PENGEMBANGAN MEDIA PAPAN ULAR TANGGA DENGAN KARTU
EDUKATIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI
WAKTU KELAS II SD/MI

Qi)

SKRIPSI
Diajukan kepada Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Untuk Memenuhi Syarat Memperoleh

Gelar Sarjana Pendidikan

Disusun oleh:

Zida Alfivvatul ‘Izza

NIM : 22104080093

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA



2026

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN



SURAT KETERANGAN BERJILBAB

i | E:)
STATE ISLAMIC UN, ’ '

OGYAKARTA



SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI

S5 Universius lalas Negert Suman Kalijagy FM-UINSK-BM-05-02/R0

Qi)

SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI/ TUGAS AKHIR

Tlal  : Persutujunn Skeipsi / Tagas AKhir
Lamp 3-

Kepada Yih

Delan Fakultas lmi Torbiyah dar: Keguman 1IN
Sunun Kalimopa Yogyakurta

D Yog_y:k.:mn

Assalamualaiburr We. WD,
~Setelal memiuct, meneli, menclaal, nueandbenkan pernjuk dun mengonskat serin manuadakoan

perbiaikan segenuimya, maka kam selaku pembimbing berpendonot hatwa skopai sgudsa

Nams | Zda Alfhyystul lzzm

NIM 22104080053

Progran Stadi L PGMI

Fakultas ‘ﬂmw&nswum\m RKalyjana

Tudul Sknpay - Pengembrmpan Medss P er Tanges Dengan $3mi Fdukutf Dalum Pembelsjaran
Muatesmstihs Maten) Wakiu Kelas 1 F D Si Muhemmadiyiah Sokonand)

SEAY o Dbk epad Proghu ol POV Fikulbaf s Tarkisb Bin feds i UIN Sunan
":@d 1 h‘ﬁiyﬂluﬂ*wlLM‘.dﬁlﬁﬁm\m inhuk-mcz‘ﬁpd-rﬁli'&o‘m Sg.’fuiw}:fgmﬂ’c o dikan

| fl'.hﬁ"gu i#h hzghr-r'lwap.ag 1W|x;:ui;‘h_1 *unhmlmﬁnn Jhtm “Q:I'g‘::&m;i /

9 amntmﬁﬁh e pethat iy dmi ucapkitn ter it Koy . u
Waktalamuatoibam. Wr, W0
Wogynki sy | 4 Jiligios A
i Pgmbm%bli |

J/l\-t‘v’ o

Dr. Luluk Maulu'ah M.Si., M.Pd
NIP, 1970080220031 002206



PENGESAHAN TUGAS AKHIR

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALUAGA
m FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JL Marsda Adisucipto Telp. (0274) 513056 Fax_ (0274) 586117 Yogyakarta 55281

PENGESAHAN TUGAS AKHIR
Nomor : B-2841/Un 02/DT/PP.00.9/08/2026

Tugas Akhir dengan judul :PENGEMBANGAN MEDIA PAPAN ULAR TANGGA DENGAN KARTU
EDUKATIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI WAKTU KELAS

I SD/MI
yang dipersiaphan dan disusun oleh:
Nama - ZIDA ALAYYATUL 1ZZA
Nomor Induk Mahasiswa : 22104080093
Telah diujikan pada : Rabu, 22 Juli 2026
Nilai ujian Tugas Akhir A

dinyatakan telah ditenima oleh Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyalana

TIM UJIAN TUGAS AKHIR

Pengup 11

M Jaubar Hama S Ag. M Ag

R SIGNED SIGNED

q Yogyskana 22 Juli 2006
by UIN Sunan Kakjpaga
% Deban Fakubtas lmu Tarbvyah dun Kegunsn

Prof. De. Sigit Pumama SPAL_ M P4
SIGNED




B
PR

B

il

STATE ISLAMIC UNIVERSITY

SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA



MOTTO

g ALy (R
Dan cukuplah Allah sebagai saksi
(QS. An Nisa: 166)!

"”Surat An Nisa Ayat 166: Arab, Latin, Terjemah Dan Tafsir Lengkap Quran NU online”
accessed Augst 11, 2026.

Vii



HALAMAN PERSEMBAHAN

Karya ini saya persembahkan untuk

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga

viii



ABSTRAK

Zida Alfiyyatul Izza, Pengembangan Media Papan Ular Tangga Dengan Kartu
Edukatif Dalam Pembelajaran Matematika Materi Waktu Kelas 2 SD/MI”.
Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, 2026.

Pembelajaran matematika di sekolah dasar memerlukan media yang mampu
menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan peserta didik. Berdasarkan hasil observasi di kelas 2
SD Muhammadiyah Sokonandi, ditemukan rendahnya minat belajar siswa yang
ditunjukkan melalui kurangnya perhatian terhadap pembelajaran, siswa berbicara
dengan teman sebangku, bermain saat pembelajaran berlangsung, dan mengalami
kesulitan dalam memahami materi pengukuran waktu. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui karakteristik media papan ular tangga dengan kartu edukatif yang
dikembangkan, mengetagu tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian para
ahli, serta mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap media yang
dikembangkan.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan mengggunakan model 4D yang meliputi Define, Design,
Develop, Disseminate. Instrumen pengumpulan data yang diperoleh berupa data
kualitatif dan kuantitatif. Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli materi, guru
praktisi, dan 29 peserta didik kelas [IF SD Muhammadiyah Sokonandi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan ular tangga dengan kartu
edukatif terdiri atas papan permainan berbentuk spiral berukuran 50x50 cm yang
dapat dilipat, kartu soal, kartu tantangan, buku panduan bermain, pion, dadu, dan
alat peraga jam. Media dibuat menggunakan bahan stiker ritrama glossy, kertas art
carton 230 gr, dan kertas ivory 210 gr, sehingga menghasilkan media yang menarik,
praktis, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media yang
dikembangkan mampu mendukung pemahaman siswa terhadap materi pengukuran
waktu melalui aktivitas belajar yang interaktif dan menyenangkan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media memperoleh skor rata-rata 4,7 dari ahli media dengan
kategori sangat layak, skor 4,75 dari ahli materi dengan kategori sangat layak, serta
4,0 dari guru praktisi dengan kategoru layak. Adapun hasil uji coba terhadap peserta
didik memperoleh persentase respon sebesar 87,5 % dengan kategori sangat layak.
Dengan demikian, media papan ular tangga dengan kartu edukatif dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran matematika materi pengukuran waktu pada
peserta didik kelas 1T SD/MI.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Ular Tangga, Matematika, Waktu
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan mata pelajaran wajib dari sekolah dasar.
Pembelajaran matematika di jenjang sekolah dasar bertujuan untuk membekali
siswa dengan kemampuan menggunakan konsep-konsep matematika secara efektif
dalam memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.> Namun
beberapa siswa menganggap bahwa matematika sulit dan membosankan. Hal ini
dilihat dari rendahnya hasil belajar siswa. Ahmadi dan Supriyono dalam jurnal
Buyung mengatakan bahwa kesulitan belajar juga sering ditandai oleh prestasi
belajar yang dibawah rata-rata, baik individu atau kelompok.® Kesulitan belajar
merupakan ketidakmampuan peserta dalam mengikuti pembelajaran yang
diberikan oleh guru. Kesulitan belajar biasanya datang dari dalam diri siswa
ataupun dari luar. Pada pembelajaran matematika banyak siswa yang kesulitan
dalam berhubungan dengan angka, perhitungan, serta rumus-rumus.Menurut
Ma’ruf apabila kesulitan belajar tidak ditangani secara tepat oleh guru maupun
orang tua, hal tersebut dapat menimbulkan dampak negatif terhadap perkembangan
dan masa depan siswa.? Selain itu rasa bosan dapat menjadikan rendahnya minat
belajar siswa

Menurut VandenBos dalam jurnal Konselor mengatakan kebosanan
merupakan kondisi kelelahan atau kejenuhan yang muncul akibat minimnya
keterlibatan antar siswa. Keadaan ini biasanya tidak diharapkan dalam kehidupan
sehari-hari dan sering dirasakan individu sebagai sumber ketidaknyamanan atau
kesulitan. Kebosanan dipandang sebagai kebalikan dari rasa minat.’ Kesulitan dan
rasa bosan disaat pembelajaran berlangsung ini menjadi penyebab turunnya minat
belajar siswa.

2 Herumen, Model Pembelajaran Matematika (PT Remaja Rosdakarya, 2013), hlm. 2.

3 Buyung Buyung dkk., “Faktor Penyebab Rendahnya Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran
Matematika Di SD 14 Samperiuk A,” Journal of Educational Review and Research 5, no. 1 (2022),
https://doi.org/10.26737/jerr.v5i1.3538.

4 Ma’ruf, “Kesulitan Belajar Pada Siswa Sekolah Dasar: Studi Kasus Di Sekolah Dasar
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Pendidikan minat adalah dorongan internal yang membuat seseorang
bersemangat dan bersikap tekun dalam berperilaku.’ Minat timbul dari motivasi
yang berasal dari diri seseorang. Minat belajar merupakan kekuatan dari dalam diri
individu yang mendorongnya untuk melakukan kegiatan dari belajar dengan tujuan
menambah  wawasan, meningkatkan kemampuan, dan memperbanyak
pengalaman.’ Kesulitan belajar dapat berpengaruh pada minat belajar siswa. Selain
itu, metode pembelajaran yang tidak melibatkan siswa, dimana guru menjelaskan
materi pada siswa dan siswa mendengarkan penjelasan serta menghafal rumus.
Metode ini kurang interaktif, siswa tidak diberikan ruang untuk berdiskusi atau
mengeksplor pemahaman mereka mengenai materi yang diajarkan sehingga siswa
pasif dalam pembelajaran. Hal ini dapat mempengaruhi minat mereka dalam
mempelajari matematika. Selain itu banyak siswa yang tidak percaya diri, merasa
cemas ketika mengerjakan soal matematika. hal ini menghambat berpikir jernih
pada siswa.

Desmita dalam jurnal Islamic Education, anak yang berusia 7-12 tahun
telah memasuki tahap usia sekolah dasar. Sebagaimana menurut teori kognitif
Piaget, cara berpikir mereka berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap
ketika anak mampu berpikir logis terhadap hal yang bersifat nyata atau konkret.®
Tahap Opersional Konkret adalah tahap perkembangan ketiga dalam
perkembangan kognitif menurut Piaget, tahap ini berlangsung diusia sekitar tujuh
hingga sebelas tahun. Pada tahap ini anak mulai berpikir logis terhadap objek yang
diamati secara langsung. Meskipun demikian, proses pemahaman siswa terhadap
konsep yang bersifat abstrak masih memerlukan dukungan pengalaman konkret
dan keterlibatan langsung dalam pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan
media pembelajaram matematika berbasis permainan dapat menjadi sarana yang
efektif untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar siswa.’ Penggunaan
media pembelajaran dapat membantu dalam menyampaikan materi, mengarahkan
perhatian siswa, dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh
pengalaman belajar.'” Dengan demikian media pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga sebagai sarana

® Andi Achru P, “Pengembangan Minat Belajar Dalam Pembelajaran,” ResearchGate 111
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yang dapat mendukung keterlibatan siswa dan menjadikan proses pembelajaran
menjadi lebih efektif.

Permasalahan umum dalam pembelajaran matematika, khususnya materi
pengukuran waktu di sekolah dasar, masih sering ditemukan dalam proses
pembelajaran. Peserta didik tidak hanya dituntut mampu membaca jam, tetapi juga
memahami hubungan antarsatuan waktu, menentukan durasi suatu kegiatan, serta
mengaitkan konsep waktu dengan aktivitas sehari-hari. Namun, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam membaca jam
analog, menentukan durasi waktu, serta menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan waktu.!! Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
konkret dan interaktif menyebabkan peserta didik kesulitan memvisualisasikan
konsep waktu sehingga pembelajaran menjadi kurang bermakna. Pengembangan
Media Jam Dan Puzzle (Jamp) Materi Pengukuran Waktu Kelas Ii Sekolah Dasar.'?
Selain itu, pembelajaran yang masih didominasi oleh metode ceramah
mengakibatkan peserta didik cenderung pasif, kurang fokus mengikuti
pembelajaran, dan belum terlibat secara aktif dalam membangun pemahaman
konsep. 1

Kesulitan peserta didik dalam memahami materi pengukuran waktu di
sekolah dasar merupakan salah satu permasalahan yang perlu mendapat perhatian
dalam pembelajaran matematika. Materi pengukuran waktu tidak hanya berkaitan
dengan kemampuan mengenali angka pada jam, tetapi juga menuntut peserta didik
memahami fungsi jarum jam dan jarum menit, menentukan nilai menit pada setiap
angka, serta menghubungkan waktu awal dan waktu akhir untuk menentukan durasi
suatu kegiatan. Penelitian Julianjani dkk. (2026) menunjukkan bahwa peserta didik
kelas I masih mengalami kesulitan dalam membaca jam analog, terutama dalam
memahami satuan menit. Kondisi tersebut salah satunya berkaitan dengan
kebiasaan peserta didik menggunakan jam digital yang menampilkan waktu secara

" Yoni Yoniza dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Jamburi (Jam Bunga Matahari) Pada
Materi Pengukuran Waktu Kelas II di Sekolah Dasar: Pengembangan Media Pembelajaran Jamburi
(Jam Bunga Matahari) Pada Materi Pengukuran Waktu Kelas II di Sekolah Dasar,” Jurnal Riset
Pendidikan Matematika Jakarta 8, no. 1 (2026): 40-56, https://doi.org/10.21009/jrpmj.v8il.66186.

12 Syifa’ Salsabila dan Tka Rahmawati, “‘Pengembangan Media Jam Dan Puzzle (Jamp) Materi
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langsung, sehingga kemampuan dalam menafsirkan posisi jarum pada jam analog
perlu terus dikembangkan.'*

Permasalahan tersebut didukung pada penelitian Julianjani dkk. (2026),
kemampuan awal peserta didik pada materi pengukuran waktu ditunjukkan melalui
rata-rata nilai pretest sebesar 51,32, dengan skor terendah 20 dan skor tertinggi 81.
Setelah diberikan pembelajaran menggunakan media jam pintar anak, rata-rata nilai
posttest meningkat menjadi 74,63, dengan skor terendah 41 dan skor tertinggi 98.
Dengan demikian, terjadi peningkatan rata-rata sebesar 23,32 poin. Hasil uji
Wilcoxon memperoleh nilai signifikansi 0,000, sedangkan nilai N-Gain sebesar
0,48 yang termasuk kategori sedang.!® Data tersebut menunjukkan bahwa masih
terdapat kesenjangan antara kemampuan awal dan kemampuan akhir peserta didik
dalam memahami konsep pengukuran waktu sebelum diberikan pembelajaran
dengan media konkret.

Penelitian Unaenah dkk.menunjukkan pentingnya penyajian materi
pengukuran melalui media pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman
visual dan interaktif kepada peserta didik. Penelitian tersebut mengembangkan
aplikasi pembelajaran matematika yang memuat materi pengukuran waktu,
panjang, dan berat untuk sekolah dasar. Pada materi waktu, aplikasi
memperkenalkan penggunaan jam analog dan jam digital serta menyediakan
latihan dan simulasi agar peserta didik dapat mengenali alat ukur waktu dan
penggunaannya.'® Namun kesulitan peserta didik pada materi waktu tidak hanya
berkaitan dengan membaca jam analog, tetapi mencakup pemahaman konsep
waktu secara lebih luas. Dalam penelitian tersebut, penggunaan media jam pintar
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memanipulasi jarum jam
secara langsung, memahami angka menit, serta mempelajari penulisan waktu
dalam sistem 24 jam. Penelitian tersebut melibatkan 38 peserta didik pada kelas
eksperimen dan 36 peserta didik pada kelas kontrol. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa peningkatan pemahaman konsep pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol, dengan selisih N-Gain sebesar 0,15.!7

14 Sisca Nurul Julianjani dkk., “Peningkatan Pemahaman Konsep melalui Media Jam Pintar Anak
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Pembelajaran matematika kelas IVB SD Negeri Kotagede 1 Yogyakarta
masih terdapat peserta didik yang menunjukkan minat belajar yang rendah. Kondisi
tersebut terlihat dari kurangnya perhatian dan keterlibatan sebagian peserta didik
selama pembelajaran, sehingga peserta didik belum sepenuhnya menunjukkan
ketertarikan terhadap kegiatan belajar matematika.!® Kemudian di kelas IV SD
Ngebelgede 1 Sleman terdapat beberapa faktor pendukung minat belajar siswa
diantaranya siswa senang ketika pembelajaran matematika karena menggunakan
media pembelajaran yang bervariatif yaitu ada video dan ada media konkret seperti
kubus satuan, uang mainan, dan roti ketika mengajarkan pecahan. Selain itu siswa
juga mengemukakan bahwa senang ketika diskusi kelompok karena dapat bertanya
dengan teman yang lain dan dapat bekerjasama apabila ada siswa yang tidak bisa.
Kemudian ketika presentasi juga bersama sama dan tidak hanya sendirian sehingga
lebih berani menyampaikan hasil diskusinya.'®

Kondisi serupa ditemukan dilapangan melalui wawancara yang dilakukan

dengan dua sekolah. Di SD Muhammadiyyah Sokonandi guru mengatakan bahwa,
sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam membaca jam, terutama
apabila jarum menit tidak diangka 6 dan 12 serta masih mengalami kesulitan dalam
menentukan dan membandingkan durasi waktu.?’
Meskipun demikian, adanya beragam karakteristik peserta didik menjadikan setiap
peserta didik memiliki tingkat pemahaman yang berbeda. Di SD Muhammadiyah
Warungboto guru mengatakan bahwa, bahwa sebagian peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam membaca waktu pada jam analog. Peserta didik belum
sepenuhnya mampu membedakan fungsi jarum jam dan jarum menit serta
menentukan waktu berdasarkan posisi kedua jarum tersebut.?!

Secara keseluruhan, kesulitan utama peserta didik dalam materi pengukuran
waktu bukan hanya pada kemampuan membaca jam, tetapi juga pada pemahaman
konsep waktu dan durasi. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa peserta didik
memerlukan proses pembelajaran yang dapat membantu mereka memahami
konsep pengukuran waktu secara lebih konkret dan bermakna. Penggunaan media

18 Hardianto Fifko, Meningkatkan Minat Belajar Matematika Melalui Media Dekak Multifungsi
Di  Sekolah  Dasar, 2017, https://www.e-jurnal.com/2017/06/meningkatkan-minat-belajar-
matematika.html.

' Rhosyida Nelly dkk., “Eksplorasi Minat Belajar Matematika Melalui Diary Siswa di Sekolah
Dasar,”  Dwija  Cendekia:  Jurnal  Riset  Pedagogik 3, mno. 2  (2019): 2,
https://doi.org/10.20961/jdc.v3i2.34855.
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pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat menjadi salah satu alternatif untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik sekaligus membantu mereka memahami
konsep waktu yang masih bersifat abstrak. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah media pembelajaran berbasis permainan, karena dapat memadukan aktivitas
belajar dengan bermain sehingga peserta didik memperoleh pengalaman belajar
yang lebih aktif dan menyenangkan. Pada jenjang pendidikan sekolah dasar, peserta
didik umumnya lebih menyukai aktivitas belajar yang dikemas dalam bentuk
permainan sederhana. Mereka cenderung tertarik pada media yang mudah
digunakan, dilengkapi dengan warna-warna cerah, serta gambar animasi yang
mampu menarik perhatian dan meningkatkan minat belajar.*

Dengan mempertimbangkan kondisi tersebut, dibutuhkan suatu inovasi dalam
proses pembelajaran, terutama dalam hal pemanfaatan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa. Media yang menarik, interaktif,
dan kontekstual diyakini dapat membantu guru dalam menciptakan suasana kelas
yang lebih kondusif sekaligus meningkatkan minat serta pemahaman siswa
terhadap materi matematika. Mayke mengatakan mengatakan bahwa belajar
dengan bermain memberikan kesempatan pada anak untuk memanipulasi,
mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan dan
mendapatkan bermacam- macam konsep serta pengertian yang tak terkira
banyaknya dan disinilah proses pembelajaran terjadi.?* Salah satu media yang dapat
digunakan adalah media pembelajaran berbasis permainan, karena sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas belajar
sambil bermain.

Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga telah
menunjukkan hasil yang positif dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.
Masrukah, Nahrowi, dan Anis (2020) mengembangkan media permainan ular
tangga bermotif bangun datar pada pembelajaran matematika dan menemukan
bahwa media tersebut efektif dalam meningkatkan keaktifan serta hasil belajar
peserta didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata keaktifan peserta didik
pada kelas eksperimen mencapai 88,7, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar 78,96, dengan nilai signifikansi 0,000. Selain itu, hasil wvalidasi

22 Fitri Yuliawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash CS3 Profesional
Dalam Pembelajaran IPA Berbasis Integrasi Islam-Sains Di SD/MI Kelas 5,” diakses 23 Februari 2026,
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menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 95% dari ahli materi dan 90%
dari ahli media, sehingga dinyatakan valid untuk digunakan dalam pembelajaran.*

Hasil yang sejalan ditunjukkan oleh Wandini dan Sinaga (2019) melalui
penggunaan permainan ular tangga yang dipadukan dengan kartu pintar pada
materi bangun datar. Media tersebut dikembangkan untuk membantu peserta didik
memahami konsep matematika melalui kegiatan belajar yang lebih menyenangkan
dan partisipatif. Penggunaan permainan ular tangga dan kartu pintar memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara langsung dalam aktivitas
pembelajaran, sehingga konsep yang dipelajari dapat disajikan secara lebih
konkret.>> Penelitian tersebut memperkuat bahwa permainan ular tangga dapat
dikembangkan dengan menambahkan kartu edukatif agar aktivitas bermain tidak
hanya berorientasi pada permainan, tetapi juga mengarahkan peserta didik untuk
memahami dan menerapkan konsep matematika.

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, media permainan ular tangga
memiliki karakteristik yang mendukung pembelajaran aktif karena melibatkan
aturan permainan, giliran bermain, perpindahan antarpetak, serta interaksi
antarpeserta didik. Struktur permainan tersebut dapat dimodifikasi dengan
memasukkan materi pembelajaran melalui kartu edukatif yang berisi pertanyaan,
tugas, maupun tantangan. Dengan adanya kartu edukatif, peserta didik tidak hanya
mengikuti mekanisme permainan, tetapi juga memperoleh kesempatan untuk
mengamati, menjawab, dan menerapkan konsep yang berkaitan dengan materi
pembelajaran. Permainan ini telah dikenal luas oleh peserta didik dan memiliki
mekanisme yang mendukung interaksi, kompetisi, serta strategi dalam belajar.

Berdasarkan karakteristik tersebut, permainan ular tangga dipilih sebagai dasar
pengembangan media pembelajaran pengukuran waktu. Media papan ular tangga
dengan kartu edukatif merupakan permainan edukatif yang dirancang untuk
membantu peserta didik memahami konsep pengukuran waktu melalui aktivitas
belajar yang interaktif dan menyenangkan. Penyesuaian aturan permainan, petak
permainan, serta kartu edukatif memungkinkan materi pengukuran waktu disajikan
secara lebih konkret dan kontekstual sehingga peserta didik dapat belajar sambil
bermain. Selain itu, media yang dikembangkan memiliki kebaruan berupa alur
petak yang dibuat spiral, variasi kartu edukatif yang memuat soal dan tantangan

24 Masrukah Mahfud Nahrowi, Moh. Badiul Anis, “Efektifitas Media Permainan Ular Tangga
Bermotif Bangun Datar Pada Pembelajaran Matematika,” Jurnal limiah Pendidikan 3 (2020).
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dengan tingkat kesulitan yang disesuaikan dengan kemampuan peserta didik, serta
dilengkapi dengan petak khusus yang memberikan variasi aktivitas selama
permainan. Melalui pengembangan media papan ular tangga dengan kartu edukatif,
peserta didik diharapkan memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret,
menarik, dan bermakna sehingga dapat membantu mereka membangun
pemahaman konsep pengukuran waktu secara lebih menyeluruh. Media ini juga
diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan relevan
dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik sekolah dasar. Oleh karena itu,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Papan Ular Tangga dengan Kartu Edukatif Dalam Pembelajaran Matematika
Materi Waktu Kelas II SD/MI.”

Game ular tangga ini disertai dengan kartu yang berisi soal matematika pada
materi kelas 2.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana produk pengembangan media pembelajaran papan ular tangga
dengan kartu edukatif?

2. Apakah media pembelajaran papan ular tangga yang dikembangkan layak
digunakan berdasarkan penilaian ahli?

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran papan ular
tangga?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan

1. Tujuan Pengembangan
a. Menganalisis karakteristik media pembelajaran papan ular tangga yang
dikembangkan.
b. Mengetahui kelayakan media pembelajaran papan ular tangga berdasarkan
penilaian ahli.
c. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran papan ular
tangga yang dikembangkan.
2. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat nyata bagi pihak yang
terlibat
a. Teoritis



Dengan pengembangan media ini diharapkan dapat menjadi strategi
pembelajaran aktif yang mendukung pencapaian kompetensi siswa,
sekaligus memberikan pengalaman belajar yang berpusat pada anak.
media ini menjadi jembatan antara bermain dan belajar, yang secara
alami sesuai dengan dunia dan kebutuhan perkembangan mereka.

b. Praktis

1) Bagi Guru
Menyediakan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran Matematika.
Membantu guru dalam menyampaikan materi Matematika secara lebih
menarik dan interaktif.
Menjadi alat evaluasi informal dalam mengukur pemahaman siswa
terhadap materi yang telah diajarkan.

2) Bagi Siswa
Meningkatkan minat dan motivasi belajar Matematika melalui
pendekatan permainan yang menyenangkan.
Membantu siswa memahami konsep-konsep Matematika secara lebih
konkret dan aplikatif.
Mendorong siswa untuk belajar secara aktif, kooperatif, dan kompetitif
secara sehat.

3) Bagi Sekolah
Meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika dengan penerapan
media kreatif.
Mendukung penciptaan lingkungan belajar yang menyenangkan dan
mendidik. Menjadi contoh praktik baik (best practice) dalam
penerapan media pembelajaran berbasis permainan.

4) Bagi Peneliti Selanjutnya
Menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran dan
interaktif lainnya.
Memberikan gambaran awal tentang efektivitas media berbasis
permainan dalam pembelajaran.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1. Papan permainan dibuat dari karton dengan ukuran 50 x 50 cm dan papan dapat
dilipat agar mudah dibawa.
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Kartu soal dibuat dengan ukuran 8 x 5 cm.

Desain ular tangga menggunakan aplikasi desain grafis canva.

Desain ular tangga dibuat bentuk melingkar dan terdiri dari 49 petak.

Media digunakan dalam bentuk permainan kelompok, dalam satu permainan

terdiri dari 3 kelompok yang setiap kelompok beranggotakan 2 siswa.
6. Bagian-bagian dari paket media ular tangga

© e e o

Box

Papan

Petunjuk permainan
Kartu edukatif
Dadu

Pion karakter

Alat peraga jam

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

a.

b.

Media ini diasumsikan digunakan untuk menumbuhkan minat belajar, bukan
sebagai alat evaluasi utama, tetapi sebagai penguat pemahaman melalui
kegiatan bermain edukatif.

Media ini digunakan oleh 6-7 siswa dalam satu kelompok, sehingga interaksi
sosial dan kerja sama antar siswa dapat terjalin selama proses pembelajaran
berlangsung.

2. Batasan Pengembangan

a.

Produk yang dikembangkan berupa permainan ular tangga yang digunakan
dalam pembelajaran matematika.

. Pengembangan media ini menggunakan model 4D (Define, Design,

Develop, Disseminate), namun hanya dilaksanakan hingga tahap penyebaran
terbatas (development) tanpa evaluasi jangka panjang.

. Guru kelas berperan sebagai pengguna awal dan memberikan masukan

terhadap media yang dikembangkan.

. Uji coba terbatas dilakukan pada peserta didik kelas II untuk mengetahui

tanggapan dan keterlibatan mereka terhadap media.

Penelitian ini tidak mencakup analisis terhadap peningkatan prestasi belajar
siswa secara kuantitatif atau jangka panjang.

Permainan ular tangga yang dikembangkan terdiri dari kartu soal dan kartu
tantangan.
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F. Definisi Istilah

1. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan) Metode yang
dipakai guna membuat pengembangan produk tertentu merupakan bagian dari
metode penelitian dan pengembangan.

2. Media Ular Tangga
Media ular tangga adalah media pembelajaran berbentuk papan permainan.
Dalam konteks pembelajaran, kotak-kotak pada papan berisi soal, perintah, dan
materi pelajaran. Saat siswa melangkah pada kotak tertentu, mereka harus
menjawab pertanyaan atau mengikuti instruksi yang sesuai.

3. Kartu Edukatif
Kartu Edukatif adalah kartu yang didesain berisikan soal, materi, atau perintah
lainnya untuk dikerjakan siswa.

4. Canva
Canva adalah platform desain grafis berbasis web yang digunakan untuk
membuat berbagai media visual, seperti poster, presentasi, infografis,
worksheet, dan materi ajar digital.
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BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1.

Proses pengembangan media papan ular tangga dengan kartu edukatif dalam
pembelajaran matematika materi pengukuran waktu dilakukan menggunakan
model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan
disseminate. Pada tahap define, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi
dan wawancara untuk mengetahui karakteristik peserta didik, kondisi
pembelajaran, serta kebutuhan media pada materi pengukuran waktu. Tahap
design dilakukan dengan merancang desain papan permainan berbentuk spiral,
kartu soal, kartu tantangan, buku panduan, pion, dadu, alat peraga jam, serta
box packaging sebagai satu kesatuan media pembelajaran. Tahap develop
meliputi proses pembuatan media, validasi oleh ahli media, ahli materi, dan
guru praktisi, disertai revisi berdasarkan saran yang diberikan hingga media
dinyatakan layak digunakan. Tahap disseminate dilakukan melalui uji coba
terbatas kepada peserta didik kelas 2 SD Muhammadiyah Sokonandi. Hasil dari
keseluruhan proses tersebut berupa media pembelajaran papan ular tangga yang
dapat dilipat berukuran 50 x 50 cm, dilengkapi kartu edukatif, kartu tantangan,
alat peraga jam, buku panduan permainan, pion, dadu, dan box packaging
sehingga menjadi media pembelajaran yang menarik, praktis, serta sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Tingkat kelayakan media papan ular tangga dengan kartu edukatif berdasarkan
penilaian validator menunjukkan bahwa media yang dikembangkan termasuk
dalam kategori layak hingga sangat layak. Hal ini dibuktikan dari hasil
penilaian ahli media yang memperoleh skor rata-rata 4,70 dengan kategori
sangat layak, hasil penilaian ahli materi yang memperoleh skor rata-rata 4,75
dengan kategori sangat layak, serta penilaian guru praktisi yang memperoleh
skor rata-rata 4,00 dengan kategori layak. Hasil penilaian tersebut mencakup
berbagai aspek, mulai dari kelayakan isi materi, kesesuaian dengan capaian
pembelajaran, tampilan visual media, kualitas komponen permainan, hingga
kemudahan penggunaan dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil
validasi menunjukkan bahwa media papan ular tangga dengan kartu edukatif
telah memenuhi standar kelayakan sebagai media pembelajaran matematika
pada materi pengukuran waktu untuk peserta didik kelas 2 SD/MI.
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3. Respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan media papan ular tangga
dengan kartu edukatif menunjukkan hasil yang positif. Berdasarkan hasil
penilaian guru praktisi, media memperoleh skor rata-rata 4,00 dengan kategori
layak. Guru menilai bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan materi
pembelajaran, mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta
mampu mendukung proses pembelajaran matematika pada materi pengukuran
waktu. Sementara itu, berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada peserta
didik setelah pelaksanaan uji coba terbatas, diperoleh persentase respon sebesar
87,5% dengan kategori sangat layak. Peserta didik menilai media yang
dikembangkan menarik, mudah digunakan, dan menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan semangat, keaktifan, serta keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Selain itu, penggunaan media membantu peserta didik
memahami materi pengukuran waktu, khususnya dalam membaca jam,
menentukan durasi waktu, dan membandingkan lama waktu melalui aktivitas
belajar sambil bermain. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media papan ular
tangga dengan kartu edukatif memiliki tingkat kemenarikan, kemudahan
penggunaan, dan kebermanfaatan yang tinggi sehingga layak digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran matematika materi pengukuran waktu
bagi peserta didik kelas 2 SD/MI.
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B. Keterbatasan Penelitian
Pada penelitian pengembangan media papan ular tangga dengan kartu edukatif ini
terdapat beberapa keterbatasan penulis, diantaranya sebagai berikut:
1. Keterbatasan Waktu

Pengembangan media memerlukan waktu yang cukup Panjang, mulai dari

tahap perencanaan hingga penyelesaian produk. Proses pembuatan media ini

membutuhkan waktu yang relatif lama karena peneliti harus mencari ide desain
dan aturan permainan yang mengandung novelty. Setelah itu peneliti juga
melakukan tahap revisi media agar media yang dibuat sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan dapat digunakan dengan baik. Oleh karena itu, keterbatasan
waktu menjadi salah satu kendala dalam penelitian ini.

2. Keterbatasan Tahap Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and

Development) yang mengacu pada model 4D (Define, Design, Development,

Disseminate). Namun pelaksannan penelitian ini hanya dilakukan sampai

pada tahap development sehingga produk yang dihasilkan belum

disebarluaskan dan diimplementasikan secara luas pada berbagai sekolah.

C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, media
pembelajaran yang dikembangkan masih memiliki keterbatasan. Oleh karena itu,
diperlukan upaya pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas media
pembelajaran. Adapun saran yang dapat diberikan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan dapat
dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk media digital berbasis aplikasi.
Pengembangan tersebut diharapkan mampu meningkatkan fleksibilitas dan
memperluas jangkauan penggunaan media.

2. Pengembangan media selanjutnya dapat mempertimbangkan penambahan
fitur-fitur yang lebih inovatif agar dapat meningkatkan motivasi siswa.
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