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ABSTRAK 

Luthfiya Nuril Ulya, “Pengembangan Media Ular Tangga Terintegrasi Budaya Jawa dalam 

Pembelajaran Matematika Materi Operasi Hitung untuk Siswa Fase A”. Skripsi. 

Yogyakarta: Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. 

Soal cerita dalam pembelajaran matematika seringkali menjadi tantangan bagi siswa 

terutama dalam mengubah narasi menjadi operasi hitung yang tepat. Pembelajaran yang 

disampaikan secara monoton kurang membantu siswa dalam mengatasi kesulitan ini, 

khususnya bagi siswa fase A. Diperlukan media pembelajaran yang menarik, kontekstual 

dan ramah anak sebagai alternatif pendekatan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 

untuk: (1) mengembangkan media ular tangga terintegrasi budaya dalam pembelajaran 

matematika materi operasi hitung; (2) mengetahui kelayakan media; serta (3) mengetahui 

respon guru dan peserta didik terhadap penggunaannya. 

Peneliti menggunakan penelitian Research dan Development (R&D) dengan model 

4D Thiagarajan yakni define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan dissemination (penyebaran). Instrumen penelitian berupa angket 

yang memiliki skala pengukuran Likert untuk mengetahui penilaian dari ahli materi, media, 

dan budaya, serta untuk mengetahui respon guru. Dan angket dengan skala Guttman dalam 

bentuk checklist untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media UTA SOMAD uji 

coba dilakukan kepada 13 peserta didik kelas II. Data yang diperoleh merupakan data 

kualitatif dan kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan media tergolong “Sangat Layak” dengan hasil 

penilaian oleh ahli materi memperoleh skor 46, melebihi batas minimal 41,88. Penilaian 

oleh ahli media memperoleh skor 61, melampaui batas minimal 54,48, dan penilaian oleh 

ahli budaya memperoleh skor 74, melebihi batas minimal 63. Sementara respon guru 

memperoleh skor 178, melebihi batas minimal 159,54, sehingga termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak.” dan respon peserta didik menunjukkan tanggapan positif, dengan 

persentase jawaban “Ya” berkisar antara 85% hingga 100%. Berdasarkan hasil tersebut, 

pengembangan media ular tangga terintegrasi budaya jawa dalam pembelajaran 

matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A (UTA SOMAD) dinyatakan sangat 

layak dan mendapat respon positif untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Ular Tangga, Matematika, Integrasi Budaya Jawa  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan ilmu yang memiliki peran penting dalam berbagai 

disiplin ilmu dan dalam pengembangan daya pikir manusia. Matematika membekali 

siswa agar memiliki kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan 

kreatif serta kemampuan bekerjasama.3 Menurut Dewi Kurniati, pengembangan 

kemampuan berpikir kritis menjadi penting agar siswa mampu memecahkan 

berbagai masalah dalam kehidupan nyata. Berpikir kritis adalah kemampuan 

seseorang untuk menemukan informasi dan solusi dari suatu masalah dengan 

bertanya kepada diri sendiri untuk menggali informasi yang relevan tentang 

masalah yang sedang dihadapi.4 Pada konteks pembelajaran matematika, 

kemampuan berpikir kritis ini dapat membantu meminimalisir kesalahan 

penyelesaian masalah, sehingga diperoleh solusi yang tepat.  

Menurut Lidinillah dalam Anastasia5, penyajian pembelajaran matematika 

yang mendorong siswa berpikir kritis dapat dilakukan melalui soal-soal tidak rutin, 

seperti soal cerita, penggambaran fenomena, ilustrasi gambar, maupun teka-teki 

yang melibatkan operasi hitung dasar. Namun berdasarkan temuan Faizar dalam 

artikel yang berjudul “Proses Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar dalam 

Memecahkan Masalah Berbentuk Soal Cerita Matematika Berdasarkan Gaya 

Belajar”, siswa pada jenjang pendidikan dasar kerap mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal cerita, bahkan lebih kompleks dibanding jenjang menengah.6 

 
3 Maria Anjelina Oli Et Al., “Penggunaan Media Papan Ular Tangga Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Numerasi Bagi Siswa Kelas Iii Di Sdk Bejo,” Edukasia: Jurnal Pendidikan Dan 

Pembelajaran 5, No. 1 (April 30, 2024): 691–702, Https://Doi.Org/10.62775/Edukasia.V5i1.839. 
4 Nurul Rahmaini And Salsabila Ogylva Chandra, “Pentingnya Berpikir Kritis Dalam 

Pembelajaran Matematika,” Griya Journal Of Mathematics Education And Application 4, No. 1 

(March 29, 2024): 1–8, Https://Doi.Org/10.29303/Griya.V4i1.420. 
5 Anastasia Nandhita Asriningtyas, Firosalia Kristin, And Indri Anugraheni, “Penerapan 

Model Pembelajaran Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis 

Dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 4 Sd,” Jipmat 3, No. 1 (June 6, 2018), 

Https://Doi.Org/10.26877/Jipmat.V3i1.2226. 
6 Mohammad Faizal Amir, “Proses Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar Dalam 

Memecahkan Masalah Berbentuk Soal Cerita Matematika Berdasarkan Gaya Belajar,” Math 

Educator Nusantara Volume 01 Nomor 02 (November 2015): 161. 
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Dalam upaya menciptakan pembelajaran matematika yang lebih bermakna, 

pemanfaatan media pembelajaran menjadi salah satu kunci keberhasilan proses 

pembelajaran.7 Kemp dan Dayton dalam Aziz mengemukakan bahwa media 

pembelajaran memiliki beberapa manfaat yaitu: 1) Penyampaian materi pelajaran 

dapat diseragamkan, 2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, 3) 

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga, 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, 6) Media memungkinkan proses 

belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, 7) Media dapat menumbuhkan 

sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar, 8) Mengubah peran guru 

kearah yang lebih positif dan produktif.8  Selain manfaat tersebut, media 

pembelajaran juga bertujuan untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

yang disampaikan serta menciptakan suasana belajar yang menarik, efektif, dan 

menyenangkan.9 Guru hendaknya mengajak siswa aktif dan kritis di kelas.10 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi pengalaman belajar 

yang bermakna bagi siswa dan membantu dalam menumbuhkan potensi siswa 

secara maksimal.11  

Hasil observasi dengan peserta didik kelas II SD N Keputran Yogyakarta 

yang berjumlah 25 anak, beberapa anak menjelaskan bahwa sebagian besar dari 

mereka merasa kesulitan dalam memahami soal cerita matematika. Soal yang 

berbentuk naratif dianggap membingungkan dan sering kali membuat siswa mudah 

menyerah sebelum mencoba menyelesaikannya12. Serta berdasarkan hasil 

wawancara tidak terstruktur dengan guru kelas II A dan II B SDN Keputran 1 

Yogyakarta, diketahui bahwa salah satu tantangan utama yang dihadapi peserta 

didik dalam pembelajaran matematika adalah kesulitan dalam memahami soal 

 
7 Andista Mutia Candra And Theresia Sri Rahayu, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Game Interaktif Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Tematik Di 

Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, No. 4 (July 21, 2021): 2311–21, 

Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V5i4.1212. 
8 Aziz. 
9 Hikrawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Bahan Bekas Untuk Meningkatkan 

Kreativitas Anak Usia Dini,” Jurnal Smart Paud, 5(2), 131–139, 2022. 
10 Galih Kurniadi, “Penggunaan Media Permainan Edukatif ‘Ular Tangga Matematika’ 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas Vi Sd,” Koordinat Jurnal Mipa 2, No. 1 (June 

29, 2021): 31–36, Https://Doi.Org/10.24239/Koordinat.V2i1.23. 
11 Friskilia, O., & Winata, H, “Regulasi Diri (Pengaturan Diri) Sebagai Determinan Hasil 

Belajar Siswa Sekolah Menengah Kejuruan,” Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran, 2018. 
12 Peserta Didik Kelas Ii, “Wawancara Tidak Terstruktur,” February 2024. 
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cerita13. Guru telah memanfaatkan media konkret seperti gelas plastik dan stik es 

krim untuk membantu pemahaman konsep operasi hitung. Namun, bentuk soal 

yang bersifat naratif masih menjadi hambatan bagi sebagian siswa14. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media konkret belum sepenuhnya efektif dalam 

menjembatani pemahaman terhadap soal cerita.  

Dalam artikel yang ditulis Ervin, guru pun mengalami banyak kesulitan untuk 

menyajikan pelajaran matematika. Guru dituntut untuk menguasai matematika 

dalam belajar mengajar untuk dapat menekankan pada penataan nalar, 

pengembangan sikap kritis, logis dan keterampilan menerapkan matematik.15 

Meskipun guru di sekolah dasar telah berupaya menyediakan media pembelajaran 

sesuai dengan kondisi sekolah, namun media yang digunakan masih cenderung 

sederhana dan kurang inovatif. Oleh karena itu, kreativitas guru tetap sangat 

dibutuhkan, terutama dalam merancang media yang lebih menarik, kontekstual, dan 

mampu meningkatkan pemahaman siswa secara lebih efektif.16  

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk menciptakan 

pembelajaran matematika yang menyenangkan adalah melalui metode permainan. 

Pembelajaran berbasis permainan dinilai mampu memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna, membangun minat, kreativitas, serta kemampuan kerja sama siswa. 

Bermain dapat memberikan kepuasan tersendiri bagi anak, karena saat bermain 

anak memiliki kebebasan bereksplorasi untuk mengenali dirinya yang berhubungan 

dengan lingkungan sekitarnya.17 Dengan belajar menggunakan metode permainan, 

bentuk penyajian menjadi lebih efektif, menarik, dan interaktif untuk membangun 

dan menguatkan penguasaan dan pemahaman konsep, prinsip, atau prosedur 

 
13 Emi, “Wawancara Tidak Terstruktur Dengan Guru Kelas Ii B Sdn Keputran 1 Yogyakarta,” 

February 6, 2024. 
14 Idayah, “Wawancara Tidak Terstruktur Dengan Guru Kelas Ii A Sdn Keputran 1 Yogyakarta,” 

2025. 
15 Ervin Oktavianingtyas, “Media Untuk Mengefektifkan Pembelajaran Operasi Hitung 

Dasar Matematika Siswa Jenjang Pendidikan Dasar,” Pancaran Vol. 4 (November 2015): Hal 207-

218. 
16 Lalu Abdul Aziz, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Materi 

Operasi Hitung Pecahan Kelas V Sdn 24 Cakranegara” 6, No. 2 (2018). 
17 Rahmatunnisa, S., & Halimah, S, “Upaya Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Anak 

Usia 4–5 Tahun Melalui Bermain Pasir,” Aa Bunayya: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 2018. 
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matematika pada siswa.18 Tanjung & Nababan dalam penelitiannya 

mengungkapkan bahwa metode permainan dapat meningkatkan dan berpengaruh 

secara signifikan terhadap hasil belajar siswa terhadap matematika.19 Manfaat 

lainnya dari metode permainan yaitu membangkitkan minat, mengembangkan 

kreativitas dan kerja sama siswa. Adapun tujuan metode permainan yang 

dikemukakan Faruq antara lain, untuk mengajarakan konsep, prinsip, atau prosedur 

matematika, menanamkan nilai kepada siswa, dan membantu siswa dalam 

memecahkan masalah matematika.20 

Sejalan dengan hal tersebut, diperlukan inovasi pengembangan media 

permainan untuk mendukung pembelajaran matematika, salah satunya adalah 

media permainan ular tangga. Menurut Dyah Kartikaningtyas dalam artikel 

Masrukah, permainan ular tangga memanfaatkan papan dengan petak bernomor, 

bidak dan dadu dan melibatkan lebih dari satu pemain. Adaptasi permainan ini ke 

dalam bentuk game edukatif dilakukan dengan modifikasi.21 

Perancangan yang akan dibuat oleh peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis ular tangga, yang didesain dengan menggunakan cerita soal 

bergambar diharapkan mampu memberikan solusi pembelajaran yang berbeda bagi 

siswa. Soal cerita ini akan dikemas dalam bentuk permainan dan siswa akan terlibat 

menggunakan media ini untuk pemahaman materi operasi hitung soal cerita. Dalam 

media pembelajaran ini peneliti mengintegrasikan dengan keanekaragaman budaya 

Jawa. Soal-soal cerita yang diintegrasikan dalam media tidak hanya melatih 

kemampuan memecahkan soal cerita matematika, tetapi juga memperkenalkan 

keanekaragaman budaya Jawa. 

 
18 Indah Suciati, “Permainan ‘Ular Tangga Matematika’ Pada Materi Bilangan Pecahan,” 

Kognitif: Jurnal Riset Hots Pendidikan Matematika 1, No. 1 (June 1, 2021): 10–21, 

Https://Doi.Org/10.51574/Kognitif.V1i1.5. 
19 Tanjung, H. S. & Nababan, S., “Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran Bermain 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Materi Pokok Pecahan Di Kelas Iii Sd Negeri 200407 

Hutapadang,” Jurnal Bina Gogik, 2016. 
20 Dukan Jauhari Faruq And Dukan Jauhari Faruq, “Pengaruh Penggunaan Metode 

Permainan Kartu Bilangan Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Materi Pecahan,” 

Auladuna : Jurnal Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 1, No. 2 (December 5, 2019): 83–

93, Https://Doi.Org/10.36835/Au.V1i2.234. 
21 Masrukah Masrukah, Mahfud Nahrowi, And Moh. Badiul Anis, “Efektifitas Media 

Permainan Ular Tangga Bermotif Bangun Datar Pada Pembelajaran Matematika,” Inopendas: 

Jurnal Ilmiah Kependidikan 3, No. 1 (February 8, 2020), Https://Doi.Org/10.24176/Jino.V3i1.4526. 
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Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media ular tangga yang 

terintegrasi budaya Jawa diharapkan mampu menjadi solusi inovatif dalam 

mengatasi kesulitan pemahaman materi operasi hitung soal cerita untuk fase A.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dapat diperoleh rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media ular tangga terintegrasi budaya Jawa dalam 

pembelajaran matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A?  

2. Bagaimana kelayakan media ular tangga terintegrasi budaya Jawa dalam 

pembelajaran matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A? 

3. Bagaimana respon peserta didik dan guru terhadap pengembangan media ular 

tangga terintegrasi budaya Jawa dalam pembelajaran matematika materi 

operasi hitung untuk siswa fase A? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan Penelitian 

Tujuan dan kegunaaan pengembangan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Tujuan  

Adapun tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk menghasilkan produk media ular tangga terintegrasi budaya Jawa 

dalam pembelajaran matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A. 

b. Untuk mengetahui kelayakan media ular tangga terintegrasi budaya Jawa 

dalam pembelajaran matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A. 

c. Untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap pengembangan 

media ular tangga terintegrasi budaya Jawa dalam pembelajaran 

matematika materi operasi hitung untuk siswa fase A. 

2. Kegunaan 

Kegunaan pengembangan media dalam penelitian ini sebagai berikut: 

a. Secara Teoritis 

1) Untuk mendapatkan informasi terkait produk, kelayakan, respon 

siswa dan guru tentang pengembangan media ular tangga terintegrasi 

budaya Jawa dalam pembelajaran matematika materi operasi hitung 

untuk siswa fase A. 
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2) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi 

peneliti lain ketika akan melakukan penelitian tentang produk yang 

sama dengan peneliti. 

b. Secara Praktis 

1) Bagi Guru 

Pengembangan produk media ini dapat digunakan guru sebagai 

alternatif dalam pembelajaran matematika tentang permasalahan soal 

cerita operasi hitungan, sehingga kesulitan belajar dapat diperbaiki 

dengan mengubah siswa aktif di dalam kelas menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan seru. Selain itu memberikan motivasi 

dan dorongan semangat agar guru berinovasi dalam mengajar. 

2) Bagi Siswa 

Membantu siswa memahami soal cerita operasi hitungan, mengasah 

pemikiran kritis, menjadikan siswa memiliki pengalaman belajar yang 

mengesankan dan mudah diingat sehingga termotivasi untuk selalu 

belajar matematika, memperkuat pengenalan Budaya Jawa yang ada 

di kehidupan sekitar. 

3) Bagi Peneliti  

Sebagai wadah peneliti melatih kemampuan dalam melakukan 

penelitian, mengembangkan media ajar yang efektif, memotivasi 

peneliti untuk meningkatkan kreativitas dan melakukan inovasi. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan adalah media belajar berupa permainan ular 

tangga yang diintegrasikaan dengan keanekaragaman budaya Jawa di Indonesia 

dalam pelajaran matematika materi soal cerita operasi hitungan untuk SD/MI kelas 

fase A. Permainan dibuat menggunakan aplikasi canva. Adapun spesifikasi produk 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Papan Permainan 

a. Nama media: UTA SOMAD (Ular Tangga Soal Matematika 

Berbudaya). 

b. Jenis media : Permainan Ular Tangga 

c. Bentuk : Persegi seperti catur 
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d. Bahan : Kayu 

e. Ukuran : 50 cm x 50 cm 

2. Pelengkap Permainan 1 

a. Pelengkap : Dadu (2 pcs) 

b. Bentuk : Kubus 

c. Bahan : Plastik 

d. Ukuran : 22mm x 22mm 

e. Warna : Putih-Biru 

3. Pelengkap Permainan 2 

a. Pelengkap : Bidak (6 pcs) 

b. Bentuk : Persegi panjang 

c. Bahan : Kayu 

d. Ukuran : Diameter 1cm x tinggi 2 cm 

e. Elemen : Karakter pakaian adat Jawa Tengah, Jawa Barat, dan 

Jawa Timur 

4. Pelengkap Permainan 3 

a. Pelengkap : Kartu Cerita Matematika 

b. Bentuk : Persegi Panjang 

c. Bahan : Kertas ivory 

d. Ukuran : 6 cm x 10 cm 

e. Jumlah : 20 pcs 

f. Warna : Hijau 

Keterangan: Kartu berwarna hijau merupakan kartu cerita yang berisi 

soal cerita matematika operasi hitungan dengan cerita berlatar 

keanekaragaman budaya Jawa (konten matematika). 

5. Pelengkap Permainan 4 

a. Pelengkap : Kartu Budaya 

b. Bentuk : Persegi Panjang 

c. Bahan : Kertas ivory 

d. Ukuran : 6 cm x 10 cm 

e. Jumlah : 12 pcs 

f. Warna : Kuning 
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Keterangan: Kartu budaya merupakan kartu yang berisi pengetahuan 

tentang budaya Jawa (konten budaya) 

6. Pelengkap Permainan 5 

a. Pelengkap : Tempat Klip  

b. Bahan : Plastik 

Keterangan: Plastik klip digunakan untuk menjadi wadah dadu, bidak, 

dan kartu. 

7. Pelengkap Permainan 6 

a. Pelengkap : Petunjuk Penggunaan Produk 

b. Bahan : Kertas Ivory 

c. Ukuran : 12 cm x 8 cm 

8. Pelengkap Permainan 7 

a. Pelengkap  : Tas jinjing 

b. Bahan : Plastik 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan produk media pembelajaran permainan ular tangga 

terintegrasi keanekaragaman budaya Jawa dalam pembelajaran matematika 

materi soal cerita operasi hitung fase A penelitian ini yaitu: 

a. Media dapat menarik perhatian siswa dalam proses belajar. 

b. Media dapat menjadikan suasana belajar matematika soal cerita lebih 

menyenangkan. 

c. Media pembelajaran dapat mengasah motorik halus siswa. 

d. Media penelitian ini dapat melatih kemampuan bersosial siswa. 

e. Pengembangan media ular tangga tervalidasi oleh validator yang sudah 

berpengalaman dan sesuai dengan bidangnya. 

2. Batasan Pengembangan 

Adapun ruang lingkup pengembangan media pembelajaran terbatas pada: 

a. Media pembelajaran difokuskan pada mata pelajaran matematika materi 

soal cerita matematika tentang operasi hitung fase A yang diintegrasikan 

dengan ragam budaya Jawa 
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b. Integrasi budaya Jawa terletak pada desain papan ular tangga, kartu 

budaya, bentuk soal cerita yang berlatar kehidupan sehari-hari yang 

berunsur keanekaragaman budaya Jawa 

c. Produk media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga yang 

memuat gambar dan tulisan. 

d. Produk pengembangan dilakukan pengujian terbatas yaitu dari validitas 

dosen ahli materi, media, dan budaya.  

e. Kegunaan produk pembelajaran diuji cobakan oleh pengamat kepada guru 

kelas dan peserta didik kelas II SD N Keputran 1 Yogyakarta. 

f. Tidak dilakukan tindak lanjut atas media serta tidak pula terkait dengan 

prestasi belajar siswa 

g. Pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D (Model 

Thiagarajan) dengan uji coba produk dan penyebaran terbatas. 

F. Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahpahaman persepsi, beberapa istilah penting dalam 

pelaksanaan pengembangan ini didefinisikan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar 

mengajar sehingga makna dan pesan yang ingin disampaikan kepada siswa 

dapat diterima karena lebih jelas dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan efektif dan efisien.22 

2. Research and development (R&D) merupakan metode penelitian dan 

pengembangan yang berfokus pada pengembangan sebuah produk baru 

maupun menyempurnakan produk yang sudah ada dan menguji efiensinya.23 

3. Papan permainan ular tangga pengembangan dari permainan ular tangga yang 

sudah dikembangkan oleh peneliti.24 

4. Ular tangga adalah permainan papan tradisional yang dapat dimainkan lebih 

dari 2 orang. Papan berbentuk kotak, terdapat angka dari I hingga 100 serta 

umumnya terdapat ular sebagai salah satu rintangan dan tangga sebagai salah 

 
22 Nurrita,  T, “Pengembangan  Media Pembelajaran  Untuk Meningkatkan  Hasil  Belajar 

Siswa,” Isykat:    Jurnal    Ilmu-Ilmu    Al-Quran,  Hadist,  Syari’ah  Dan  Tarbiyah, 2018. 
23 Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D,” Bandung: Cv Alfabeta, 

2013. 
24 Indah Suciati, “Permainan ‘Ular Tangga Matematika’ Pada Materi Bilangan Pecahan.” 
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satu bonus pemain. Permainan ini dimainkan dengan menggunakan dadu 

sebagai acuan jalannya atau geraknya salah satu pemain.25 

5. Integrasi matematika dengan budaya Jawa yaitu memadukan konsep dan 

pembelajaran matematika dengan keanekaragaman budaya Jawa untuk 

membuat pembelajaran lebih kontekstual, relevan, dan menarik, sehingga 

memungkinkan siswa memahami soal cerita matematika dengan cara yang 

lebih dekat dengan kehidupan di sekitar. 

6. Matematika merupakan ilmu yang mempelajari angka, bilangan, susunan, 

bentuk, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari.26 

 
25 Gunawan, V.A, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Pada 

Materi Lingkaran Untuk Siswa Kelas Viii Mts Misriual Hasan Kediri,” Simki-Techsain, 2017. 
26 Ismunamto, A., Ensiklopedia Matematika (. Penerbit Khusus Buku – Buku Ensiklopedia, 

2011). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. SIMPULAN 

Peneliti merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil pengembangan 

produk sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan produk media ular tangga terintegrasi budaya jawa 

dalam pembelajaran matematika materi operasi hitung untuk siswa Fase 

A melalui pengembangan 4D dari Thiagarajan dengan tahapan define, 

design, develop, dan disseminate. Produk ini memiliki karakteristik 

berupa permainan dengan enam karakter bidak, papan ular tangga yang 

kokoh dan aman, memuat pengetahuan matematika serta budaya, 

menggunakan media fisik (konkret), dan dilengkapi tas anti air sebagai 

pelindung permainan.  

2. Penilaian kelayakan produk mendapat skor dari validasi ahli materi 

46≥41,88  termasuk kategori sangat layak. karena skor lebih dari 41,88. 

Dari validasi ahli media dengan jumlah skor 61≥74 termasuk kategori 

sangat layak, dan validasi ahli budaya dengan jumlah skor 74≥63 

termasuk kategori sangat layak. Maka dari itu, media ular tangga 

terintegrasi budaya Jawa yang dikembangkan termasuk dalam kriteria 

sangat layak, 

3. Hasil respon dari guru terhadap media media ular tangga terintegrasi 

budaya Jawa mendapatkan skor 178≥159,54 termasuk kategori sangat 

layak. Sedangkan hasil respon peserta didik terhadap UTA SOMAD 

yang dikembangkan peneliti memperoleh tanggapan positif dengan 

jawaban “ya” persentase maksimal 100% dan yang rendah 85%. Maka 

dari itu, media ular tangga terintegrasi budaya Jawa yang 

dikembangkan mendapat respon positif dan sangat layak digunakan. 

 

B. KETERBATASAN PENELITIAN 

Berdasarkan tahapan yang telah peneliti lalui, peneliti menemukan 

keterbatasan dalam penelitian yaitu: 
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1. Media lebih efektif digunakan secara berkelompok, sehingga kurang 

cocok untuk evaluasi individu. 

2. Jika digunakan untuk satu anak satu media, maka dibutuhkan jumlah 

media yang lebih banyak, yang berdampak pada biaya dan efisiensi. 

3. Durasi permainan cukup panjang, sehingga bisa memakan waktu lebih 

dari alokasi pembelajaran di kelas. 

4. Keterbatasan pencetakan media sehingga dalam penyebaran dilakukan 

terbatas 

C. SARAN 

1. Peneliti menyarankan agar media ini digunakan dalam pembelajaran 

kelompok kecil agar pelaksanaannya lebih efisien dan tetap melibatkan 

seluruh siswa secara aktif. 

2. Dapat disediakan versi mini atau digital dari permainan agar 

memungkinkan penggunaan individu agar lebih efisien dari segi biaya. 

3. Menyederhanakan alur permainan atau membaginya menjadi beberapa 

sesi agar lebih sesuai dengan durasi waktu pembelajaran di kelas. 

4. Memperluas distribusi media dengan cara menjalin kerja sama dengan 

pihak percetakan, sekolah, atau instansi pendidikan, sehingga media 

bisa lebih luas dijangkau dan dimanfaatkan. 
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