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ABSTRAK

Rahmah Desfitria, “Pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar pada Materi Bilangan Cacah Kelas IV
SD/MI”, Yogyakarta, Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2026

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya variasi media pembelajaran
yang digunakan guru dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi
bilangan cacah, sehingga pembelajaran cenderung berpusat pada guru dan kurang
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan Board Game Ular Tangga Edukatif yang valid dan praktis serta
mengetahui gambaran motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan media
tersebut pada materi bilangan cacah kelas IV SD/ML.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel.
Namun, penelitian ini dibatasi sampai pada tahap Develop melalui uji coba terbatas.
Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu guru praktisi,
dan enam peserta didik kelas IV SD/MI. Teknik pengumpulan data menggunakan
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar validasi praktisi,
angket respons peserta didik, dan angket motivasi belajar. Data dianalisis secara
deskriptif menggunakan persentase untuk menentukan tingkat wvaliditas,
kepraktisan, dan motivasi belajar peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Board Game Ular Tangga Edukatif
memperoleh penilaian sangat valid dari ahli materi, ahli media, dan guru praktisi
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji coba terbatas
menunjukkan bahwa respons peserta didik memperoleh persentase sebesar 91,25%
dengan kategori sangat praktis. Selain itu, motivasi belajar peserta didik mengalami
peningkatan dari skor 246 (85,42%) pada pretest menjadi 250 (86,81%) pada
posttest, atau meningkat sebesar 1,39%. Meskipun peningkatannya relatif kecil,
motivasi belajar peserta didik sejak awal telah berada pada kategori sangat tinggi
sehingga ruang peningkatannya menjadi terbatas. Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa Board Game Ular Tangga Edukatif yang dikembangkan
memenubhi kriteria valid dan sangat praktis, serta dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran matematika pada materi bilangan cacah untuk membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan mendukung motivasi belajar
peserta didik kelas IV SD/MI.

Kata kunci: penelitian dan pengembangan, board game, ular tangga edukatif,
motivasi belajar, bilangan cacah.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam membangun kemampuan
berpikir, sikap, dan keterampilan peserta didik sebagai bekal untuk
menghadapi jenjang pendidikan berikutnya. Salah satu mata pelajaran yang
berperan penting dalam mengembangkan kemampuan tersebut adalah
matematika. Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak hanya bertujuan
agar peserta didik mampu melakukan perhitungan, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis, dan pemecahan masalah yang
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika perlu dirancang agar mampu memberikan pengalaman belajar
yang bermakna dan melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses
pembelajaran.'

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
fundamental dalam mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik sejak
jenjang sekolah dasar. Pembelajaran matematika tidak hanya berorientasi pada
penguasaan konsep dan keterampilan berhitung, tetapi juga bertujuan untuk
membentuk kemampuan berpikir logis, analitis, kritis, sistematis, dan kreatif
yang diperlukan dalam menyelesaikan berbagai permasalahan kehidupan
sehari-hari. Kemampuan tersebut menjadi bekal penting bagi peserta didik
dalam menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta
mendukung keberhasilan belajar pada jenjang pendidikan berikutnya. Oleh
karena itu, pembelajaran matematika di sekolah dasar perlu dirancang secara
bermakna agar peserta didik mampu memahami konsep secara mendalam,
bukan sekadar menghafal prosedur penyelesaian soal.”

Sejalan dengan tujuan tersebut, pembelajaran matematika di sekolah dasar
hendaknya memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif
mengeksplorasi, bernalar, serta mengembangkan kemampuan memecahkan
masalah melalui pengalaman belajar yang kontekstual. Namun, berbagai kajian
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di sekolah dasar masih
menghadapi sejumlah tantangan, di antaranya pembelajaran yang cenderung
berorientasi pada penyelesaian prosedural, kurang memberikan kesempatan

! Anggi Anissa Rahma dkk., Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi
bilangan cacah terhadap motivasi belajar siswa Sekolah Dasar, 09, no. 01 (2026).

2 Mery Susilawati Fani dan Endang Indarini, “Penerapan Model Problem Based Learning (PBL)
untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan Hasil Belajar Matematika SD,” JIIP - Jurnal
Ilmiah Ilmu Pendidikan 6, no. 12 (2023): 10132-38, https://doi.org/10.54371/jiip.v6112.2413.



kepada peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi, serta belum sepenuhnya melibatkan peserta didik secara aktif dalam
proses pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan tujuan pembelajaran
matematika sebagai sarana pengembangan kemampuan berpikir belum
tercapai secara optimal sehingga diperlukan inovasi dalam pelaksanaan
pembelajaran agar matematika menjadi lebih bermakna bagi peserta didik.>

Selain itu, berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran
matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai permasalahan.
Rendahnya motivasi belajar, kurangnya keterlibatan peserta didik selama
pembelajaran, serta belum optimalnya penggunaan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik menjadi faktor yang menyebabkan
pembelajaran matematika kurang efektif. Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya antusiasme peserta didik dalam mengikuti pembelajaran, khususnya
pada materi bilangan cacah.*

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan
keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dalam
pembelajaran matematika, motivasi belajar berperan sebagai pendorong yang
membuat peserta didik memiliki kemauan untuk mengikuti proses
pembelajaran, berusaha memahami konsep yang dipelajari, serta
menyelesaikan berbagai permasalahan yang diberikan. Peserta didik yang
memiliki motivasi belajar tinggi cenderung menunjukkan sikap antusias, aktif
bertanya, berani mengemukakan pendapat, serta tidak mudah menyerah ketika
menghadapi soal-soal matematika yang menantang. Sebaliknya, rendahnya
motivasi belajar dapat menyebabkan peserta didik kurang berpartisipasi dalam
pembelajaran, mudah merasa bosan, dan mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika. Oleh karena itu, motivasi belajar
menjadi salah satu aspek yang perlu diperhatikan dalam menciptakan
pembelajaran matematika yang efektif dan bermakna.

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar memiliki
hubungan yang erat dengan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran matematika. Pembelajaran yang mampu membangun suasana
belajar yang menyenangkan, interaktif, dan memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk terlibat secara aktif terbukti dapat meningkatkan motivasi
belajar mereka. Salah satu pendekatan yang banyak direkomendasikan dalam
penelitian pendidikan adalah penggunaan pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning), karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang

3 Riksa Wiryana dan Jesi Alexander Alim, “PERMASALAHAN PEMBELAJARAN
MATEMATIKA DI SEKOLAH DASAR,” Jurnal Kiprah Pendidikan 2, no. 3 (2023): 271-77,
https://doi.org/10.33578/kpd.v2i3.187.
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lebih menarik, meningkatkan rasa ingin tahu, serta mendorong peserta didik
untuk lebih aktif dalam menyelesaikan tugas-tugas matematika. Penerapan
game edukasi secara konsisten memberikan dampak positif terhadap
peningkatan motivasi belajar matematika pada berbagai jenjang pendidikan.’
Temuan tersebut diperkuat dengan hasil penelitian lain bahwa metode game-
based learning mampu meningkatkan motivasi belajar matematika siswa
sekolah dasar melalui pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
berpusat pada peserta didik.°

Dengan demikian, motivasi belajar tidak hanya menjadi faktor pendukung
keberhasilan pembelajaran matematika, tetapi juga menjadi salah satu indikator
penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas. Guru perlu
merancang pembelajaran yang mampu membangkitkan motivasi belajar
peserta didik melalui pemilihan strategi, model, maupun media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Upaya tersebut
diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran matematika dapat tercapai secara optimal.

Materi bilangan cacah merupakan salah satu materi dasar dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar yang menjadi landasan bagi
penguasaan konsep-konsep matematika pada jenjang berikutnya. Penguasaan
materi ini meliputi kemampuan membaca, menuliskan, membandingkan,
mengurutkan, menentukan nilai tempat, serta melakukan operasi hitung
bilangan cacah. Kemampuan tersebut perlu dikuasai sejak dini karena
berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan berbagai
permasalahan matematika maupun permasalahan kontekstual dalam kehidupan
sehari-hari. Akan tetapi, berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa materi
bilangan cacah masih menjadi salah satu materi yang cukup sulit dipahami oleh
peserta didik sekolah dasar. Salah satu penelitian menjelaskan bahwa
rendahnya pemahaman konsep bilangan cacah dipengaruhi oleh kesulitan
peserta didik dalam memahami nilai tempat dan konsep operasi hitung
sehingga diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik
memahami konsep secara lebih konkret.’

Selain itu, kesulitan peserta didik pada materi bilangan cacah juga terlihat
pada kemampuan menyelesaikan operasi hitung campuran. Penelitian lain

5 Putri Azzahra Nurlatifah dan Tia Purniati, Systematic Literature Review: Penerapan Game Edukasi
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika, 4, no. 1 (2025).
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mengemukakan bahwa siswa kelas IV sekolah dasar masih mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan operasi hitung campuran karena belum
memahami urutan pengerjaan operasi hitung, kurang menguasai konsep
perkalian dan pembagian, serta masih melakukan kesalahan dalam proses
perhitungan.® Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman konsep dasar
bilangan cacah yang belum optimal akan memengaruhi kemampuan peserta
didik dalam menyelesaikan materi matematika berikutnya.

Permasalahan tersebut diperkuat oleh hasil penelitian yang menunjukkan
bahwa pembelajaran bilangan cacah di sekolah dasar masih memerlukan media
pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Penggunaan media yang kurang variatif menyebabkan pembelajaran
cenderung berpusat pada guru sehingga peserta didik kurang aktif dalam
membangun pemahaman konsep.’

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran bilangan cacah
memerlukan strategi dan media pembelajaran yang mampu membantu peserta
didik memahami konsep secara bertahap, konkret, dan bermakna.
Pembelajaran yang hanya berfokus pada pemberian latihan soal tanpa
melibatkan aktivitas belajar yang menarik cenderung membuat peserta didik
cepat merasa bosan dan kurang aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu, guru perlu menghadirkan inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik sehingga materi bilangan cacah tidak
hanya dipahami sebagai kumpulan prosedur berhitung, tetapi juga sebagai
konsep yang dapat diterapkan dalam berbagai situasi kehidupan sehari-hari.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam
proses pembelajaran yang berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan
materi sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar
dapat membantu mengonkretkan konsep-konsep yang bersifat abstrak,
meningkatkan perhatian peserta didik, serta menciptakan suasana belajar yang
lebih aktif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran matematika, media
pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat bantu penyampaian materi,
tetapi juga sebagai sarana yang dapat mendorong peserta didik untuk
mengeksplorasi konsep, berdiskusi, dan berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan

8 Okty Sekar Asriningtyas dkk., “Analisis Kesulitan Belajar Siswa SD Kelas I'V pada Mata pelajaran
Matematika Materi Operasi Hitung Campuran Bilangan Cacah,” Ainara Journal (Jurnal Penelitian
dan PKM Bidang Ilmu Pendidikan) 5, no. 4 (2024): 492-97, https://doi.org/10.54371/ainj.v5i4.638.
° Nanda Ayu Kartika Sari dkk., “ANALISIS KEBUTUHAN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI
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Pembelajaran,  Bimbingan, dan  Pengelolaan  Pendidikan 4, mno. 2 (2024): 2,
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karakteristik materi bilangan cacah mampu membantu peserta didik
memahami konsep secara lebih konkret serta meningkatkan keterlibatan
mereka dalam kegiatan pembelajaran. '

Seiring dengan perkembangan inovasi pembelajaran, pendekatan game-
based learning menjadi salah satu strategi yang banyak diterapkan dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Game-based learning merupakan
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam
kegiatan belajar sehingga peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Melalui aktivitas bermain,
peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan
pemecahan masalah. Penerapan game edukasi pada pembelajaran matematika
memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar, keaktifan,
dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran.!' Hasil tersebut
menunjukkan bahwa permainan edukatif mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran konvensional.

Salah satu bentuk implementasi game-based learning yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar adalah penggunaan board game
sebagai media pembelajaran. Board game memungkinkan peserta didik belajar
melalui aktivitas bermain yang terstruktur, bekerja sama dengan teman, serta
menyelesaikan tantangan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Dalam
pembelajaran matematika, board game dapat dimodifikasi dengan memuat
soal-soal yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran sehingga peserta didik
belajar sambil bermain tanpa mengurangi esensi materi yang dipelajari.
Penggunaan media game edukasi pada materi bilangan cacah terbukti
meningkatkan motivasi belajar peserta didik serta membuat proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.'? Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis board game menjadi salah satu
alternatif inovasi yang potensial untuk mendukung pembelajaran matematika
di sekolah dasar, khususnya pada materi bilangan cacah.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan untuk mengatasi berbagai
permasalahan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah
pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif. Media ini
mengombinasikan unsur permainan dengan aktivitas pembelajaran sehingga
peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif, menyenangkan,

10 Kartika Sari dkk., “ANALISIS KEBUTUHAN MEDIA PEMBELAJARAN MATERI OPERASI
HITUNG BILANGAN CACAH PADA SISWA KELAS II SEKOLAH DASAR.”
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dan bermakna. Melalui permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan kartu
soal sesuai materi pembelajaran, peserta didik tidak hanya berperan sebagai
pemain, tetapi juga sebagai pembelajar yang dituntut untuk memahami konsep,
menyelesaikan soal, serta berdiskusi dengan teman sekelompoknya.
Karakteristik tersebut sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dalam
Kurikulum Merdeka yang menempatkan peserta didik sebagai pusat
pembelajaran. Pengembangan alat permainan edukatif ular tangga pada
pembelajaran matematika menghasilkan media yang layak digunakan karena
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan
partisipasi peserta didik, dan membantu guru dalam menyampaikan materi
matematika.'®

Board Game Ular Tangga Edukatif juga memiliki keunggulan karena
mampu mengintegrasikan kegiatan bermain dengan latihan pemecahan
masalah matematika. Setiap langkah permainan dapat disertai kartu soal yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran sehingga peserta didik terdorong
untuk berpikir, berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan secara bertahap.
Aktivitas tersebut tidak hanya membantu peserta didik memahami konsep
matematika, tetapi juga meningkatkan interaksi sosial, kerja sama, serta rasa
percaya diri selama proses pembelajaran. Penggunaan media "Ular Tangga
Matematika" mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperbaiki
pemahaman konsep, dan meningkatkan literasi matematika melalui aktivitas
belajar yang menyenangkan dan interaktif. '

Selain itu, hasil penelitian lain menunjukkan bahwa media ular tangga
edukatif memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar matematika
karena mampu mengurangi kejenuhan peserta didik selama proses
pembelajaran. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan
menjadikan peserta didik lebih antusias mengikuti kegiatan belajar, lebih aktif
menjawab pertanyaan, serta lebih mudah memahami materi yang dipelajari.
Penggunaan media pembelajaran ular tangga memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar matematika dibandingkan pembelajaran tanpa
media permainan.'> Temuan tersebut menunjukkan bahwa permainan ular
tangga memiliki potensi yang besar untuk dikembangkan sebagai media
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

13 “PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF ULAR TANGGA DALAM
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Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Board Game Ular Tangga Edukatif merupakan salah satu alternatif media
pembelajaran yang relevan untuk diterapkan pada materi bilangan cacah kelas
IV SD/MI. Media ini tidak hanya membantu peserta didik memahami konsep
matematika melalui aktivitas bermain, tetapi juga menciptakan pembelajaran
yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena itu,
pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif pada materi bilangan cacah
diharapkan dapat menjadi solusi terhadap permasalahan pembelajaran
matematika sekaligus meningkatkan motivasi belajar peserta didik sesuai
dengan tujuan penelitian ini.

Berbagai penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran
berbasis permainan ular tangga telah menunjukkan bahwa media tersebut
efektif digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada berbagai
mata pelajaran dan jenjang pendidikan. Salah satu penelitian mengembangkan
media permainan ular tangga untuk meningkatkan motivasi belajar matematika
siswa sekolah dasar menggunakan model pengembangan 4D. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh tingkat
kelayakan sebesar 89% berdasarkan validasi ahli dan mendapatkan respons
positif dari peserta didik dengan persentase 87,5%, sehingga dinyatakan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Namun, penelitian tersebut
diterapkan pada siswa kelas IIl sekolah dasar dan tidak secara khusus
mengembangkan media pada materi bilangan cacah kelas IV sesuai dengan
Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka.'®

Penelitian lain mengembangkan media ular tangga untuk meningkatkan
kemampuan numerasi pada materi bilangan cacah siswa kelas II sekolah dasar.
Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan wvalid,
praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi peserta didik.
Akan tetapi, fokus penelitian masih terbatas pada peningkatan kemampuan
numerasi siswa kelas II, sehingga belum mengembangkan media yang
ditujukan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas IV pada
materi bilangan cacah dengan tingkat kompleksitas yang lebih tinggi.!”

Selain itu, penelitian lainnya membuktikan bahwa permainan ular tangga
efektif meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Meskipun demikian,
penelitian tersebut menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada
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mata pelajaran pendidikan pancasila, bukan penelitian pengembangan
(research and development) yang menghasilkan produk media pembelajaran
matematika. Dengan demikian, hasil penelitian tersebut belum memberikan
gambaran mengenai proses pengembangan, validasi ahli, dan kelayakan
produk media yang dapat digunakan secara khusus dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar.'®

Berdasarkan hasil kajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu, masih
terdapat celah penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut. Sebagian
besar penelitian berfokus pada peningkatan hasil belajar atau kemampuan
numerasi, diterapkan pada jenjang kelas yang berbeda, atau menggunakan mata
pelajaran selain matematika. Selain itu, masih terbatas penelitian yang
mengembangkan Board Game Ular Tangga Edukatif pada materi bilangan
cacah kelas IV SD/MI dengan model pengembangan 4D serta menjadikan
motivasi belajar sebagai variabel utama yang diukur. Oleh karena itu,
penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan Board Game Ular Tangga
Edukatif yang valid, praktis, dan menarik sebagai media pembelajaran
matematika pada materi bilangan cacah kelas IV SD/MI. Produk yang
dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta
didik sekaligus menjadi alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar dan tuntutan Kurikulum Merdeka.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan
Semmel. Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dalam
mengembangkan suatu produk pembelajaran, dimulai dari tahap pendefinisian
kebutuhan (define), perancangan produk (design), pengembangan dan validasi
produk (develop), hingga penyebarluasan produk (disseminate). Tahapan
tersebut memberikan alur yang jelas sehingga produk yang dikembangkan
dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran.
Selain itu, model 4D banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran karena mampu menghasilkan produk yang telah melalui proses
validasi ahli dan uji coba sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Model 4D merupakan salah satu model pengembangan yang sistematis dan
efektif untuk menghasilkan perangkat maupun media pembelajaran yang
berkualitas.'
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Opportunities ~ Review,”  Jurnal  Kajian  Illmiah 25, no. 1 (2025): 91-98,
https://doi.org/10.31599/na7deq07.



Meskipun demikian, penelitian ini hanya dilaksanakan sampai pada tahap
develop (pengembangan) dan tidak melaksanakan tahap disseminate
(penyebaran). Hal tersebut disebabkan oleh keterbatasan waktu, biaya, dan
ruang lingkup penelitian yang hanya difokuskan pada pengembangan produk,
validasi oleh ahli, revisi produk, serta uji coba terbatas kepada peserta didik.
Pada tahap develop, produk yang telah dirancang divalidasi oleh ahli materi
dan ahli media, kemudian direvisi sesuai saran validator sebelum diujicobakan
kepada sejumlah kecil peserta didik untuk memperoleh respons terhadap media
yang dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan
dan kepraktisan produk sebelum digunakan dalam skala yang lebih luas.
Thiagarajan menjelaskan bahwa tahap disseminate berfokus pada
penyebarluasan dan implementasi produk kepada pengguna yang lebih luas
setelah produk dinyatakan layak pada tahap pengembangan. Oleh karena itu,
tahap tersebut belum menjadi fokus dalam penelitian ini.

Dengan demikian, penelitian ini mengadaptasi model 4D dengan
membatasi pelaksanaan pada tiga tahap, yaitu define, design, dan develop.
Pembatasan tersebut tidak mengurangi kualitas penelitian karena tujuan utama
penelitian ini adalah menghasilkan Board Game Ular Tangga Edukatif yang
telah memenuhi aspek validitas melalui penilaian ahli dan aspek kepraktisan
melalui uji coba terbatas kepada peserta didik. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi dasar bagi penelitian selanjutnya untuk melaksanakan tahap
disseminate melalui uji coba pada skala yang lebih luas dan implementasi di
berbagai sekolah.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi bilangan
cacah, masih menghadapi berbagai permasalahan. Peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan cacah, sedangkan
motivasi belajar dalam pembelajaran matematika juga belum optimal. Selain
itu, penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan proses
pembelajaran cenderung berpusat pada guru sehingga peserta didik kurang
aktif dan mudah merasa bosan. Padahal, karakteristik peserta didik sekolah
dasar lebih menyukai pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain,
berinteraksi dengan teman sebaya, dan memperoleh pengalaman belajar secara
langsung. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan menyenangkan
sehingga tujuan pembelajaran matematika dapat tercapai secara optimal.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif. Media ini
mengintegrasikan unsur permainan dengan kegiatan pembelajaran melalui
penyajian kartu soal yang disesuaikan dengan materi bilangan cacah kelas IV



SD/MI. Melalui aktivitas bermain sambil belajar, peserta didik diharapkan
lebih aktif berpartisipasi, terdorong untuk berpikir dalam menyelesaikan soal,
serta memiliki motivasi yang lebih tinggi selama mengikuti pembelajaran
matematika. Selain itu, media ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif
bagi guru dalam menyajikan pembelajaran matematika yang lebih inovatif,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti memandang perlu untuk
mengembangkan suatu media pembelajaran yang tidak hanya memenuhi aspek
kelayakan, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik
pada materi bilangan cacah. Oleh karena itu, penelitian ini dilaksanakan
dengan judul "Pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar pada Materi Bilangan Cacah Kelas IV
SD/ML." Diharapkan hasil penelitian ini dapat menghasilkan media
pembelajaran yang valid dan praktis berdasarkan penilaian ahli serta respons
pengguna, sehingga dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran
matematika di sekolah dasar.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif untuk
meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan cacah kelas IV SD/MI?

2. Bagaimana kelayakan Board Game Ular Tangga Edukatif untuk
meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan cacah kelas IV SD/MI?

3. Bagaimana tanggapan siswa terhadap penggunaan Board Game Ular
Tangga Edukatif untuk meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan
cacah kelas IV SD/MI?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan
1. Tujuan Penelitian

a. Untuk mengetahui pengembangan Board Game Ular Tangga Edukatif
untuk meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan cacah kelas
IV SD/ML.

b. Untuk mengetahui kelayakan Board Game Ular Tangga Edukatif untuk
meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan cacah kelas IV
SD/MI.

c. Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan Board Game
Ular Tangga Edukatif untuk meningkatkan motivasi belajar pada materi
bilangan cacah kelas IV SD/MI.
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2. Kegunaan Penelitian

a.

Secara Teoritis

1)

2)

Hasil penilitian ini bermanfaat untuk memberikan informasi
mengenai media pembelajaran berupa Board Game Ular Tangga
Edukatif sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran
matematika untuk siswa sekolah dasar kelas I'V.

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dan media
pembelajaran, serta pertimbangan bagi peneliti-peneliti selanjutnya
yang terkait dengan pengembangan media pembelajaran Board
Game Ular Tangga Edukatif pada mata pelajaran matematika
khususnya di materi bilangan cacah kelas IV sekolah dasar.

Secara Praktis

D

2)

3)

Bagi Peneliti

Memberikan pengalaman baru bagi peneliti dalam mengembangkan
media pembelajaran berupa Board Game Ular Tangga Edukatif pada
materi bilangan cacah mata pelajaran matematika kelas IV sekolah
dasar.

Bagi Guru

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini bisa dijadikan sebagai
alternatif media pembelajaran pada materi bilangan cacah kelas IV
sekolah dasar.

Bagi Siswa

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini dapat digunakan oleh
siswa sebagai sarana belajar yang menyenangkan pada mata
pelajaran matematika, khususnya pada materi bilangan cacah kelas
IV SD/ML

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa board game atau papan

permainan ular tangga edukatif yang dirancang untuk membantu siswa kelas IV
sekolah dasar dalam meningkatkan motivasi belajar pada materi bilangan cacah
mata pelajaran matematika. Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan
adalah sebagai berikut:

1.

Nama Produk

Produk media pembelajaran yang dihasilkan akan diberi nama “Board

Game Ular Tangga Edukatif”.

Bentuk Produk
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Produk yang dihasilkan merupakan media cetak berupa papan permainan,
kartu soal, kartu tantangan, pion, dadu, dan buku panduan penggunaan
media pembelajaran.

3. Desain Tampilan

Produk ini menampilkan media cetak berupa papan permainan 31x31 cm
yang di atasnya terdapat 50 kotak lengkap dengan angka yang berurutan dari
1 sampai 50 dengan tampilan yang berwarna-warni setiap kotaknya. Di
dalam papan tersebut juga terdapat beberapa gambar tangga, ular, dan
ledakan. Selain papan permainan, terdapat kartu soal dan kartu tantangan
yang digunakan untuk melengkapi media pembelajaran ini. Kedua kartu ini
berukuran 7x10 cm dengan kartu soal berwarna hijau dan kartu tantangan
berwarna biru. Selain itu juga dilengkapi dengan buku panduan penggunaan
media pembelajaran yang dicetak dalam ukuran kertas A4 dengan desain
tampilan yang menarik dan berwarna.

4. Sasaran Pengguna

Media pembelajaran ini ditujukan untuk dapat digunakan oleh:
a. Siswa kelas IV sekolah dasar sebagai pengguna utama.
b. Guru sebagai fasilitator pembelajaran.

5. Komponen Produk

a. Papan ular tangga
Papan ular tangga ini akan dicetak dengan ukuran 31x31 cm dengan
bahan ivory dengan ketebalan 260 gsm.

b. Kartu soal
Kartu soal teridiri dari 20 kartu dengan masing-masing kartu berisi soal-
soal matematika materi bilangan cacah kelas IV SD. Untuk kartu soal
ini akan dicetak menggunakan ivory 230 gsm agar lebih mudah untuk
dipegang dan tidak cepat rusak.

c. Kartu tantangan
Pada kartu tantangan ini berjumlah 10 kartu yang berisi 10 tantangan
berbeda bagi siswa. Hal ini ditujukan agar permainan menjadi tidak
monoton dan lebih terasa hidup. Kartu tantangan dicetak dengan
menggunakan kertas ivory 230 gsm.

d. Buku panduan permainan
Buku panduan permainan ini dicetak dalam ukuran A4 yang berisi
ilustrasi tata cara permainan dan juga kunci jawaban dari kartu soal.

12



E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan Produk

Asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a.

Board Game Ular Tangga Edukatif dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran matematika pada
materi bilangan cacah kelas IV SD/MI.

Peserta didik kelas IV SD/MI memiliki karakteristik yang menyukai
kegiatan belajar sambil bermain sehingga media pembelajaran berbasis
permainan dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran.

Board Game Ular Tangga Edukatif yang dikembangkan sesuai dengan
capaian pembelajaran matematika materi bilangan cacah kelas IV
SD/MI dalam Kurikulum Merdeka.

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media mampu
memberikan masukan yang objektif untuk menyempurnakan produk
sehingga media yang dikembangkan memenuhi aspek kelayakan isi,
penyajian, dan tampilan.

Guru mampu menggunakan Board Game Ular Tangga Edukatif sesuai
dengan petunjuk penggunaan yang telah disusun dalam buku panduan.
Respon peserta didik dan guru praktisi terhadap media yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai dasar untuk menilai
kepraktisan media pada tahap uji coba terbatas.

Board Game Ular Tangga Edukatif yang telah direvisi berdasarkan hasil
validasi ahli dan uji coba terbatas diharapkan dapat membantu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran
matematika materi bilangan cacah.

2. Batasan Pengembangan Produk

Agar penelitian lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin

dicapai, maka batasan pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.

a.

Produk yang dikembangkan berupa Board Game Ular Tangga Edukatif
yang dilengkapi papan permainan, pion, dadu, kartu soal, kartu
tantangan, kartu jawaban, dan buku panduan penggunaan media.
Materi yang dikembangkan dibatasi pada materi bilangan cacah kelas
IV SD/MI sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) Kurikulum
Merdeka, meliputi membaca dan menuliskan bilangan cacah,
menentukan nilai tempat, membandingkan dan mengurutkan bilangan,
serta operasi hitung bilangan cacah.
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c. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define,
Design, Develop, Disseminate), namun penelitian hanya dilaksanakan
sampai tahap Develop (pengembangan) yang meliputi validasi ahli,
revisi produk, dan uji coba terbatas. Tahap Disseminate
(penyebarluasan) tidak dilakukan karena keterbatasan waktu, biaya,
dan ruang lingkup penelitian.

d. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan
uji coba terbatas melibatkan 1 guru kelas IV sebagai praktisi dan 6
peserta didik kelas IV SD/MI.

e. Aspek yang dinilai dalam penelitian ini meliputi validitas media
berdasarkan penilaian ahli, kepraktisan media berdasarkan respons guru
dan peserta didik, serta motivasi belajar peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran.

f. Penelitian ini tidak menguji efektivitas media melalui eksperimen
dengan kelas kontrol maupun uji statistik komparatif, tetapi berfokus
pada pengembangan produk dan uji coba terbatas untuk mengetahui
kelayakan serta kepraktisan media.

F. Definisi Istilah

Berikut adalah istilah-istilah penting yang digunakan dalam penelitian ini
sebagai antisipasi kekeliruan dalam menginterpretasikan kata atau kalimatnya:

1. Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan (Research and Development atau R&D)
adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk
serta menguji kualitas produk tersebut agar layak digunakan dalam praktik.
Produk yang dihasilkan dapat berupa media pembelajaran, bahan ajar,
perangkat pembelajaran, model pembelajaran, maupun produk pendidikan
lainnya. Berbeda dengan penelitian yang hanya bertujuan menemukan atau
menguji teori, penelitian pengembangan berorientasi pada proses
perancangan, pengembangan, validasi, revisi, dan uji coba produk sehingga
menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian
pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan inovasi berupa produk atau model melalui tahapan analisis
kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan telah melalui
proses validasi dan uji coba sehingga memiliki tingkat kelayakan dan
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kebermanfaatan yang lebih tinggi dalam menyelesaikan permasalahan di
bidang pendidikan.?°

Sejalan dengan pendapat tersebut, penelitian dan pengembangan
merupakan suatu proses sistematis yang digunakan untuk mengembangkan
serta memvalidasi produk pendidikan melalui serangkaian tahapan
penelitian sehingga produk yang dihasilkan benar-benar dapat digunakan
dalam proses pembelajaran.?!

2. Model Pengembangan 4D

Model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate)
merupakan salah satu model penelitian dan pengembangan (research and
development) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel.
Model ini dirancang untuk menghasilkan perangkat atau media
pembelajaran melalui empat tahapan yang sistematis, yaitu define
(pendefinisian kebutuhan), design (perancangan produk), develop
(pengembangan dan validasi produk), dan disseminate (penyebarluasan
produk). Setiap tahapan saling berkaitan sehingga produk yang dihasilkan
dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan telah melalui proses
validasi sebelum digunakan dalam pembelajaran.?

Model pengembangan 4D merupakan salah satu model pengembangan
yang banyak digunakan dalam bidang pendidikan karena memiliki prosedur
yang terstruktur, mudah diterapkan, dan berorientasi pada pengembangan
produk yang berkualitas. Model ini memungkinkan peneliti melakukan
analisis kebutuhan, merancang produk sesuai karakteristik peserta didik,
memvalidasi produk melalui penilaian ahli, serta melakukan revisi
berdasarkan hasil uji coba sehingga produk yang dihasilkan memiliki
tingkat validitas dan kepraktisan yang baik.*’

Dalam penelitian ini, model pengembangan 4D digunakan sebagai
acuan dalam mengembangkan Board Game Ular Tangga Edukatif pada
materi bilangan cacah kelas IV SD/MI. Namun, pelaksanaan penelitian
hanya dibatasi sampai tahap develop (pengembangan) yang meliputi
validasi ahli, revisi produk, dan uji coba terbatas kepada peserta didik. Tahap
disseminate (penyebarluasan) tidak dilaksanakan karena keterbatasan
waktu, biaya, dan ruang lingkup penelitian. Dengan demikian, model

20 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan dan
Kelebihan,”  Jurnal  Ilmiah  Profesi  Pendidikan 9, mno. 2 (2024): 1220-30,
https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141.

21 Borg, W. R. dan Gall, M. D., Educational Research: An Introduction (4th ed.) (Longman, 1983).
22 Thiagarajan dkk., Instructional Development for Training Teachers of Exceptional Children: A
Sourcebook (Indiana University, 1974).

2 Waruwu, “Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D).”
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pengembangan 4D dalam penelitian ini merupakan prosedur sistematis yang
digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid dan praktis
sebelum diimplementasikan pada skala yang lebih luas.

3. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
sebagai perantara dalam menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran
dari guru kepada peserta didik sehingga dapat membantu tercapainya tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi untuk memperjelas
penyampaian materi, meningkatkan perhatian peserta didik, serta
menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.

Penggunaan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik, materi pembelajaran, serta tujuan yang ingin
dicapai. Media yang tepat dapat membantu menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik, meningkatkan keterlibatan peserta didik, dan memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Pemilihan dan pemanfaatan
media pembelajaran harus mempertimbangkan kebutuhan peserta didik
serta tujuan pembelajaran agar media yang digunakan dapat mendukung
keberhasilan proses pembelajaran.?*

Berdasarkan pendapat tersebut, media pembelajaran dalam penelitian
ini didefinisikan sebagai alat bantu pembelajaran berupa Board Game Ular
Tangga Edukatif yang dikembangkan untuk membantu proses pembelajaran
matematika pada materi bilangan cacah kelas IV SD/MI. Media ini
dirancang dalam bentuk permainan edukatif yang terdiri atas papan
permainan, pion, dadu, kartu soal, kartu tantangan, kartu jawaban, dan buku
panduan penggunaan. Melalui penggunaan media tersebut, peserta didik
diharapkan memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik, aktif, dan
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar pada materi
bilangan cacah.

4. Canva

Canva merupakan platform desain grafis berbasis web yang
dikembangkan untuk memudahkan pengguna dalam membuat berbagai
produk visual, seperti presentasi, poster, infografis, lembar kerja, video,
media pembelajaran, dan berbagai konten digital lainnya tanpa memerlukan
kemampuan desain profesional. Platform ini menyediakan berbagai
template, elemen grafis, ilustrasi, ikon, gambar, serta fitur kolaborasi yang
memudahkan pengguna dalam menghasilkan desain secara cepat dan

24 Mohamad Miftah dan Nur Rokhman, Kriteria pemilihan dan prinsip pemanfaatan media
pembelajaran berbasis TIK sesuai kebutuhan peserta didik, 1, no. 4 (2022).
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menarik. Canva adalah platform alat bantu desain dan publikasi online (an
online design and publishing tool) yang bertujuan memberdayakan setiap
orang untuk membuat berbagai jenis desain dan mempublikasikannya
dengan mudah.?

Dalam bidang pendidikan, Canva menyediakan layanan Canva for
Education yang dilengkapi berbagai fitur untuk mendukung kegiatan
pembelajaran, seperti pembuatan media pembelajaran, presentasi interaktif,
lembar kerja peserta didik, kuis, video pembelajaran, dan media visual
lainnya. Fitur-fitur tersebut membantu guru menciptakan pembelajaran
yang lebih menarik, kreatif, dan interaktif sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

Berdasarkan pengertian tersebut, Canva dalam penelitian ini diartikan
sebagai aplikasi desain grafis berbasis web yang digunakan sebagai
perangkat lunak untuk merancang dan membuat produk Board Game Ular
Tangga Edukatif, meliputi desain papan permainan, kartu soal, kartu
tantangan, serta buku panduan penggunaan media sehingga menghasilkan
media pembelajaran yang menarik, komunikatif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas IV SD/MI.

5. Matematika

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari pola, hubungan,
struktur, bentuk, dan kuantitas melalui proses berpikir logis, sistematis,
kritis, dan abstrak. Matematika tidak hanya dipandang sebagai kumpulan
angka, simbol, dan rumus, tetapi juga sebagai suatu cara berpikir yang
digunakan untuk memecahkan berbagai permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari maupun dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Sejalan dengan hal tersebut, matematika merupakan ilmu deduktif yang
tersusun secara sistematis berdasarkan konsep, definisi, aksioma, dan
teorema yang saling berkaitan. Oleh karena itu, pembelajaran matematika
di sekolah tidak hanya bertujuan agar peserta didik mampu melakukan
perhitungan, tetapi juga mengembangkan kemampuan bernalar,
memecahkan masalah, mengomunikasikan ide, serta menerapkan konsep
matematika dalam berbagai situasi kehidupan.?®

Berdasarkan pengertian tersebut, matematika dalam penelitian ini
diartikan sebagai mata pelajaran yang mempelajari konsep-konsep bilangan
melalui proses berpikir logis dan sistematis. Fokus penelitian ini dibatasi
pada materi bilangan cacah kelas IV SD/MI, yang meliputi membaca dan

25 “Tentang Canva,” Canva, diakses 11 Agustus 2026, https://www.canva.com/id_id/about/.
26 Nur Rahmah, “Hakikat Pendidikan Matematika,” Al-Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika
dan Ilmu Pengetahuan Alam 1, no. 2 (2018): 1-10, https://doi.org/10.24256/jpmipa.v1i2.88.
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menuliskan bilangan, menentukan nilai tempat, membandingkan dan
mengurutkan bilangan, serta melakukan operasi hitung bilangan cacah.
Materi tersebut disajikan melalui Board Game Ular Tangga Edukatif

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.
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BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media permainan ular
tangga pada materi bilangan cacah sampai 10.000 untuk peserta didik kelas IV
sekolah dasar, dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Produk yang dikembangkan berupa media permainan ular tangga pada
materi bilangan cacah sampai 10.000 untuk peserta didik kelas IV sekolah
dasar. Media terdiri atas papan permainan, pion, dadu, kartu soal, kartu
tantangan, dan petunjuk permainan. Papan permainan berukuran 31 x 31 cm
dengan bahan ivory 260 gsm, sedangkan kartu soal dan kartu tantangan
berukuran 7 x 10 cm dengan bahan ivory 230 gsm. Papan permainan terdiri
atas 50 kotak yang disusun secara berurutan dengan pola mengular. Produk
dikembangkan melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, validasi, revisi, dan uji coba terbatas. Produk telah direvisi
sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh para validator.

2. Media permainan ular tangga yang dikembangkan dinyatakan sangat valid.
Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 82% dengan
kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli media memperoleh
persentase sebesar 82% dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil
penilaian guru praktisi memperoleh persentase sebesar 99% dengan kategori
sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
telah memenuhi aspek materi, media, dan penggunaan dalam pembelajaran
berdasarkan penilaian validator dan guru praktisi.

3. Media permainan ular tangga yang dikembangkan dinyatakan sangat praktis
berdasarkan respons peserta didik. Hasil uji coba terbatas menunjukkan
bahwa respons peserta didik memperoleh persentase sebesar 87,22%
dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
dapat digunakan dengan baik dan memperoleh respons positif dari peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran. Hasil uji coba terbatas menunjukkan
adanya hasil penilaian prefest dan posttest yang baik. Persentase hasil
pretest sebesar 85,42%, sedangkan persentase hasil posttest sebesar 86,81%.
Dengan demikian, terdapat perbedaan sebesar 1,39 poin persentase antara
hasil pretest dan posttest. Hasil tersebut dapat menjadi gambaran hasil
belajar peserta didik setelah penggunaan media, sedangkan kesimpulan
mengenai efektivitas media perlu didasarkan pada teknik analisis efektivitas
yang telah ditetapkan dalam penelitian.
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B. Keterbatasan Penelitian

Pelaksanaan penelitian pengembangan media permainan ular tangga pada

materi bilangan cacah sampai 10.000 untuk peserta didik kelas IV sekolah
dasar telah dilakukan sesuai dengan tahapan penelitian yang telah ditetapkan.
Namun, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan. Keterbatasan tersebut adalah sebagai berikut.

1.

Uji coba penelitian masih terbatas.

Uji coba media permainan ular tangga dalam penelitian ini dilakukan
secara terbatas pada peserta didik kelas I'V. Oleh karena itu, hasil penelitian
belum dapat menggambarkan penggunaan media pada jumlah peserta didik
yang lebih luas maupun pada sekolah dengan karakteristik yang berbeda.
Hasil yang diperoleh lebih menggambarkan kondisi peserta didik pada
subjek uji coba penelitian.

Ruang lingkup materi masih terbatas.

Media yang dikembangkan secara khusus berfokus pada materi
bilangan cacah sampai 10.000 untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar.
Dengan demikian, media belum mencakup materi matematika lainnya
sehingga penggunaannya masih terbatas pada materi yang dikembangkan
dalam penelitian.

Waktu pelaksanaan penelitian terbatas.

Pelaksanaan uji coba media disesuaikan dengan alokasi waktu
pembelajaran yang tersedia di sekolah. Keterbatasan waktu menyebabkan
penggunaan media belum dapat dilakukan dalam jangka waktu yang lebih
panjang sehingga belum dapat menggambarkan penggunaan media secara
berkelanjutan dalam proses pembelajaran.

Penelitian belum menguji penggunaan media dalam skala yang lebih luas.

Penelitian in1 berfokus pada pengembangan dan uji coba terbatas
sehingga belum dilakukan uji coba lapangan secara luas yang melibatkan
lebih banyak peserta didik, kelas, maupun sekolah. Oleh karena itu,
generalisasi hasil penelitian masih terbatas.

Pengukuran motivasi belajar dilakukan dalam lingkup uji coba yang terbatas
dan hanya mengalami peningkatan skor yang sedikit.

Pengukuran motivasi belajar melalui pretest dan posttest dilakukan
dalam rangka uji coba terbatas. Hasil persentase pretest sebesar 85,42% dan
posttest sebesar 86,81% menunjukkan adanya perbedaan hasil sebelum dan
sesudah penggunaan media. Namun, penelitian ini hanya mengalami
peningkatan skor motivasi belajar yang sangat sedikit dikarenakan pretest
dan posttest dilakukan pada hari yang sama sehingga peserta didik masih
mengingat memori pada angket yang sebelumnya.
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6. Media yang dikembangkan masih berupa media fisik.

Media permainan ular tangga yang dikembangkan terdiri atas papan
permainan dan beberapa komponen pendukung berupa kartu soal, kartu
tantangan, pion, dadu, dan petunjuk permainan. Penelitian ini belum
mengembangkan media dalam bentuk digital sehingga penggunaannya
masih bergantung pada ketersediaan komponen fisik dan kondisi
pelaksanaan pembelajaran di kelas.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media permainan ular

tangga pada materi bilangan cacah sampai 10.000 untuk peserta didik kelas IV
sekolah dasar, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan sebagai berikut.

1.

3.

Bagi guru

Media permainan ular tangga dapat digunakan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran matematika pada materi bilangan cacah
sampai 10.000. Guru disarankan untuk mempersiapkan seluruh komponen
dan menjelaskan aturan permainan sebelum kegiatan dimulai agar
permainan dapat berlangsung dengan tertib dan sesuai dengan alokasi waktu
pembelajaran. Guru juga dapat menyesuaikan pembagian kelompok dan
memberikan pendampingan kepada peserta didik selama permainan
berlangsung.
Bagi peserta didik

Peserta didik disarankan untuk mengikuti aturan permainan dengan
baik, berpartisipasi secara aktif, serta memanfaatkan kartu soal dan kartu
tantangan sebagai sarana untuk berlatih memahami materi bilangan cacah
sampai 10.000. Peserta didik juga diharapkan dapat bekerja sama,
menghargai giliran, dan berinteraksi dengan teman selama kegiatan
permainan berlangsung.
Bagi peneliti selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media
permainan ular tangga dengan cakupan materi yang lebih luas atau pada
materi matematika lainnya. Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan uji
coba pada jumlah peserta didik, kelas, dan sekolah yang lebih luas agar
diperoleh hasil yang lebih beragam dan dapat memberikan gambaran
penggunaan media pada kondisi yang berbeda. Selain itu, sebaiknya pretest
dan posttest dilakukan dengan jarak waktu beberapa hari atau bukan pada
hari yang sama agar hasilnya bisa lebih terlihat. Media dapat dikembangkan
dalam bentuk digital atau dikombinasikan dengan teknologi pembelajaran
sehingga penggunaannya menjadi lebih fleksibel dan inovatif.
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4. Bagi pengembangan produk selanjutnya

Pengembangan berikutnya dapat memperkaya variasi soal dan
tantangan serta menyempurnakan desain media berdasarkan karakteristik
peserta didik. Produk juga dapat dilengkapi dengan sistem penilaian atau
kunci jawaban yang lebih terstruktur sehingga guru dapat lebih mudah
memantau kemampuan peserta didik selama kegiatan permainan.
Pengembangan produk juga dapat mempertimbangkan penggunaan bahan
dan desain yang lebih tahan lama sehingga media dapat digunakan secara
berulang dalam kegiatan pembelajaran.
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