. Selain itu juga ular tangga memiliki daya tarik tinggi
bagi anak usia sekolah dasar. Penelitian sebelumnya mengenai ular tangga telah
dilakukan oleh Agustin (2008), menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular

tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.



Kelebihan media pembelajaran ular tangga yang dikembangkan adalah
bukan hanya sekedar permainan ular tangga yang biasanya menggunakan dadu
sebagai keberuntungan seseorang untuk memenangkan permainan tersebut, namun
ular tangga matematika ini dikemas sedemikian rupa dengan dilengkapi soal-soal
pertanyaan tentang bangun datar, diharapkan dengan ular tangga matematika ini
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan permasalahan dan hasil
pemaparan di atas, maka peneliti merasa perlu mengembangkan media permainan
edukatif berupa media permainan ular tangga matematika pada materi pemecahan
masalah luas dan keliling bangun datar kelas | yang layak digunakan dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Peneliti memilih kelas I SDN Kunjang 3 Ds. Kunjang Kec. Ngancar Kab.
Kediri, karena media yang digunakan masih terbatas dan pada saat pembelajaran
peserta didik belum kondusif serta pembelajaran cenderung membuat peserta didik
merasa bosan serta pembelajaran menjadi membosankan bagi peserta didik.
Penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya oleh Imaliyah, Ayu, D. (2018).
Yang mengembangkan media pembelajaran ular tangga untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa kelas viii mata pelajaran IPS di SMP Muhammadiyah 15
Lamongan yang menghasilkan media pembelajaran yang mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi dan membantu guru dalam menyampaikan
materi kepada siswa serta penelitian oleh (Tamara dkk., 2019) yang
mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga untuk SD dan
menghasilkan media pembelajaran ular tangga pada materi perubahan masyarakat

Indonesia pada masa penjajahan dan tumbuhnya semangat kebangsaan secara



efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan paparan di atas, maka
dilakukan penelitian yang berjudul: “Pengembangan Media Pembelajaran Ular
Tangga Terhadap Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa

Kelas I Di SDN Kunjang 3”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi

permasalahan sebagai berikut :

1.

Namun pada kenyataannya guru merasa khususnya pada mata pelajaran
matematika guru lebih mudah menggunakan buku dalam proses
pembelajaran. Hal ini terjadi karena anggapan guru yang merasa bahwa
pelajaran pembelajaran matematika merupakan suatu pembelajaran
yang kurang menyenangkan karena sulit dipahami oleh siswa.

Proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika siswa kelas |
cenderung kurang efektif. Hal ini dibuktikan dengan pembelajaran yang
masih monoton dan penggunaan media pembelajaran yang kurang
menarik sehingga siswa kurang bersemangat dalam belajar di kelas
serta guru hanya menggunakan metode ceramah, tanya jawab,
pemberian tugas sehingga siswa mudah merasa bosan yang menjadikan
proses pembelajaran kurang efektif dan efisien.

Selain itu terdapat beberapa dampak antara lain, seperti siswa kurang
tertarik dengan penjelasan guru dalam menyampaikan materi kepada
siswa. Selanjutnya, siswa cenderung kurang bersemangat dan mencari
kesibukan sendiri jika materi hanya disampaikan dengan dijelaskan
seperti mengobrol dengan temannya sendiri, mainan sendiri, jail kepada
teman yang lainnya. Selanjutnya, kurang aktifnya siswa saat proses
belajar mengajar di kelas karena guru hanya menggunakan metode

ceramah yang terkesan monoton.



Terkait dengan beberapa identifikasi permasalahan yang telah dijelaskan di
atas terdapat beberapa alternatif pemecahan masalah. Diantara penggunaan strategi
pembelajaran mulai dari pemilihan metode, model, dan pendekatan yang sesuai
dengan karakteristik belajar siswa agar pembelajaran tidak terlalu monoton dan
siswa tidak bosan, pengelolaan kelas yang baik dan inovatif agar pembelajaran
tidak terfokus pada guru melainkan ada umpan balik dari siswa sehingga terlihat
keaktifan siswa saat di kelas, dan penggunaan media yang menarik dan berkaitan

dengan materi yang akan disampaikan sehingga pembelajaran lebih optimal.

Dari beberapa alternatif masalah yang telah disampaikan, alternatif yang
dipilih adalah pengembangan media pembelajaran. Media yang akan

dikembangkan adalah Ular Tangga Matematika untuk materi Bangun Datar.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan masalah-masalah di atas, berikut akan dilakukan pembatasan
masalah. Pembatasan masalah dilakukan untuk menghindari pembatasan yang
meluas dan tidak menemukan titik fokus permasalahan. Pokok-pokok pembatasan
masalah yang diteliti pada penelitian antara lain:

1. Penelitian ini mengembangkan media permainan ular tangga

matematika materi bangun datar.

2. Subjek penelitian pada siswa kelas 1 SDN KUNJANG 3.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan di

atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran permainan ular tangga
matematika materi bangun datar agar siswa lebih mudah aktif dan
tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I SDN Kunjang 3?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga
matematika materi bangun datar agar siswa lebih mudah aktif dan
tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I SDN Kunjang 3?
Bagaimana keefektifan media pembelajaran media pembelajaran
permainan ular tangga matematika materi bangun datar agar siswa lebih
mudah aktif dan tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas |

SDN Kunjang 3?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat ditentukan tujuan

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Mengetahui kevalidan media pembelajaran permainan ular tangga
matematika materi bangun datar agar siswa lebih mudah aktif dan
tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I SDN Kunjang 3?
Mengetahui kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga
matematika materi bangun datar agar siswa lebih mudah aktif dan

tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I SDN Kunjang 3?



3. Mengetahui kefektifan media pembelajaran permainan ular tangga
matematika materi bangun datar agar siswa lebih mudah aktif dan

tertarik dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I SDN Kunjang 3?

F. Manfaat Peneliti
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan
dan wawasan mengenai pengembangan media permainan ular tangga
tangga bangun datar yang memiliki konsep belajar sambil bermain di
sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Guru memperoleh pengalaman baru dan strategi pembelajaran
yang tepat dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, dengan
menggunakan permainan ular tangga dapat membantu mengajarkan
konsep-konsep bangun datar kepada siswa dengan cara yang interaktif

dan menyenangkan.

b. Bagi Sekolah
Memberikan model pembelajaran yang menarik bagi sekolah
dalam rangka memberikan proses pembelajaran sehingga kemampuan
memahami bangun datar yang memiliki konsep belajar sambil

bermain dapat meningkat.
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Bagi Anak Didik

Dengan cara menggunakan media pembelajaran visual, anak
akan memahami konsep-konsep bangun datar dengan cara yang
interaktif, visual, dan menyenangkan. Ini memfasilitasi pemahaman
yang lebih baik, pengembangan keterampilan strategis, dan

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
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