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ABSTRAK

Keberhasilan guru dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan dapat menumbuhkan
sikap positif pada siswa dalam mengikuti pembelajaran ini sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor,
salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang menarik. Tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga pada materi Lingkaran untuk Siswa kelas
VIl MTs Misriu Al Hasan Kediri yang layak digunakan berdasarkan penilaian dari Ahli Materi, Ahli
Media, dan Siswa, serta meningkatkan hasil belajar siswa. Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga dikembangkan menggunakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Pada tahap Development, media yang dikembangkan
dinilai kelayakannya oleh 2 Ahli Materi (dosen dan guru), 1 Ahli Media, 5 Siswa Uji Coba Kelompok
Kecil, dan 25 Siswa Uji Coba Kelompok Besar. Teknik pengumpulan data dalam penelitian
pengembangan ini melalui angket dan test. Data yang diperoleh dari angket dianalisis secara deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penilaian media berdasarkan Ahli Materi diperoleh rerata skor 3,6
termasuk dalam kriteria “Sangat Layak”, Ahli Media diperoleh rerata skor 3,1 termasuk dalam kriteria
“Layak”, serta Siswa Uji Coba Kelompok Kecil diperoleh rerata skor 3,5 termasuk dalam kriteria
“Sangat Layak”, dan Siswa Uji Coba Kelompok Besar diperoleh rerata skor 3,4 termasuk dalam
kriteria “Layak”. Hasil belajar siswa setelah menggunakan Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga yang telah dikembangkan ini mengalami peningkatan sebesar 56%. Hal ini disimpulkan
bahwa Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga dapat diterima, layak dan efektif digunakan
sebagai media pembelajaran.

KATA KUNCI : Pengembangan Media Pembelajaran, Permainan Ular Tangga.

I. LATAR BELAKANG

Manusia membutuhkan pendidikan

menyebutkan bahwa setiap warga negara
berhak mendapat pendidikan dan ayat (3)
Pemerintah

dalam kehidupan. Pendidikan merupakan menegaskan bahwa

usaha agar manusia dapat mengembangkan
potensi dirinya melalui proses
pembelajaran dan/atau cara lain yang
dikenal dan diakui oleh masyarakat.
Undang-Undang Dasar Negara Republik

Indonesia Tahun 1945 Pasal 31 ayat (1)
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mengusahakan dan menyelenggarakan satu
sistem  pendidikan  nasional  yang
meningkatkan keimanan dan ketakwaan
serta akhlak mulia dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa yang
diatur dengan undang-undang. Untuk itu,

simki.unpkediri.ac.id
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seluruh  komponen  bangsa  wajib
mencerdaskan kehidupan bangsa, yang
merupakan salah satu tujuan Negara
Indonesia.

Matematika merupakan ilmu universal
yang mendasari perkembangan teknologi
modern, mempunyai peran penting dalam
berbagai disiplin dan memajukan daya
pikir manusia. Perkembangan pesat di
bidang teknologi informasi dan
komunikasi dewasa ini dilandasi oleh
perkembangan matematika di bidang teori
bilangan, aljabar, analisis, teori peluang
dan matematika diskrit. Untuk menguasai
dan mencipta teknologi di masadepan
diperlukan penguasaan matematika yang
kuat sejak dini (BSNP, 2006).

Namun berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan peneliti di MTs Misriu Al
Hasan Kediri pada bulan maret, siswa
kurang berantusias dalam mengikuti proses
pembelajaran matematika. Mayoritas siswa
kurang memiliki motivasi belajar, siswa
kurang tekun dan mudah putus asa dalam
mengerjakan tugas yang diberikan guru,
serta kurangnya minat dalam belajar,
seperti berbicara ketika guru menjelaskan.
Sebagian besar siswa kurang aktif
bertanya tentang materi pelajaran sehingga
siswa kurang memahami materi yang
diberikan. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru matematika dan siswa di MTs
Misriu Al Hasan Kediri, hal tersebut
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disebabkan oleh

diantaranya  guru  masih

berbagai faktor
dominan
menggunakan metode ceramah dalam
proses KBM, minimnya penggunaan
media pembelajaran sehingga penggunaan
media belum optimal, hanya menggunakan
media LKS yang terbatas dan monoton
yang akan membuat siswa mengalami
kejenuhan/bosan  jika selalu berkutat
dengan aktivitas rutin yang monoton dan
membebani. Sehingga hasil belajar siswa
kelas VIII MTs Misriu Al Hasan masih
banyak yang tidak tuntas atau belum
mencapai kriteria ketuntasan minimal.
Keberhasilan guru dalam menciptakan
suasana pembelajaran yang menarik dan
dapat menumbuhkan sikap positif pada
siswa dalam mengikuti pembelajaran ini
sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor,
dan salah satunya adalah penggunaan
media pembelajaran yang menarik.
Menurut  Arsyad (2016:10), media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi dalam proses belajar
mengajar sehingga dapat merangsang
perhatian dan minat siswa dalam belajar.
Sedangkan menurut Sudjana & Rivai
dalam Arsyad (2015:28), manfaat media
pembelajaran dalam proses belajar siswa
adalah sebagai berikut: 1) Pembelajaran
akan lebih menarik perhatian siswa

sehingga dapat menumbuhkan motivasi

simki.unpkediri.ac.id
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belajar, 2) Bahan pelajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh siswa dan dapat memungkinkannya
menguasali dan mencapai  tujuan
pembelajaran, 3) Metode pengajaran akan
lebih  bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan guru
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak
menghabiskan tenaga, 4) Siswa dapat
banyak lebih melakukan kegiatan belajar
sebab tidak hanya mendengarkan uraian
guru, tetapi juga aktivitas lainnya. Dilihat
dari manfaat tersebut, maka dapat
disimpulkan media pembelajaran dapat
meningkatkan proses belajar siswa dalam
pembelajaran yang dapat memperbaiki
hasil belajar yang dicapai.

Oleh sebab itu perlu dikembangkan
suatu media pembelajaran baru yang
menarik, yaitu memiliki konsep belajar
sambil bermain dan tidak membosankan,
agar siswa berantusias dalam mengikuti
pembelajaran, salah satunya dengan
mengembangkan Media Permainan Ular
Tangga. Media Pembelajaran Permainan
Ular Tangga dikembangkan Kkarena
memiliki beberapa keunggulan
dibandingkan media pembelajaran yang
lain.

Menurut  Rahman  Faizal dalam
(Yulianto, 2016:37-38), sebagai media
pembelajaran, penggunaan permainan ular
tangga memiiki keunggulan antara lain:

1) Permainan ular tangga  dapat
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dipergunakan di dalam Kkegiatan belajar
mengajar karena kegiatan ini
menyenangkan siswa sehingga siswa
tertarik untuk belajar sambil bermain,
2) Siswa dapat berpartisipasi dalam proses
pembelajaran secara langsung,
3)Permainan ular tangga dapat
dipergunakan untuk membantu semua
aspek perkembangan siswa salah satunya
mengembangkan kecerdasan logika
matematika, 4) Permainan ular tangga
dapat merangsang siswa  belajar
memecahkan masalah, 5) Penggunaan
permainan ular tangga dapat dilakukan
baik dalam kelas maupun di luar kelas,
6) Penggunaan permainan ular tangga
mudah  dilakukan/mudah  dimengerti,
sederhana peraturannya, mendidik jika
diberikan tema yang baik dan benar,
menghibur siswa dengan cara yang positif
dan interaktif.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti
ingin Mengembangkan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga
Pada Materi Lingkaran Untuk Siswa Kelas
VIl MTs Misriu Al Hasan Kediri Tahun
Ajaran 2016/2017 untuk menumbuhkan
antusias belajar siswa, agar hasil belajar
siswa meningkat atau bisa mencapai KKM.
Masalah  yang  dirumuskan  dalam
penelitian ini adalah: 1) Bagaimana proses
pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga pada materi

Lingkaran untuk siswa kelas VIII MTs
simki.unpkediri.ac.id
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Misriu Al Hasan Kediri Tahun Ajaran
2016/2017?, 2) Bagaimana kelayakan
Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga pada materi Lingkaran untuk siswa
kelas VI yang dikembangkan
berdasarkan penilaian dari Ahli Materi,
Ahli Media, dan Siswa?, 3) Bagaimana
hasil belajar siswa setelah menggunakan
Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga yang telah dikembangkan?
Berdasarkan rumusan masalah tersebut
maka tujuan dari penelitian ini adalah:
1) Untuk

pengembangan  Media

mengetahui proses
Pembelajaran
Permainan Ular Tangga pada materi
Lingkaran untuk siswa kelas VIII MTs
Misriu Al Hasan Kediri Tahun Ajaran
2016/2017, 2)  Untuk

kelayakan Media Pembelajaran Permainan

mengetahui

Ular Tangga pada materi Lingkaran untuk
siswa kelas VIII yang dikembangkan
berdasarkan penilaian dari Ahli Materi,
Ahli  Media, dan Siswa, 3) Untuk
mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga yang telah

dikembangkan.

II. METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian
dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Pada penelitian

pengembangan ini peneliti menggunakan
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model  pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry dalam
(Pribadi,  2009:17).
dilakukan model ADDIE ada lima tahap,

Prosedur  yang

yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan),
Implementation (Uji Coba) and Evaluation
(Evaluasi).

Subyek uji coba pada penelitian
pengembangan  Media  Pembelajaran
Permainan Ular Tangga ini adalah 2 Ahli
Materi (dosen dan guru), 1 Ahli Media,
dan 5 siswa untuk uji coba awal atau
kelompok kecil, dan 25 siswa untuk uji
coba lapangan atau kelompok besar.

Penelitian ini menggunakan instrumen
yang berupa angket (lembar validasi dan
lembar penilaian) dan test (pre-test dan
post-test). Teknik analisis data yang
digunakan dengan cara teknik analisis data
secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Teknik  analisis  deskriptif  kualitatif
digunakan untuk mengolah data berbentuk
kata-kata, yaitu komentar dan saran dari
hasil penilaian Ahli Materi, Ahli Media,
dan Siswa. Teknik analisis deskriptif
kuantitatif digunakan untuk mengolah data
berbentuk skor yang diperoleh melalui
angket dan pengolahan hasil tes dari siswa
yang menjadi subyek uji coba produk.
Untuk keperluan analisis kuantitatif, data
validasi diberi penskoran menggunakan

skala likert.

simki.unpkediri.ac.id
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I11. HASIL DAN KESIMPULAN
Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini
menggunakan model ADDIE dengan lima
tahap, yaitu Analisis, Desain,
Pengembangan, Uji Coba, dan Evaluasi.

Tahap analisis dimulai  analisis
kebutuhan siswa, berdasarkan wawancara
dengan guru diperoleh informasi bahwa
penggunaan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga belum pernah
dilakukan dalam proses pembelajaran
matematika.  Sedangkan  berdasarkan
wawancara dengan siswa diperoleh
informasi  bahwa  siswa  memiliki
kemampuan untuk bermain Ular Tangga,
maka  peneliti  menetapkan  untuk
mengembangkan media pembelajaran yang
menarik yaitu Permaian Ular Tangga
karena. Pengembangan ini telah ditentukan
untuk siswa kelas VIII, dan melibatkan
siswa untuk aktif dalam kegiatan
pembelajaran sehingga dapat
menumbuhkan antusias belajar siswa,
menambahkan pengetahuan dan
pengalaman belajar siswa, yang akan
membuat hasil belajar siswa
meningkat/mencapai  KKM.  Analisis
berikutnya yaitu, analisis kurukilum dan
kompetensi. Kurikulum yang mengacu
pada kurikulum 2006 (KTSP). Materi yang
dikembangan dalam media ini adalah

lingkaran yang merupakan salah satu
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materi untuk siswa kelas VIII. Dalam
kurikulum tersebut tercantum standart
kompetensi dan kompetensi dasar untuk
materi pokok lingkaran yaitu, Standart
Kompetensi: Menentukan unsur, bagian
lingkaran serta ukurannya. Kompetensi
Dasar: Menentukan unsur dan bagian-
bagian lingkaran. Selanjutnya analisis
instruksional, berdasarkan KD pada
analisis  kurikulum dan  kompetensi,
indikator yang dipakai dalam
mengembangakan  media ini, yaitu:
Menyebutkan unsur-unsur dan bagian-
bagian lingkaran serta panjang garisnya:
titik pusat lingkaran, jari-jari, diameter,
busur, tali busur, juring, tembereng dan
apotema.

Tahap  desain  bertujuan  untuk
merancang media pembelajaran berupa
Permainan Ular Tangga pada materi
Lingkaran. Pada tahap ini dilakukan
Perancangan Desain Produk, Perancangan
Perangkat Permainan (Materi, Soal, Kunci
Jawaban, serta Peraturan), Menyusun
Instrumen.

Pada tahap pengembangan ini
dilakukan penilaian yang bertujuan untuk
menghasilkan media yang layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.
Setalah media dicetak kemudian dinilai
kelayakannya berdasarkan penilaian dari
Ahli  Materi, Ahli Media dan Siswa.

Keefektifan media diperoleh dari hasil

simki.unpkediri.ac.id
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belajar siswa setelah menggunakan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga pada
saat uji coba kelompok besar.

Penilaian yang dilakukan oleh Ahli
Materi  ditinjau dari aspek materi,
pembelajaran, evaluasi, dan bahasa.
Penilaian yang dilakukan oleh Ahli Media
ditinjau dari aspek rekayasa media dan
komunikasi ~ visual.  Penilaian  yang
dilakukan oleh Siswa ditinjau dari aspek
materi, pembelajaran, evaluasi, bahasa,
rekayasa media dan komunikasi visual.
Kelayakan Media yang dikembangkan
berdasarkan penilaian dari para ahli dapat
diketahui dari hasil validasi para ahli.
Validasi ahli diperoleh dari angket untuk
memberi penilaian pada media yang
dikembangkan.

Tabel 3.1. Rekapitulasi Hasil Validasi
Keseluruhan Ahli

Selanjutnya dilakukan tahap uji coba
untuk  mengtahui  kelayakan = media
berdasarkan penilaian dari siswa dan untuk
mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan media yang dikembangkan.
Tabel 3.2. Rekapitulasi Hasil Penilaian

Siswa Uji Coba

uc uc

No Aspek Kel. Kel. Rerata Kriteria
: Skor
Kecil | Besar

1 | Materi 3,5 34 3,4 Baik
. Sangat

2 | Pembelajaran 3,7 3,6 3,6 Baik

3 | Evaluasi 3,2 3,0 3,1 Baik

4 | Bahasa 3,5 3,5 3,5 Baik

Rekayasa .

5 Media 3,3 3,5 34 Baik
Komunikasi Sangat

6 Visual 3.6 35 35 Baik

Rerata Skor 3,5 34 34 Baik

Sumber: Data Primer

Dari penyajian data pada tabel di atas
rerata skor yang diperoleh Uji Coba
Kelompok Kecil 3,5 dengan kriteria
“Sangat Baik/Sangat Layak”, sedangkan
rerata skor yang diperoleh Uji Coba
Kelompok Besar 3,4 dengan kriteria
“Baik/Layak™.

Tabel 3.3. Rekapitulasi Ketuntasan

Ahli Materi Ahli Rerata P

No ASPEk Dosen Guru Medila Skor Kriteria
1 | Materi 35 | 35 35 | Sangat
Baik

. Sangat

2 Pembelajaran 35 3,7 3,6 Baik
. Sangat

3 Evaluasi 3.8 3,2 35 Baik
Sangat

4 Bahasa 4 3,8 39 Baik
Rekayasa .

5 Media 31 3,1 Baik
Komunikasi .

6 Visual 31 3,1 Baik
Rerata Skor 37 [ 35| 31 34 Baik

Sumber: Data Primer

Dari penyajian data pada tabel di atas
rerata skor yang diperoleh Ahli Materi 3,6
dengan kriteria “Sangat Baik/Sangat
Layak”, sedangkan rerata skor yang
diperoleh Ahli Media 3,1 dengan kriteria
“Baik/Layak”.
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Hasil Belajar

. Hasil
Jenis Penilaian Ketuntasan
Penilaian T 17T Klasikal
Pre-Test 8 17 32%
Post-Test 22 3 88%

Sumber : Data Primer

Data dari hasil belajar siswa setelah
menggunakan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga ini mengalami
peningkatan. Hal ini terlihat pada tabel 3.3

bahwa jumlah siswa yang memenubhi

simki.unpkediri.ac.id
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kriteria ketuntasan minimal mengalami
peningkatan sebesar 56%.

Tahap terakhir, yaitu tahap evaluasi.
dilakukan  adalah:

menganalisis penilaian dari Ahli Materi,

Kegiatan  yang

Ahli Media, dan Siswa, serta menganalisis
hasil pre-test dan post-test dari siswa untuk
keefektifan Media

Pembelajaran Permainan Ular Tangga

menggetahui

yang dikembangkan. Setelah itu akan
dihasilkan produk akhir yang peneliti beri
nama baru, Vyaitu produk Media
Pembelajaran Permainan UTAMA (Ular
Tangga Matematika) yang sudah direvisi
dan dievaluasi serta dapat
dimplimentasikan pada wilayah yang lebih
luas  lagi. Produk akhir  Media
Pembelajaran Permainan UTAMA (Ular
Tangga Matematika):

Gambar 3.3. Kartu Soal (tampak depan)

Vivi Ayu Gunawan | 13.1.01.05.0147
FKIP — Pendidikan Matematika

Gb 3.5. Kartu Gambar- (tampak depan)
(tampak depan)

Gambar 3.6.Peraturan Permainan UTAMA
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut: 1) Proses pengembangan
Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga pada materi Lingkaran untuk siswa
kelas VIII MTs Al Hasan Kediri ini
menggunanakan model pengembangan
ADDIE, yang melalui lima tahap berikut:
(a) Tahap Analysis (Analisis), pada tahap
pertama ini kegiatan yang dilakukan
adalah:  Analisis Kebutuhan  Siswa,
Analisis Kurikulum dan Kompetensi, serta
Analisis Instruksional. (b) Tahap Design
(Desain), pada tahap kedua ini kegiatan
yang dilakukan adalah Perancangan Desain
Produk, Penyusunan Perangkat Permainan

simki.unpkediri.ac.id
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(Materi, Soal, Jawaban, serta Peraturan)
dan  Menyusun Instrumen. (c)Tahap
Development (Pengembangan), pada tahap
ketiga ini kegiatan yang dilakukan adalah:
Pembuatan Produk, Validasi Ahli, dan
Revisi I. (d) Tahap Implementation (Uji
Coba Produk). Pada tahap keempat ini,
kegiatan yang dilakukan adalah: Uji Coba
Awal, Revisi IlI, Uji Coba Lapangan
(Kelompok Besar). (¢) Tahap Evaluation
(Evaluasi), pada tahap terakhir ini kegiatan
yang dilakukan adalah:
penilaian  dari Ahli Materi, Ahli Media,

dan Siswa, serta menganalisis hasil pre-test

menganalisis

dan post-test dari siswa untuk menggetahui
keefektifan Media

Permainan Ular

Pembelajaran
Tangga yang
dikembangkan. Setelah itu akan dihasilkan
produk akhir yang peneliti beri nama baru,
yaitu  produk  Media
UTAMA  (Ular

Matematika) yang sudah direvisi dan

Pembelajaran
Permainan Tangga
dievaluasi serta dapat dimplimentasikan
pada wilayah yang lebih luas lagi. 2) Hasil
dari analisis kelayakan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga pada
materi Lingkaran untuk siswa kelas
VIl yang dikembangkan
berdasarkan penilaian: (a) Ahli Materi
diperoleh rerata skor 3,6 termasuk dalam
kriteria “Sangat Baik/Sangat Layak”,
(b) Ahli Media diperoleh rerata skor 3,1
termasuk dalam kriteria “Baik/Layak”,

(c) Siswa Uji Coba Kelompok Kecil
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diperoleh rerata skor 3,5 termasuk dalam
kriteria “Sangat Baik/Sangat Layak”, dan
(d) Siswa Uji Coba Kelompok Besar
diperoleh rerata skor 3,4 termasuk dalam
kriteria “Baik/Layak”. 3) Data dari hasil
belajar siswa setelah menggunakan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga
yang telah dikembangkan ini
mengalami peningkatan. Hal ini terlihat
pada tabel 3.3 bahwa jumlah siswa yang
memenuhi Kriteria ketuntasan minimal
mengalami peningkatan sebesar 56%.
Saran

Beberapa saran yang dapat peneliti
sampaikan dalam rangka mengembangkan
media pembelajaran sebagai  berikut:
1) Bagi siswa dapat dijadikan sebagai
pengalaman baru dalam pembelajaran
matematika menggunakan Media
Pembelajaran Permainan UTAMA (Ular
Tangga Matematika) sehingga siswa tidak
jenuh/bosan  dan  berantusias  dalam
mengikuti pembelajaran. 2) Bagi guru
sebaiknya selalu berkreasi dan berinovasi
untuk mengembangkan media
pembelajaran yang menarik dan memilki
konsep belajar sambil bermain seperti
Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga dan menggunakannya untuk
menumbuhkan antusias belajar siswa
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa mencapai kriteria  ketuntasan
minimal yang ditentukan. 3) Bagi peneliti

yang lain diharapkan untuk dapat
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mengembangkan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga pada materi
Lingkaran lebih lanjut yang lebih baik dari
sebelumnya baik dari segi tampilan

maupun materi.
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