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MOTTO 

ونَ مَ لَ ظَ ََُ لّ ََمَ هَ اَوَ هَ لَ ث َ َمَ لّ َإَى َ زَ ي َ َلَ فَ َةَ ئ يََ لسَ َاب ََاءَ جَ َنَ مَ اَوَ ال َ ثَ أمَ رَ شَ عَ َهَ لَ ف َ َةَ نَ سَ اَل َ ب ََاءَ جَ َنَ مَ   
“ Barangsiapa membawa amal yang baik maka baginya (pahala) sepuluh kali lipat 

amalnya, dan barangsiapa yang membawa perbuatan jahat maka dia tidak diberi 

pembalasan melainkan seimbang dengan kejahatannya, sedang mereka tidak 

sedikitpun dianiaya “ (Qs. Al-An’am ayat 160)

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 Ma’had Tahfidz Yanbu’ul Quran Kudus, Al-Quran Kudus dan Terjemahamannya (Kudus: CV. 

Mubarokatan Thayyibin), 150. 
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ABSTRAK 

 

Sabrina Salsa Putri, 2025: Pengembangan Media Ular Tangga Digital Berbasis 

pemecahan Masalah Kontekstual Materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan 

di Kelas V MI Darussalam Pengembengan, Negara, Jembrana, Bali. 

Kata Kunci : Pengembangan, Ular Tangga Digital, Pemecahan Masalah 

Kontekstual, Pecahan. 

 Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik menjadi kunci optimalisasi pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, pembelajaran matematika di MI Darussalam Pengambengan masih 

terbatas pada media visual dan konkret, sehingga keterlibatan siswa kurang 

maksimal. Untuk menjawab permasalahan tersebut, dikembangkan media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual sebagai alternatif media 

yang interaktif dan menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan proses pengembangan 

media ular tangga digital berbasis pemecahan kontekstual materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan di kelas V MI Darussalam, Pengambengan, Negara, 

Jembrana, Bali. (2) Mendeskripsikan kelayakan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas V 

MI Darussalam, Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. (3) Mendeskripsikan 

kepraktisan  media ular tangga digital berbasis pemecahan kontekstual materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas V MI Darussalam, 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. dan (4) Mendeskripsikan keefektifan 

media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas V MI Darussalam, 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. 

Penelitian dan pengembangan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual ini menggunakan model Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, angket, dan tes. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media dikembangkan melalui 

pembuatan video pembelajaran, bahan bacaan, dan permainan ular tangga berisi 

soal-soal pemecahan masalah kontekstual (2) kelayakan media diperoleh dari ahli 

media (93%), ahli materi (92%), dan ahli bahasa (96%) semuanya dalam kategori 

sangat layak; (3) kepraktisan  dinilai sangat praktis oleh guru (96%) dan siswa 

(86%); serta (4) media dinyatakan efektif dengan peningkatan hasil belajar 

sebesar 63,09%. Hasil ini menunjukkan bahwa media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran matematika khususnya pada materi penjumlahan 

dan pengurangan pecahan di kelas V. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran adalah sebuah proses interaksi yang dilakukan oleh 

peserta didik dan pendidik di suatu lingkungan belajar deengan 

memanfaatkan berbagai sumber belajar yang ada
1
. Pembelajaran 

merupakan sebuah sistem yang disusun untuk mendukung terjadinya 

sebuah proses belajar peserta didik yang di dalamnya berisi serangkaian 

proses kegiatan yang telah dirancang secara terstruktur sebagai wadah dan 

mempengaruhi terjadinya proses belajar yang efektif
2
. Pembelajaran 

matematika dapat dipandang sebagai suatu proses interaksi yang terjadi 

antar pendidik, pesrta didik, dan sumber belajar di dalam lingkungan 

belajar yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan untuk mendalami 

dan  memahami terkait materi matematika.  

Matematika adalah ilmu yang memiliki kaitan yang sangat erat 

dengan kehidupan sehari-hari karena sering kali mengharuskan 

penggunaan konsep matematika dalam pelaksanannya
3
. Matematika 

merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di jenjang sekolah 

                                                             
1
 Abroto Abroto, Andi Prastowo, dan Raka Anantama, “Analisis Hambatan Proses Pembelajaran 

Daring Dengan Menggunakan Aplikasi Whatsapp Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, 

no. 3 (Mei 31, 2021): 1632–38, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i3.971. 
2
 Aprida Pane dan Muhammad Darwis Dasopang, “BELAJAR DAN PEMBELAJARAN,” 

FITRAH: Jurnal Kajian Ilmu-ilmu Keislaman 3, no. 2 (Desember 30, 2017): 333–52, 

https://doi.org/10.24952/fitrah.v3i2.945. 
3
 Yenni Yenni dan Rika Sukmawati, “ANALISIS KEMAMPUAN BERPIKIR REFLEKTIF 

MATEMATIS BERDASARKAN MINAT BELAJAR PADA MATA KULIAH 

STRUKTUR ALJABAR,” Teorema: Teori dan Riset Matematika 4, no. 2 (September 28, 

2019): 75, https://doi.org/10.25157/teorema.v4i2.2283. 
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dasar dan menengah. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang RI No. 20 

Tahun 2006 tentang SISDIKNAS (Sisitem Pendidikan Nasional) Pasal 37 

ayat (1) ditegaskan bahwa mata pelajaran matematika merupakan salah 

satu mata pelajaran wajib bagi siswa pada jenjang pendidikan dasar dan 

menengah
4
.  

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar adalah proses dan 

kegiatan belajar yang bertujuan untuk melatih serta mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, analitis, dan kreatif siswa
5
. Matematika di 

Sekolah Dasar mencakup materi dan konsep dasar yang harus dipelajari 

oleh siswa, seperti aritmatika, aljabar dan geometri, serta keterampilan 

memecahkan masalah dalam konteks pembelajaran sehari-hari seperti 

bilangan dan pengukuran
6
. Tujuan utama pembelajaran matematika adalah 

untuk membekali siswa dengan keterampilan yang memungkinkan mereka 

untuk memahami dan menerapkan konsep-konsep matematika secara 

efektif terutama penerapannya dalam kehidupannya sehari-hari
7
. 

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang diajarkan 

sejak pendidikan dasar. Matematika merupakan ilmu yang mempelajari 

pola, strukur, hubungan, dan perubahan yang terjadi di sekitar kita 

                                                             
4
 “Sekertariat Negara Republik Indonesia. Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2006, Pasal 37 Ayat 

(1)” (n.d.). 
5
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7
 Annisa Agustina, “KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA SISWA KELAS 

VII DALAM PENERAPAN MODEL PENEMUAN TERBIMBING,” Jurnal LEMMA 5, 

no. 1 (November 28, 2018), https://doi.org/10.22202/jl.2018.v5i1.3006. 
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sehingga peran matematika tidak hanya sebagai pengembangan akademik 

siswa, tetapi juga dalam pembentukan pola pikir logis, kritis, dan analitis 

siswa
8
 . Pembelajaran matematika yang efektif harus diajarkan sejak dini, 

karena pada masa ini anak-anak berada pada fase pertumbuhan dan 

perkembangan kognitif yang pesat. 

Salah satu teori yang bisa digunakan guru dalam acuan untuk 

mengajarkan konsep matematika  di SD/MI adalah teori kognitif Jean 

Peaget
9
. Secara umum, teori kognitif Jean Piaget mengklasifiasikan 

tahapan perkembangan kognitif manusia berdasarkan usia, khususnya pada 

usia 0-12 tahun, teori ini menjelaskan bagaimana kemampuan berpikir 

anak berkembang seiring dengan pertambahan usia, sehingga teori ini 

dapat menjadi acuan bagi guru untuk merancang pembelajaran matematika 

sesuai dengan perkembagan kognitif siswa di sekolah dasar.
10

 

Dalam konteks pembelajaran matematika di sekolah dasar, 

sebagaian besar siswa berada pada tahap operasional konkret, di mana 

guru disarankan untuk menggunakan metode belajar yang melibatkan 

objek nyata, alat peraga, dan situasi kontekstual agar siswa dapat 

memahami konsep matematika secara efektif, sehingga dapat membantu 

                                                             
8
 Eny Sulistiani, “Pentingnya Berpikir Kritis dalam Pembelajaran Matematika untuk Menghadapi 

Tantangan MEA,” n.d. 
9
 Indri Fitriani Juardi dan Komariah Komariah, “Konsep Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar 

Berlandaskan Teori Kognitif Jean Piaget,” Journal on Education 6, no. 1 (Juni 6, 2023): 
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siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis dan memecahkan 

masalah sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif mereka.
11

 

Pandangan Jean Piaget mengenai perkembangan kognitif anak 

yang berlangsung secara bertahap juga sejalan dengan nilai-nilai yang 

terkandung pada ajaran Islam yang tertuang pada surah Al-Ahqaf ayat 15 . 

كَ ر هًاَو حَ  ل ه َو ف ص ال ه َث لث  و نَ  كَ ر هًاو و ض ع ت  َا مّه  ُ ه َا ح س ان َحَ  ل ت  َب و ال د  ن س ان  رًَوۤو ص ي  ن اَالّ   ه   َ َ
َ دّهٌَو ب  ل غ ََا ر ب ع يْ  َسَ  َا ذ اََب  ل غ َا  َع ل ي َح تَّ  َا ن  ع م ت  َال تِ  َن ع م ت ك  ك ر   َ َا  َا ن  َا و ز ع نِ  َر ب  ن ةًَق ال 

َ َم ن  َو ا نِّ  َا ل ي ك  َت  ب ت  َا نِّ  َذ ر ُ تِ  َفِ  ل ي  اًَت  ر ض اه َو ا ص لح  َا ع م ل َص ال  و ع ل ىَو ال د ي َو ا ن 
َ ل م يْ   ال م س 

Artinya : Kami wasiatkan kepada manusia agar berbuat  baik kepada 

kedua orang tuanya. Ibunya telah mengandungnya dengan susah 

payah dan melahirkannya dengan susah payah (pula). Mengandung 

sampai menyapihnya itu selama tiga puluh bulan. Sehingga, 

apabila telah dewasa dan umurnya mencapai empat puluh tahun, 

dia (anak itu) berkata : Wahai Tuhanku, berilah petunjuk agar aku 

dapat mensyukuri nikmat-Mu yang telah engkau anugerahkan 

kepadaku dan kedua orang tuaku, dapat beramal sholeh yang 

Engkau ridhai, dan berikanlah kesalehan kepadaku hingga ke anak 

cucuku. Sesungguhnya aku bertaubat kepada-Mu dan 

sesungguhnya aku termasuk orang-orang muslim. 

  Surah Al-Ahqaf ayat 15 menggambarkan perkembangan manusia 

secara bertahap, mulai dari fase kandungan, menyusui, hingga mencapai 

kematangan usia dewasa (usia 40 tahun). Di usia ini, manusia mulai 

menunjukkan kedewasaan berpikir, kesadaran spiritual yang ditunjukkan 
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dari doanya kepada Allah agar diberi petunjuk untuk bersyukur dan 

beramal sholeh
12

. Dengan demikian, surah Al-Ahqaf ayat 15 memberikan 

pemahaman bahwa perkembangan kognitif bukan hanya proses biologis 

dan psikologis, tetapi juga proses spiritual yang bertujuan menuju 

kesadaran dan ketundukan kepada Allah. Pembelajaran matematika di 

sekolah dasar memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis dan sistematis peserta didik, sehingga hal ini sejalan dengan 

pandangan Al-Qur’an yang mendorong umatnya untuk berpikir rasional 

dan menggunakan akal pikiran serta perkembangan kognitif Jean Piaget 

yang menekankan pentingnya berpikir anak sesuai usianya.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada 

tanggal 18 Desember 2024 saat pembelajaran matematika berlangsung di 

kelas V di MI Darussalam Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. 

Selama observasi, ditemukan fakta dan kendala bahwa metode pengajaran 

yang dominan selama observasi adalah metode ceramah, guru 

menyampaikan materi secara lisan dengan sedikit interaksi dengan siswa, 

sehingga pendekatan ini cenderung pasif dan kurang melibatkan partisipasi 

aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran terbatas pada benda-benda konkret seperti roti, batu kerikil, 

dan penggaris. Media tersebut digunakan untuk mendukung pemahaman 

konsep matematika. Namun, tidak ditemukan penggunaan media digital 
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atau teknologi modern seperti proyektor, aplikasi pembelajaran, atau 

media interaktif lainnya. 

  Hal tersebut diperkuat dengan hasil wawancara peneliti dengan 

wali kelas V yakni Ibu Witratul Ihza. Hasil wawancara yang diperoleh 

adalah : 

 “ Dalam praktik penggunaan media pembelajaran di kelas kami 

memang masih terbatas. Salah satu hambatan utamanya adalah 

keterbatasan waktu. Untuk merancang media pembelajaran yang 

efektif tentunya diperlukan waktu yang cukup untuk 

menyiapkannya. “ 

Selain itu, Ibu witratul Ihza juga memaparkan beberapa alasan 

tidak tersedianya media pembelajaran yakni sebagai berikut :  

“Jadwal mengajar yang padat seringkali menyulitkan kami untuk 

meluangkan waktu untuk menyiapkan atau membuat media 

pembelajaran interaktif, media yang memanfaatkan teknologi, di 

kelas V masih terbatas pada penggunaan media audio visual berupa 

video pembelajaran untuk digunakan saat pembelajaran
13

” 

                                 

               Gambar 1.1 

                  Wawancara dengan Wali Kelas V 
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 Witratul, Wawancara dengan Ibu Witratul, December 18, 2024. 
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Kemudian pemaparan tersebut dikuatkan lagi oleh pernyataan dari guru 

matematika kelas V, yakni Ibu Ririn terkait penggunaan media yang biasa 

digunakan pada pembelajaran matematika, Ibu Ririn memaparkan bahwa : 

“ Biasanya, kami mengandalkan media visual sederhana dan 

benda-benda di sekitar yang mudah dijumpai. Misalnya,untuk 

kelas V sendiri pada pembelajaran matematika materi pecahan, 

kami menggunakan roti sebagai alat bantu, roti tersebut dipecah 

atau dibagai sama rata untuk menunjukkan bagian-bagian pada 

pecahan.”  

“Dengan cara ini, siswa lebih mudah memahami konsep dasar 

terkait pecahan karena melalui visualisasi langsung. Contoh 

lainnya seperti pembelajaran matematika materi penjumlahan dan 

pengurangan, kami juga masih memanfaatkan benda-benda sekitar 

seperti batu kerikil yang digunakan sebagai alat untuk membantu 

pemahaman siswa 
14

” 

 

Gambar 1.2 

Kegiatan wawancara dengan guru matematika di kelas V 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan 

oleh peneliti, pembelajaran matematika masih didominasi oleh metode 

ceramah dan penggunaan media visual dari benda-benda yang ada di 
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sekitar. Namun, pendekatan tersebut belum mampu mengoptimalkan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena 

itu, diasumsikan bahwa diperlukan media pembelajaran yang bersifat 

interaktif dan menarik, yang mampu merangsang partisipasi peserta didik 

serta mendukung pemahaman konsep matematika secara lebih kontekstual. 

Asumsi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Media yang digunakan 

sebaiknya mampu menstimulus keaktifan siswa, membangun suasana 

belajar yang menyenangkan, serta mendukung pemahaman konsep-konsep 

matematika secara konkret. 

Media pembelajaran memiliki peran penting untuk mendukung 

jalannya proses belajar agar mencapai tujuan untuk menciptakan 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Sebagai alat bantu,  media 

pembelajaran dapat membantu guru untuk untuk menyampaikan secara 

lebih menarik dan mudah dipahami
15

. Pemanfaatan media yang tepat, 

dapat meningkatkan motivasi belajar, mempermudah penyampaian materi 

sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang nyaman dan kondusif. 

Dalam pembelajaran matematika, media dapat menjadi alat bantu visual 

yang menjembatani konsep-konsep abstrak menjadi konkret agar lebih 

                                                             
15
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mudah dipahami melalui visualiasasi  
16

. Pemilihan media yang tepat akan 

berdampak pada peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa, semakin 

baik 

 media ajar yang digunakan maka akan membantu siswa menghasilkan 

skor hasil belajar yang baik pula
17

 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran kini 

mengalami perkembangan signifikan, khususnya dalam desain yang lebih 

atraktif dengan penggunaan perangkat digital yang menawarkan 

keunggulan dan kelebihan dalam segi visualisasi dan interaktivitas, yang 

memiliki daya tarik tersendiri sehingga meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik
18

. Dalam konteks pembelajaran matematika, pemanfaatan 

media digital digital dinilai lebih relevan karena mampu menyederhanakan 

konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret dan dipahami. Oleh karena 

itu, penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika merupakan 

upaya strategis untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas proses 

pembelajaran. 

Salah satu media digital yang potensial untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika adalah media ular tangga digital. Media ini 

dirancang tidak hanya sebagai sarana hiburan saja, tetapi juga 
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dikembangkan sebagai alat yang menggabungkan unsr permainan dengan 

aktivitas pembelajaran
19

. Media ular tangga digital ini dirancang untuk 

membantu siswa memahami konsep matematika melalui pendekatan yang 

interaktif dan menyenangkan
20

. Pada media ini, setiap langkah permainan 

dapat dimanfaatkan sebagai momen untuk menyisipkan soal-soal terkait 

materi khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, 

sehingga siswa dapat belajar sekaligus bermain secara aktif. 

Agar media  ular tangga digital lebih bermakna dan sesuai dengan 

pengalaman siswa, maka soal-soal yang disajikan di dalamnya dirancang 

berdasarkan pendekatan masalah kontekstual. Pemecahan masalah 

kontekstual adalah soal-soal yang disusun berdsarkan situasi yang akrab 

dengan kehidupan siswa sehari-hari. Sehingga, siswa tidak hanya dilatih 

dalam menyelesaikan persoalan matematika, tetapi mengajak siswa untuk 

memahami, menafsirkan, dan menyelesaikan masalah berdasarkan 

kehidupan nyata, sehingga kemampuan berpikir kritis siswa dapat 

berkembang secara optimal
21

. 
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Melalui penggabungan unsur permainan digital dengan pendekatan 

pemecahan masalah kontekstual, peserta didik tidak hanya terlibat dalam 

aktivitas bermain, tetapi juga dilatih untuk berpikir secara kritis dan 

sistematis dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. Sehingga, 

pendekatan ini sejalan dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar, serta 

mendorong pengembangan kreativitas, kemandirian, dan kemampuan 

bekerja sama dalam memecahkan masalah
22

 .  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dari itu peneliti ingin 

mengembangkan media ular tangga digital pada pembelajaran matematika 

di kelas V dengan judul “Pengembangan Media Ular Tangga Digital 

Berbasis Pemecahan Masalah Kontekstual Materi Penjumlahan dan 

Pengurangan Pecahan di Kelas V MI Darussalam Pengambengan, Negara, 

Jembrana, Bali” 

B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan di kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

                                                             
22
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2. Bagaimana kelayakan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di 

kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

3. Bagaimana kepraktisan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di 

kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

4. Bagaimana keefektifan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan pecahan di 

kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media ular tangga 

digital berbasis pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan 

dan pengurangan pecahan di kelas V MI Darussalam Pengambengan 

Jembrana Bali? 

2. Untuk mendeskripsikan kelayakan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan di kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

3. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan di kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 
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4. Untuk mendeskripsikan keefektifan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan di kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali? 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual, media ini 

berfungsi untuk membantu siswa memahami konsep penjumlahan dan 

pengurangan pecahan melalui pendekatan pemecahan masalah 

kontekstual, sehingga lebih mudah diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari. Media ular tangga digital ini juga mendorong siswa untuk berpikir 

kritis, menganalisis situasi, dan menemukan solusi yang tepat terhadap 

penemuan masalah, melalui media ular tangga digital dengan format 

media pembelajaran interaktif, siswa dapat termotivasi untuk semangat 

dan giat belajar karena pembelajaran akan lebih terasa menyenangkan dan 

tidak monoton. 

Pengembangan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual materi penjumlahan dan pengurangan pecahan 

di kelas V MI Darussalam Pengambengan Jembrana Bali memiliki 

spesifikasi produk sebagai berikut : 

1. Media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual 

berisi materi penjumlahan dan pengurangan pecahan 

2. Media ular tangga digital merupakan permainan berbentuk papan 

berisi sisipan gambar ular dan tangga yang dirancang sebagai alat 
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pembelajaran interaktif dengan tampilan visual yang menarik dan 

dinamis, sehingga mampu meningkatkan minat serta keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

3. Dalam permainan ular tangga digital, selain terdapat penyajian soal-

soal terkait materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, di media ini 

juga tersedia fitur untuk mengakses materi berupa video pembelajaran 

dan bahan bacaan, sehingga sebelum mengerjakan soal-soal tersebut, 

siswa bisa membaca dan menyimak materi terlebih dahulu sebagai 

sarana untuk membantu siswa agar lebih memahami materi. 

4. Dalam permainan ular tangga terdapat pion, dadu yang berputar secara 

acak, kartu-kartu soal yang memuat soal pemecahan masalah 

kontekstual (situasi nyata)  terkait materi penjumlahan dan papan 

permainan ular tangga yang memuat jawaban dari soal yang tertera 

pada kartu soal. 

5. Permaianan ular tangga digital dapat dimainkan oleh pemain individu 

ataupun perkelompok yang dapat diakses di perangkat smartphone, 

laptop, komputer, atau tablet.  

6. Media ular tangga digital merupakan media yang mudah karena hanya 

diperlukan kemampuan teknologi yang mumpuni. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Adapun manfaat yang terdapat pada penelitian ini baik manfaat teoritis 

dan manfaat praktis adalah sebagai berikut: 

1.  Manfaat Teoritis 
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a. Media ular tangga digital dapat menambah, memperkaya dan 

mendalami wawasan mengenai ilmu pengetahuan dan teknologi. 

b. Media ular tangga digital ini dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran siswa baik di dalam kelas maupun di luar kelas dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi. 

c. Dengan media ular tangga digital ini siswa dapat memvisualisasikan 

konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan dalam konteks yang 

lebih mudah dipahami. Pemecahan masalah kontekstual membantu 

siswa untuk menghubungkan konsep pecahan dengan situasi nyata, 

sehingga memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep dasar 

pecahan. 

d. Media ular tangga digital ini memberikan pengalaman dalam 

menyelesaikan soal-soal penjumlahan dan pengurangan pecahan, yang 

dapat mengasah keterampilan siswa dalam menyelesaikan masalah 

matematika. 

e. Media ular tangga digital ini jika dimainkan secara berkelompok maka 

akan menumbuhkan semangat untuk menyelesaikan masalah 

matematika melalui proses diskusi dan kolaborasi antar siswa atau 

untuk lebih memahami pemahaman konsep matematika, khususnya 

materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peserta didik, media ular tangg digital diharapkan menjadi 

sarana pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa, 



16 

 

 
 

khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

Media ini dirancang dalam bentuk permainan edukatif berbasisi 

digital yang praktis dan mudah diakses melalui berbagai perangkat 

teknologi, seperti komputer, laptop, tablet, maupun ponsel pintar. 

Kemudahan akses tersebut memberikan pengalaman belajar yang 

baru dan menarik bagi siswa. Selain itu, penggunaan media ini 

juga diyakini dapat meningkatkan semangat, motivasi, dan antusias 

siswa dalam belajar serta mendalami konsep-konsep matematika 

yang dipelajari. 

b. Bagi guru, penerapan media ular tangga berbasis pemecahan 

masalah kontekstual pada materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan membuka peluang untuk mengembangkan dan inovasi 

dalam penggunaan media pembelajaran. Media ini dapat 

dimanfaatkan oleh guru untuk membangun susana kelas yang 

menyenangkan sehingga terciptanya motivasi belajar siswa, selain 

itu, media ini juga sebagai sarana untuk membantu siswa dalam 

memahami konsep pecahan secara lebih mendalam. Dengan 

demikian, pemanfaatan media tidak hanya meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, melainkan dapat membangun 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.. 

c. Bagi sekolah, penggunaan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual dapat memperkaya metode 

pengajaran sekaligus mendorong integrasi teknologi dalam proses 
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pembelajaran. Media ini tidak hanya berkontribusi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, tetapi juga dapat 

menarik minat siswa untuk lebih aktif dalam belajar sehingga 

mampu menciptakan suasana yang lebih dinamis di kelas. Dengan 

menggunakan media inovatif seperti ini, sekolah dapat 

memperkuat reputasi sebagai lembaga pendidikan yang mengikuti 

perkembangan teknologi dan memprioritaskan pendekatan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif. 

d. Bagi peneliti, Menambah wawasan serta pengetahuan terhadap 

media pembelajaran serta mendorong peneliti untuk berinovasi dan 

berkreasi terhadap pembuatan media pembelajaran menarik yang 

mengikuti perkembangan zaman dan teknologi agar dapat 

bermanfaat bagi sekolah serta meningkatkan mutu kualitas 

pembelajaran di sekolah. Peneliti juga berharap dengan adanya 

penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam 

penerapan media ular tangga digital di kelas V 

F. Asumsi dan Keterbatasan 

1. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media ini didasarkan pada beberapa asumsi dan 

keterbatasan. Beberapa asumsi yang menjadi dasar pengembangan 

media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual 

materi penjumlahan dan pengurangan adalah sebagai berikut : 
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a. Media ular tangga digital adalah media digital yang berbentuk 

papan yang berisi sisipan gambar ular, tangga, pion dan dadu serta 

terdapat kartu-kartu yang berisi soal berbasis pemecahan masalah 

kontekstual terkait materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, 

materi, dan video pembelajaran. 

b. Media ular tangga digital merupakan media yang mudah 

digunakan dan bisa diakses di segala tempat dan waktu karena 

hanya membutuhkan perangkat teknologi yang mumpuni. 

c. Dengan adanya media ular tangga digital maka peserta didik 

diharapkan lebih antusias, semangat, dan tidak jenuh dalam 

mengikuti pembelajaran, khususnya pada pembelajaran 

matematika 

d. Siswa akan memiliki pengalaman belajar yang baru dan lebih 

menarik sehingga memiliki kesan yang baik. 

2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan pengembangan media 

ular tangga digital pada pembelajaran matematika adalah sebagai 

berikut: 

a. Penelitian ini hanya dilakukan di kelas V di MI Darussalam 

Pengambangan, Jembrana, Bali. Sehingga hasilnya belum tentu 

dapat digeneralisasikan ke semua siswa di tingkat atau sekolah 

lain. 
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b. Media diuji coba dalam konteks kelas tertentu yakni kelas V yang 

tentunya berbeda dengan situasi di kelas lain. 

c. Penelitian ini hanya dilakukan pada rentang waktu tertentu, 

sehingga efektivitas media hanya diukur dslsm jangka pendek 

tanpa mempertimbangkan dampaknya dalam jangka waktu 

panjang. 

d. Media ular tangga digital membutuhkan perangkat teknologi 

seperti komputer, tablet, dan smartphone yang mungkin tidak 

tersedia di semua sekolah atau siswa. 

e. Fokus penelitian hanya mencangkup materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan, sehingga media belum mencakup topik 

matematika lain yang relevan dengan kebutuhan kurikulum secara  

menyeluruh. 

G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari penafsiran yang berbeda terhadap pemahaman 

istilah yang digunakan saat penelitian, maka perlu dibuat definisi istilah 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah suatu proses terencana dan berkelanjutan 

untuk menciptakan, memperbaiki, atau meningkatkan kualitas suatu 

produk, maupun konsep agar lebih efektif dan sesuai dengan 

kebutuhan. Proses ini biasanya melibatkan  tahap perencanaan, 
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perancangan, pelaksanaan, hingga evaluasi untuk memastikan agar 

hasilnya sesuai dengan tujuan.  

2. Media Ular Tangga Digital 

Media ular tangga digital adalah sebuah media interaktif berbasis 

teknologi yang diadaptasi dari permainan ular tangga tradisional ke 

dalam format digital untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

konsep permainan ini masih sama dengan permainan ular tangga 

tradisional, yaitu pemain bergerak maju sesuai dengan jumlah 

lemparan dadu. Namun dalam bentuk digital media ini disesuaikan 

agar dapat digunakan dalam pembelajaran. Pada media ular tangga 

digital, terdapat dadu yang berputar secara acak, dan kartu-kartu soal 

penjumlahan dan pengurangan pecahan, dadu yang berputar akan 

memunculkan angka, kemudian kartu soal dengan nomor sesuai dadu 

akan terbuka secara otomatis. Pemain (peserta didik) yang mencapai 

kartu soal harus menjawab soal dengan tepat yang sesuai instruksi di 

dalam kartu soal tersebut. Lalu pemain harus bergerak menuju papan 

permainan ular tangga digital untuk menjawab soal tersebut, pilih 

jawaban dengan tepat hingga menemukan jawaban yang benar, 

permainan ini dapat dikerjakan secara berulang hingga seluruh soal 

yang terdapat pada kartu soal terjawab.  

3. Pemecahan Masalah Kontekstual  

Pemecahan masalah kontekstual merupakan bentuk soal yang 

dirancang untuk mengasah kemampuan peserta didik dalam 
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menghadapi permasalahan nyata yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari. Soal jenis ini menuntut peserta didik untuk merespons 

situasi yang kompleks melalui penerapan pemahaman konsep, 

kemampuan menganalisis, serta berpikir kritis dalam menemukan 

solusi yang tepat. Dengan demikian, fokus penilaiannya tidak hanya 

terletak pada jawaban akhir, tetapi juga pada proses berpikir dan 

strategi penyelesaian masalah yang digunakan oleh peserta didik. 

4. Materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan 

Penjumlahan dan pengurangan pecahan adalah konsep dalam 

matematika yang melibatkan operasi penjumlahan dan pengurangan ke 

dalam bentuk pecahan ( 
 

 
.). Pecahan sendiri merupakan bilangan yang 

terdiri dari pembilang (angka di atas garis pecahan) dan penyebut 

(angka di bawah garis pecahan) yang menunjukkan bagian dari 

keseluruhan.  

5. Pengembangan Media Ular Tangga Digital Berbasis Pemecahan 

Masalah Kontekstual Materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan 

Pengembangan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah materi penjumlahan dan pengurangan pecahan adalah proses 

membuat media pembelajaran interaktif dan menarik. Media ini dibuat 

dengan menggabungkan permainan ular tangga tradisional ke dalam 

bentuk digital, lalu disesuaikan dengan untuk membantu siswa untuk 

memahami dan mendalami konsep materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. Di dalamnya, siswa akan memutar dadu digital, 
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membuka soal, dan menjawab pertanyaan soal yang berkaitan dengan 

soal pemecahan masalah yang relevan dengan  kehidupan sehari-hari.  

H. Sistematika Pembahasan 

Pada dasarnya, bagian ini akan membahas tentang penyusunan   

skripsi dari bab pertama hingga bab terakhir dengan tujuan penelitian 

skripsi ini dapat dipahami dengan baik oleh pembaca. Alur sistematika 

pembahasan pada skripsi ini adalah sebagai berikut :   

1. Bab I yakni bagian pendahuluan yang menjelaskan tentang latar     

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian dan 

pengembangan, Spesifikasi produk yang diharapkan, asumsi dan 

keterbatasan, definisi istilah dan diakhiri dengan sistematika 

pembahasan 

2. Bab II yakni bagian kajian pustaka dengan sub pembahasan kajian 

terdahulu yakni menemukan dan mengkaji penelitian terdahulu yang 

relevan dengan penelitian yang akan dilakukan, serta terdapat kajian 

teori yang membahas teori-teori terkait pengembangan media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan 

3. Bab III   yakni metodologi penelitian yang membahas tentang 

pendekatan dan jenis penelitian, Lokasi penelitian, subjek penelitian, 

jenis data, instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan. 



23 

 

 
 

4. Bab IV merupakan penyajian data dan analisis data, yakni penyajian 

dan pembahasan terkait data yang diperoleh selama penelitian 

5. Bab V yakni penutup berisi tentang kesimpulan dan saran serta bagian 

akhir dari penulisan skripsi.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini berisi hasil kajian pustaka yang mencantumkan 

kerangka acuan komprehensif mengenai konsep, teori, dan prinsip yang 

digunakan sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang dihadapi 

ketika proses pengembangan produk yang diharapkan.  

Penelitian terdahulu adalah penelitian yang sudah dilakukan 

sebelumnya dan menjadi landasan atau referensi untuk penelitian yang 

akan dilakukan. Penelitian terdahulu biasanya digunakan untuk memahami 

perkembangan topik atau masalah yang sedang diteliti. Serta untuk 

mengetahui penemuan atau penyelesaian yang ditelah dilakukan pada 

penelitian sebelumnya. Berikut ini adalah beberapa penelitian terdahulu 

yang relevan dengan penelitian saat ini, yakni : 

1. Penelitian yang diteliti oleh Nur Oktavia, Yunus Abidin, dan Yona 

Wahyuningsih, Mahasiswa Universitas Pendidikan Indonesia, 

Bandung, Jawa Barat. Dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Permainan Ular Tangga Digital Pada Keragaman 

Budaya Indonesia Mata Pelajaran IPS Kelas IV Sekolah Dasar”. 

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian Research and 

Development (R&D)dengan menggunakan 5 tahapan yakni analisis, 

perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Teknik 

pengumpulan data dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan 
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kualitatif. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

analisis deskriptif yang dituangkan dalam bentuk presentase. Hasil 

penelitian menunjukkan : 1) Tersusunnya media pembelajaran ular 

tangga digital pada keragaman budaya Indonesia mata pelajaran IPS 

kelas IV Sekolah Dasar dengan kriteria “Baik” berdasarkan penilaian 

ahli materi dengan presentase 82,14% penilaian ahli media dengan 

prosentase 83,82% penilaian ahli bahasa dengan presentase 85% dan 

penilaian guru mata pelajaran IPS dengan presentase 91,66%. 2) 

Respon peserta didik memperoleh kategori “positif” dengan presentase 

87,41%. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran ular tangga digital pada 

keregaman budaya Indonesia mata pelajaran IPS kelas IV sekolah 

dasar dapat dijadikan referensi bagi guru untuk melaksanakan 

pembelajaran yang inovatif, membuat siswa aktif, dan meningkatkan 

digitalisasi peserta didik
23

. 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Puspita Dewi, A.F Suryaning Ati MZ, 

dan Ahmad Ipmawan Kharisma, Mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Lamongan, Jawa Timur. Dengan judul 

“Pengembangan Media Ular Tangga Digital pada Mata Pelajaran IPA 

Siswa Sekolah Dasar”. penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober 

2023 termasuk ke dalam jenis penelitian Research and Development 
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MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR TANGGA DIGITAL PADA 

MATERI KERAGAMAN BUDAYA INDONESIA MATA PELAJARAN IPS KELAS 

IV SEKOLAH DASAR,” Jurnal PIPSI (Jurnal Pendidikan IPS Indonesia) 8, no. 1 

(Januari 5, 2023): 22, https://doi.org/10.26737/jpipsi.v8i1.3976. 
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(R&D) dengan menggunakan model 4-D. Pengembangan dengan 

menggunakan model four D (4-D) yang meliputi 4 tahapan pokok, 

yakni define (pendefinisian), design (perancangan), development 

(pengembangan), dan dissaminate (penyebaran). Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas V MI Muhammadiyah 01 Payaman. Uji coba 

dilaksanakan pada siswa kelas V A dan V B MI muhammadiyah 01 

Payaman. Hasil penelitian menunjukkan : 1) Media permainan ular 

tangga digital yang dikembangkan tergolong “valid” dengan perolehan 

skor oleh ahli materi mendapatkan presentase 89% dengan kategori 

sangat valid, ahli media memperoleh presentase 78% dengan kategori 

valid, ahli desain memperoleh presentase 76% dengan kategori valid. 

Sehingga media permainan ular tangga digital dapat dikatakan layak 

digunakan pada pembelajaran IPA materi siklus air siswa kelas V 

sekolah dasar. 2) Hasil kepraktisan media ular tangga digital 

berdasarkan data yang diperoleh dari uji coba terbatas (uji coba 1) dan 

uji coba lapangan (uji coba 2) serta analisis aktivitas siswa. Pada hasil 

uji coba terbatas (uji coba 1) penggunaan media ular tangga digital 

memperoleh presentase hasil angket respon siswa sejumlah 75% 

dengan kategori baik atau laysk yang dilihat dari 15 kriteria penilaian. 

Pada hasil uji coba lapangan (uji coba 2) yang dilakukan oleh 20 siswa 

memperoleh presentase hasil angket respon siswa sejumlah 92% 

dengan kategori sangat baik atau sangat layak yang dilihat dari 15 

kriteria penilaian. Sedangkan pada hasil uji lapangan (uji coba 2) 
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penggunaan media ular tangga digital menunjukkan presentase 

perolehan hasil angket aktivitas siswa sejumlah 87% dengan kategori 

sangat baik atau sangat efektif. Hal ini menunjukkan bahwa media ular 

tangga digital berbasis Android valid, praktis, dan efektif dalam 

menunjang pembelajaran
24

. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nadia Lutfi Choirunnisa, dan Retno 

Dwi Febriani. Mahasiswa Universitas Negeri Surabaya, Jawa Timur. 

Dengan judul “Permainan Ular Tangga Digital Untuk Optimalisasi 

Soal-Soal Pecahan Untuk Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian yang 

dilakukan pada tahun 2021 ini menggunakan jenis penelitian Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan pendekatan kualitatif 

dan kuantitatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk mendapatkan 

informasi dari hasil wawancara, lembar validasi, dokumentasi, dan 

angket. Pada pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengetahui 

tingkat validitas produk yang dikembangkan melalui penilaian oleh 

validator. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 

adalah 4D dengan tahapan penelitian Define, Design, Development, 

dan Discemination. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

keoptimalisasian  media permainan ular tangga digital terhadap 

latihan-latihan soal mengenai topik pecahan penjumlahan dan 

pengurangan kelas V SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 1) 
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Media pembelajaran berbasis permainan ular tangga digital pada topik 

pecahan penjumlahan dan pengurangan kelas V SD dinyatakan “valid” 

dan memiliki kriteria yang sangat baik pada semua kriteria 

berdasarkan penilaian oleh ahli bahasa memperoleh presentase sebesar 

85%, penilaian oleh ahli materi memperoleh presentase sebesar 78,6%, 

dan penilaian oleh ahli media memperoleh presentase sebesar 80%. 2) 

Uji coba media memperoleh hasil angket siswa dengan tingkat 

presentase sejumlah 92,56% (sangat baik) dan hasil angket guru 

dengan tingkat presentase 92,5 (sangat baik). Responden dari uji coba 

terbatas adalah siswa kelas V di Kabupaten Gresik sejumlah 37 siswa 

dan beberapa guru. Uji coba terbatas dimulai dari uji coba kelompok 

kecil dengan subjek yang terdiri dari 10 siswa. Hasil angket siswa 

diperoleh total rata-rata skor sebesar 4,575 dengan skor maksmal 5 dan 

tingkat presentase sejumlah 91,5%. Kemudian uji coba terbatas 

dilanjutkan ke tahap uji coba kelompok besar dengan subjek 27 siswa. 

Hasil angket siswa diperoleh total rata-rata skor sebesar 4,625 dengan 

skor maksimal 5 dan tingkat presentase sebesar 92,56%. Adapun hasil 

angket guru diperoleh total rata-rata skor sebesar 4,625 dengan skor 

maksimal 5 dan tingkat presentase 92,5%. Sehingga media permainan 

ular tangga digital layak digunakan untuk mengoptimalkan latihan 

soal-soal khususnya pada topik pecahan
25
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Dwi Rosyidatul Kholidah, dan Indah 

Lailatul Badriyah. Mahasiswa Universitas Billfath, Lamongan dengan 

judul penelitian “Pengembangan Media Ular Tangga Digital Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Madrasah Ibtidaiyah 

Thoriqoh Hidayah“ Penelitian yang dilakukan di tahun 2024 ini 

menggunakan jenis penelitian Researh and Development (R&D) 

dengan model penelitian ADDIE, data yang diperoleh dianlisis melalui 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa : 1) Media ular tangga digital dinyatakan “valid” berdasarkan 

penilian oleh beberapa ahli, diantaranya ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa, penilaian oleh ahli media memperoleh skor sebesar 92% 

sehingga dinyatakan “sangat valid”, selanjutnya ahli materi 

memberikan skor sejumlah 88% dengan kategori “valid”, dan 

penilaian oleh ahli bahasa memperoleh skor sebanyak 82% dengan 

kriteria “valid”. 2) Terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil 

belajar siswa pada pembelajaran IPS dengan menggunakan hasil tes 

kelas (pre-test dan post-test) diperoleh nilai rata-rata yang awalnya 

hanya 55,6% meningkat menjadi 85,6% setelah menggunakan media 

permainan ular tangga digital. Maka dapat dinyatakan bahwa media 

permainan ular tangga digital mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Hal itu juga dapat dibuktikan dengan uji paired simple    

t – test yang dilakukan oleh peneliti, adapun hasil yang diperoleh dari 

uji tersebut sebesar 0.001 atau <0,005, artinya terdapat perbedaan yang 
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signifikan antara variabel awal dan variabel akhir ( nilai pre-test dan 

nilai post-test)
26

. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Wahid Majidi, Siti 

Norhidayah, Marhamah, dan Abdul Aziz, Mahasiswa Institut Agama 

Islam Negeri Palangkaraya dengan judul penelitian “ Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Game Ular Tangga Digital Pada Materi 

Asmaul Husna Kelas VII di SMP NU Palangka Raya” penelitian yang 

dilakukan pada tahun 2024 ini menggunakan jenis penelitian Researh 

and Development ( R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

Data dikumpulkan melaluiobservasi, wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Instrumen penelitian untuk menguji kelayakan media, 

yaitu intrumen validasi media, instrumen validasi materi, angket guru 

dan siswa. Serta untuk menguji kelayakan media yang dikembangkan 

menggunakan teknik pengisiana angket berisi skala likert. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa : Kelayakan media berdasarkan hasil 

validasi ahli media memperoleh skor 95% dengan kriteria sangat baik. 

Sementara itu, hasil validasi dari ahli materi memperoleh skor sebesar 

88,8% dengan kriteria sangat baik. Sehingga media pembelajaran 

berbasis game ular tangga digital  dapat diterapkan pada Pembelajaran 

Agama Islam. Media pembelajaran berbasis game ular tangga digital 
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juga dinyatakan sangat baik berdasarkan hasil angket respon guru 

dengan perolehan skor 93,4%. Sedangkan dari hasil angket respon 

siswa diperoleh skor 74% yang menunjukkan kriteria baik. Dari hasil 

validasi ahli media, validasi ahli materi, angket guru dan siswa dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game ular tangga 

digital dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada materi bab 

dua yaitu “Meneladani Nama dan Sifat Allah Swt. Untuk Kebaikan 

Hidup” sangat baik dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada siswa kelas VII di SMP 

NU Palangka Raya.
27

 

 

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

No Nama 

dan 

Tahun 

Judul Persamaan Perbedaan 

1 2 3 4 5 

1 Nur Oktavia, 

Yunus 

Abidin, dan 

Yona 

Wahyuningsi 

(2020) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Permainan Ular 

Tangga Digital 

Pada Keragaman 

Budaya 

Indonesia Mata 

Pelajaran IPS 

Kelas IV 

Sekolah Dasar 

Pengembangan 

media ular tangga 

digital metode 

penelitian Research 

and Development 

(R&D) 

Penelitian terdahulu 

cenderung 

mengembangkan 

media ular tangga 

digital pada 

pembeajaran IPS 

materi keragaman 

budaya di kelas V 

Sekolah Dasar. 

Sedangkan 

penelitian sekarang 

mengembangkan 

media ular tangga 

digital pada 
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pembelajaran 

matematika materi 

penjumlahan dan 

pengurangan 

pecahan di kelas V 

MI 

 

2 Puspita 

Dewi, A.F 

Suryaning 

Ati MZ, dan 

Ahmad 

Ipmawan 

Kharisma 

Pengembangan 

Media Ular 

Tangga Digital 

pada Mata 

Pelajaran IPA 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Pengembangan 

media ular tangga 

digital metode 

penelitian Research 

and Development 

(R&D) 

Penelitian terdahulu 

cenderung 

memfokuskan 

pengembangan 

media ular tangga 

digital pada 

pembelajaran IPA 

khususnya pada 

materi siklus air di 

kelas V dengan 

menggunakan model 

penelitian 4D. 

Sedangkan enelitian 

sekarang lebih 

memfokuskan 

pengembangan 

media ular tangga 

digital pada 

pembelajaran 

matematika 

khusunya pada 

materi penjumlahan 

dan pengurangan 

pecahan di kelas V 

3 Nadia Lutfi 

Choirunnisa, 

dan Retno 

Dwi Febriani 

Permainan Ular 

Tangga Digital 

Untuk 

Optimalisasi 

Soal-Soal 

Pecahan Untuk 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Pengembangan 

media ular tangga 

digital metode 

penelitian Research 

and Development 

(R&D) 

Penelitain terdahulu 

cenderung 

mengembankan 

media ular tangga 

digital pada 

pembelajaran 

matematika materi 

penjumlahan dan 

pengurangan 

pecahan, namun 

soal-soal yang 

digunakan hanya 

terbatas pada soal-

soal dasar. 

sedangkan penelitian 
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sekarang lebih 

mengembangkan 

jenis soal berbasis 

pemecahan masalah 

kontekstual pada 

pembelajaran 

matematika materi 

penjumlahan dan 

pengurangan 

pecahan yang 

dikembangkan dari 

soal-soal yang 

berbasis soal dasar  

4 Dwi 

Rosyidatul 

Kholidah, 

dan Indah 

Lailatul 

Badriyah 

(2024) 

Pengembangan 

Media Ular 

Tangga Digital 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas V 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Thoriqoh 

Hidayah 

Pengembangan 

media ular tangga 

digital metode 

penelitian Research 

and Development 

(R&D) dengan jenis 

penelitian dan 

pengembangan 

ADDIE 

Penelitian terdahulu 

cenderung 

mengembangkan 

media pada 

pembelajaran IPS 

materi komponen 

ekosistmen, 

sedangkan pada 

penelitian sekarang 

mengembangkan 

media pada 

pembelajaran 

matemtika materi 

penjumlahan dan 

pengurangan 

pecahan. 

5 Muhammad 

Wahid 

Majidi, Siti 

Norhidayah, 

Marhamah, 

dan Abdul 

Aziz 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Game 

Ular Tangga 

Digital Pada 

Materi Asmaul 

Husna Kelas VII 

di SMP NU 

Palangka Raya 

Pengembangan 

media ular tangga 

digital metode 

penelitian Research 

and Development 

(R&D) dengan jenis 

penelitian dan 

pengembangan 

ADDIE 

Penelitian terdahulu 

lebih memfokuskan 

pengembangan 

media pada 

pembelajaran 

Pendidikan Agama 

Islam materi Asmaul 

Husna, dengan 

subjek penelitian 

kelas VII. 

Sedangkan 

penelitian sekarang 

memfokuskan pada 

pengembangan 

media pada 

pembelajaran 

matematika materi 
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penjumlahan dan 

pengurangan 

pecahan dengan 

subjek penelitian 

kelas V. 

 

Pada tabel 2.1 tersebut terdapat kesamaan yaitu media yang diteliti 

dan dikembangkan berupa media ular tangga digital. Penelitian 

terdahulu poin pertama memiliki persamaan dengan penelitian 

sekarang yakni mengembangkan media pembelajaran ular tangga 

digital, sedangkan perbedaannya terletak pada pembelajaran dan 

materi yang digunakan dalam pengembagan media ular tangga digital. 

Penelitian terdahulu lebih memfokuskan pada pembelajaran IPS materi 

keragaman budaya, sedangkan penelitian sekarang lebih memfokuskan 

pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan. 

Penelitian terdahulu poin kedua terdapat persamaan penelitian dan 

pengembangan dengan penelitian sekarang, yakni menggunakan media 

pembelajaran ular tangga digital. Sedangkan perbedaannya terletak 

pada pembelajaran dan materi yang difokuskan dalam pengembangan 

media ini. Penelitian terdahulu cenderung memfokuskan penelitian dan 

pengembangan media ular tangga digital pada pembelajaran IPA 

khususnya pada materi siklus air, sedangkan  penelitian sekarang 

cenderung mengembangkan media ular tangga digital pada 

pembelajaran  matematika materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan. 
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Penelitian terdahulu poin ketiga memiliki persamaan dalam 

penelitian dan pengembangan dengan penelitian sekarang, yakni 

mengembangkan media ular tangga digital pada pembelajaran 

matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Perbedaan 

penelitian dahulu dan sekarang terletak pada jenis soal yang 

dikembangkan, jika penelitian terdahulu cenderung mengembangkan 

media ular tangga berbasis soal biasa atau soal-soal dasar, sedangkan 

penelitian sekarang cenderung mengembangkan media ular tangga 

digital berbasis soal-soal pemecahan masalah kontekstual yang 

dikembangkan dari jenis soal biasa atau soal dasar. 

Penelitian terdahulu poin keempat memiliki persamaan dan 

perbedaan dengan penelitian sekarang. Persamaannya terletak pada 

media yang dikembangkan, yakni media ular tangga digital. 

Sedangkan perbedaannya terletak pada pembelajaran dan materi yang 

digunakan pada penelitian dan pengembangan ini. Pada penelitian 

terdahulu lebih memfokuskan pengembangan media ular tangga digital 

pada pembelajaran IPS materi komponen ekosistem. Sedangkan 

penelitian sekarang lebih memfokuskan pengembangan media ular 

tangga digital pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. 

Penelitian terdahulu poin kelima memiliki persamaan dan 

perbedaan dengan penelitian sekarang. Persamaannya terletak pada 

media yang dikembangkan, yakni media ular tangga digital. Kemudian 
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perbedaannya terletak pada subjek penelitian dan pembelajaran serta 

materi yang difokuskan pada pengembangan media ular tangga digital 

tersebut. Pada penelitian terdahulu menggunakan subjek penelitian di 

kelas VII pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi Asmaul 

Husna. Sedangkan pada penelitian sekarang menggunakan subjek 

penelitian di kelas V pada pembelajaran matematika materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

B. Kajian Teori  

1. Pengertian Pengembangan 

Secara Etimologi pengembangan berasal dari padanan kata 

pengembang yang memiliki makna suatu proses, cara, perbuatan, atau 

sebuah proses kegiatan bersama yang dilakukan untuk memenuhi 

kebutuhannya
28

. Adapun pengembangan menurut KBBI didefinisikan 

sebagai suatu proses membuat sesuatu menjadi maju, baik, sempurna, 

dan berguna
29

. 

Secara Terminologi pengembangan dapat diartikan sebagai suatu 

upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia melalui serangkaian proses terstruktur untuk merespon 

dinamika perubahan lingkungan, baik dari dalam maupun luar. 

                                                             
28

 Rizki Nugraha dan Venda Irlani, “Pengembangan Daya Tarik Wisata Alam Kebun Raya 

Bogor,” Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 09, no. 11 (Juni 28, 2023), 

https://doi.org/10.5281/zenodo.8090640. 
29

 I Putu Agus Suarsana Ariesta dan I G A Bagus Widiantara, “IDENTIFIKASI ASPEK HUKUM 

DALAM PENGEMBANGAN DESA WISATA (STUDI KASUS DI KABUPATEN 

BADUNG BALI),” Jurnal Manajemen Pelayanan Hotel 4, no. 1 (Juni 30, 2020): 27, 

https://doi.org/10.37484/jmph.040104. 
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Pengembangan juga mencakup serangkaian kegiatan yang bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, konseptual dan moral 

seseorang sesuai dngan tuntunan tugas atau pekerjaan, yang biasanya 

dilakukan melalui pendidikan dan pelatihan
30

. 

Pengembangan adalah salah suatu proses dan kegiatan untuk 

merancang pembelajaran secara logis dan sistematis dengan tujuan 

untuk menciptakan segala sesuatu yang akan diimplementasikan dalam 

proses kegiatan belajar mengajar dengan mengamati potensi dan 

kompetensi peserta didik
31

. Pengembangan pembelajaran pada 

hakikatnya adalah upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran, baik secara materi, metode dan substansinya.  

Penelitian pengembangan adalah suatu cara atau langkah-langkah 

yang ditempuh untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyumpurnakan produk yang telah ada dan dapat dipertanggung 

jawabkan
32

. Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan atau 

menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan
33

. 

Berdasarkan uraian mengenai pengertian pengembangan yang telah 

diuraikan sebelumnya, dapat disimpulkan pengertian pengembangan 

                                                             
30

 Muhammad Syukron, Susi Hendriani, dan Yusni Maulida, “PENGARUH PENGEMBANGAN 

SUMBER DAYA MANUSIA DAN DISIPLIN KERJA TERHADAP KINERJA 

PEGAWAI MELALUI MOTIVASI KERJA SEBAGAI VARIABEL INTERVENING 

PADA DINAS PARIWISATA PROVINSI RIAU,” Jurnal Daya Saing 8, no. 2 (Juni 25, 

2022): 168–76, https://doi.org/10.35446/dayasaing.v8i2.869. 
31

 Syukron, Hendriani, dan Maulida. 
32

 Miming Arjuni dan Nanang Abdul Jamal, “IEMJ: Islamic Education Managemen Journal” 1 

(n.d.). 
33

 Okpatrioka Okpatrioka, “Research And Development (R&D) Penelitian Yang Inovatif Dalam 

Pendidikan,” Dharma Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya 1, no. 

1 (Maret 30, 2023): 86–100, https://doi.org/10.47861/jdan.v1i1.154. 
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merupakan sebuah proses yang dilakukan secara sistematis melalui 

latihan dan pendidikan guna mendapatkan hasil yang optimall. Selain 

itu, pengembangan juga dapat dimaknai sebagai upaya untuk 

menciptakan produk baru atau mengembangkan produk yang telah ada 

sebelumnya dengan memperhatikan aspek kebermanfaatan dan 

akuntabilitasnya. 

2. Media Ular Tangga Digital 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "Media" berasal dari bahasa latin yang merupakan 

bentuk jamak dari "medium", secara harfiah berarti perantara atau 

pengantar
34

 adapun National Education Association (NEA) 

mendefinisikan media sebagai segala benda yang dapat 

dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta 

instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tertentu
35

. 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

pendidik dalam rangka mentransfer ilmu pengetahuan, 

keterampilan, dan nilai kepada peserta didik
36

 dalam konteks 

pendidikan formal di sekolah, aktivitas pembelajaran menjadi 

tanggung jawab utama guru sebagai tenaga pengajar yang memiliki 

                                                             
34

 Fifit Firmadani, “MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI SEBAGAI INOVASI 

PEMBELAJARAN ERA REVOLUSI INDUSTRI 4.0,” n.d. 
35

 Nilna Karomah dan Abdul Muntaqim Al Anshory, “Penggunaan Kamus Bahasa Arab Sebagai 

Media Pembelajaran Maharah Kalam Di SMP Terpadu Al-Chodijah Jombang,” Shaut al 

Arabiyyah 10, no. 2 (Desember 15, 2022): 300–310, 

https://doi.org/10.24252/saa.v10i2.34201. 
36

 Fatniaton Adawiyah, “VARIASI METODE MENGAJAR GURU DALAM MENGATASI 

KEJENUHAN SISWA DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA,” Jurnal Paris Langkis 

2, no. 1 (Agustus 17, 2021): 68–82, https://doi.org/10.37304/paris.v2i1.3316. 
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kompetensi pedagogig. Sementara itu, media pembelajaran 

berperan sebagai sarana atau perantara dalam menyampaikan 

informasi dari pendidik ke peserta didik, sehingga dapat 

menunjang pembelajaran yang efektif dan efisien
37

. 

Adapun tujuan pembelajaran adalah membantu peserta 

didik untuk mencapai cita-cita atau tujuan hidup yang di 

inginkan
38

. Pembelajaran tidak hanya terbatas pada penggunaan 

buku dan papan tulis saja, namun ada beberapa jenis media 

pembelajaran yang dapat diamnfaatkan guru untuk menunjang 

proses pembelajaran. 

Media pembelajaran sarana yang digunakan untuk 

mendukung optimalisasi dan efektivitas proses pembelajaran, di 

era saat ini proses belajar tidak lagi hanya terbatas pada buku teks 

dan papan tulis semata, melainkan telah berkembang menjadi 

media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk 

menunjang dan meningkatkan kualitas pendidikan
39

 

Media pembelajaran mencakup alat dan bahan yang 

memuat informasi atau pengetahuan yang relevan dengan tujuan 

                                                             
37

 Feriska Achlikul Zahwa dan Imam Syafi’i, “PEMILIHAN PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI INFORMASI,” Equilibrium: Jurnal 

Penelitian Pendidikan Dan Ekonomi 19, no. 01 (Januari 29, 2022): 61–78, 

https://doi.org/10.25134/equi.v19i01.3963. 
38

 Elida Hapni dan Silvianetri Silvianetri, “PERAN GURU BIMBINGAN KONSELING DALAM 

PERENCANAAN KARIR SISWA MELALUI BIMBINGAN KELOMPOK DENGAN 

MEDIA POHON CITA-CITA,” Jurnal Mahasiswa BK An-Nur : Berbeda, Bermakna, 

Mulia 9, no. 2 (September 3, 2023): 368, https://doi.org/10.31602/jmbkan.v9i2.10660. 
39

 Naufal Ahmad Rijalul Alam, “MODEL PEMBELAJARAN PAI DI LEMBAGA FILANTROPI 

PENDIDIKAN: Studi Di Panti Asuhan Putra Al-Islam Yogyakarta,” JSSH (Jurnal Sains 

Sosial Dan Humaniora) 3, no. 1 (Agustus 13, 2019): 45, 

https://doi.org/10.30595/jssh.v3i1.2195. 
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pembelajaran, yang memiliki peran sebagai perantara komunikasi 

pembelajaran juga membantu menyampaikan pesan secara jelas 

dan menarik sehingga pencapaian tujuan pembelajaran dapat 

berlangsung dengan optimal
40

. Dalam hal ini, media yang 

digunakan tersebut haruslah berupa hal-hal yang merangsang 

pikiran, kemampuan, perhatian, dan keterampilan peserta didik 

sehingga dapat merangsang terjadinya proses pembelajaran.
41

 

Secara garis besar, media pembelajaran dapat disimpulkan 

sebagai segala bentuk alat, bahan, maupun metode yang digunakan 

dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk mendukung 

kelancaran interaksi edukatif antara guru dan peserta didik. Media 

ini dirancang agar proses komunikasi pembelajaran berlangsung 

secara ilmiah, interaktif, efektif, dan efisien, sehingga mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 

Seorang pendidik dituntut untuk memiliki kreativitas dan 

kecerdasan dalam memilih dan menentukan media yang sesuai 

dengan karaktersitik peserta didik dan bahan ajar atau materi yang 

digunakan. Dalam memilih pembelajaran yang efektif, terdapat 

beberapa prinsip yang dapat dijadikan pedoman, antara lain
42

:  

                                                             
40

 Zahwa dan Syafi’i, “PEMILIHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS TEKNOLOGI INFORMASI.” 
41

 Septi Riyana, Lisa Retnasari, dan Amroni Supriyadi, “PENGGUNAAN BENDA KONKRET 

SEBAGAI MEDIA UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENGHITUNG 

PADA PEMBELAJARAN TEMATIK SISWA KELAS I SEKOLAH DASAR,” n.d. 
42

 Ina Magdalena, Alif Fatkhatus Shodiqoh, dan Anis Rachma Pebrianti, “Pentingnya Media 

Pembelajaran Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SDN Meruya Selatan 06 Pagi,” 

Jurnal Edukasi Dan Sains 3 (Agustus 30, 2021), https://doi.org/10.36088/edisi.v3i2.1373. 
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a) Media sebaiknya dirancang secara sederhana, sehingga 

informasi yang akan disampaikan mudah dipahami oleh 

peserta didik 

b) Media hendaknya relevan dengan pokok pembahasan yang 

akan diajarkan agar mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran 

c) Desain media hendaknya dirancang agar tidak terlalu rumit 

agar tidak membingungkan siswa, terutama siswa sekolah 

dasar 

d) Bahan yang digunakan dalam perancangan media hendaknya 

sederhana dan mudah diperoleh, tanpa mengurangi esensi dan 

fungsi dari media tersebut 

e) Media dapat dirancang dalam bentuk model, gambar, bagan 

berstruktur, dan lain-lain dengan biaya yang terjangkau agar 

guru mudah mengembangkannya 

Secara umum, manfaat media pembelajaran adalah untuk 

memfasilitasi interaksi antara guru dengan siswa sehingga 

pembelajaran dapat berjalan secara optimal, efektif, dan efisien
43

 

Pemilihian metode pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 

media yang akan digunakan, karena metode dan strategi yang akan 

digunakan guru untuk mengajar harus sesuai dengan pemilihan 

                                                             
43

 M Agil Febrian dan Muhammad Irwan Fadli Nasution, “Efektivitas Penggunaan Google Sites 

Sebagai Media Pembelajaran Kolaboratif: Perspektif Teoritis Dan Praktis,” Jurnal 

Pendidikan Islam : Al I’tibar 11, no. 2 (Juni 30, 2023), 

https://doi.org/10.30599/jpia.v11i2.3590. 
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media yang akan digunakan, sehingga berpengaruh terhadap 

manfaat dan keberhasilan proses pembelajaran. 

Media pembelajaran juga memiliki manfaat praktis di 

dalamnya, di antaranya adalah
44

 : 

a) Media pembelajaran membantu memperjelas penyampaian 

pesan dan informasi sehingga proses belajar berjalan dengan 

lancar dan meningkatkan efektivitas hasil belajar 

b) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga menciptakan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih berjalan antara siswa dengan 

lingkungannya, dan memungkinkan siswa untuk belajar 

sendiri-sendiri sesuai minat dan bakatnya 

c) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, 

swaktu, jumkah guru, sehingga proses pembelajaran  berjalan 

lebih fleksible 

d) Media pembelajaran juga dapat menyamakan pengalaman 

belajar bagi seluruh siswa tentang peristiwa-peristiwa di 

lingkungan mereka, sehingga memungkinkan terciptanya 

peluang interaksi yang lebih besar yang berlangsung antar 

guru, siswa, lingkungan sekitarnya, dan masyarakat.  

                                                             
44

 Fifit Firmadani, “MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI SEBAGAI INOVASI 

PEMBELAJARAN ERA REVOLUSI INDUSTRI 4.0,” n.d. 
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Manfaat media pembelajaran yang optimal tercermin dari 

sejauh mana media tersebut dapat memberikan makna dan nilai 

tambah siswa dalam proses pembelajaran. Artinya, media bukan 

sekedar alat bantu saja, melainkan sebagai sarana untuk 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Oleh karena itu, media 

berperan penting dalam membantu guru dalam merancang proses 

pembelajaran agar dapat berjalan dengan mudah, menarik, dan 

efektif. 

Keberadaan media juga diharapkan mampu memberikan 

kontribusi nyata dalam peningkatan mutu pendidikan, khususnya 

dalam kualitas pembelajaran di kelas. Setelah memahami peran 

dan pentingnya media pembelajaran, guru perlu memiliki 

pemahaman yang baik tentang berbagai jenis media yang tersedia. 

Hal ini bertujuan agar guru dapat menyesuaikan media yang akan 

digunakan dengan karakteristik peserta didik, berikut adalah jenis-

jenis media pembelajaran beserta karakterisitiknya :  

1. Media Visual 

Media visual merupakan jenis media pembelajaran yang 

mengutamakan stimulasi indera penglihatan peserta didik. 

Media ini menampilkan informasi dalam bentuk visual seperti 

gambar, grafik, diagram, atau ilustrasi lainnya yang dirancang 

secara menarik. Penyajian visual yang tepat dapat membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran secara lebih 
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mudah, karena informasi yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret dan mudah dipahami.
45

 

a. Media Visual Non Proyeksi 

Media visual non-proyeksi merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran yang mengandalkan indera 

penglihatan, namun tidak memerlukan perangkat proyeksi 

dalam penggunaannya. Media ini bersifat sederhana dan 

mudah digunakan dalam konteks pembelajaran di kelas. 

Jenis-jenis media visual non-proyeksi yang umum 

meliputi objek nyata, model, bahan cetak, serta media 

grafis. Penggunaan media ini membantu mengkonkretkan 

konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami oleh peserta 

didik, sehingga materi pembelajaran dapat diserap dengan 

lebih mudah dan bermakna.
46

 

1) Benda Realita (benda nyata) 

Benda nyata merupakan jenis media pembelajaran 

yang dapat diamati secara langsung oleh peserta didik 

melalui indera penglihatan, pendengaran, maupun 

pengalaman langsung. Media ini memungkinkan siswa 

memperoleh pembelajaran yang lebih bermakna 

                                                             
45
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melalui keterlibatan langsung dengan objek 

pembelajaran. Keberadaan benda nyata tidak selalu 

harus dibawa ke dalam kelas, guru dapat memfasilitasi 

interaksi siswa dengan objek tersebut melalui kegiatan 

di luar kelas, seperti kunjungan lapangan atau 

observasi langsung. Misalnya, dalam pembelajaran 

tentang keanekaragaman hayati, klasifikasi makhluk 

hidup, ekosistem, atau morfologi tumbuhan, siswa 

dapat mengamati langsung objek pembelajaran di 

lingkungan alaminya.
47

 

2) Model dan Prototipe 

Model dan prototipe merupakan representasi tiruan 

dari objek nyata dalam bentuk tiga dimensi yang 

digunakan sebagai alternatif pengganti benda 

sesungguhnya. Penggunaan media ini dalam kegiatan 

pembelajaran bertujuan untuk mengatasi keterbatasan 

akses terhadap objek asli, baik karena alasan biaya, 

ukuran, atau kesulitan dalam menjangkau objek 

tersebut secara langsung. Sebagai contoh, untuk 

mempelajari posisi geografis wilayah di permukaan 

bumi, pendidik dapat memanfaatkan model globe 

sebagai media bantu yang memberikan gambaran 

visual menyeluruh dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. 
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3) Media Cetak 

Media cetak merupakan bagian dari kategori media 

visual non proyeksi yang disajikan dalam bentuk 

tercetak. Media ini termasuk salah satu bentuk media 

pembelajaran paling awal yang hingga kini masih 

banyak dimanfaatkan karena sifatnya yang praktis dan 

mudah dijangkau. Beberapa contoh umum dari media 

cetak yang sering digunakan dalam pembelajaran 

antara lain : buku teks, modul, dan majalah. 

Penggunaan media cetak lebih sesuai untuk materi 

yang efektif diserap melalui penglihatan. Agar 

penyampaiannya optimal, penyusunan media cetak 

perlu memperhatikan unsur-unsur visual yang 

mendukung keterbacaan dan pemahaman materi oleh 

peserta didik.
48

 

4) Media Grafis 

Media grafis adalah jenis media yang menyalurkan 

pesan dan informasi melalui simbol-simbol visual. 

Fungsi media grafis adalah menarik perhatian, 

memperjelas sajian pelajaran, dan mengilustrasikan 
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gambar. Contoh : gambar, kartun, karikatur, grafik, 

diagram dan lain-lain. 

b. Media Visual Proyeksi 

Proyektor digunakan untuk menampilkan objek atau 

ilustrasi pada layar dengan ukuran yang lebih besar dari 

ukuran aslinya, sehingga dapat  memudahkan peserta 

didik dalam mengamati dan memahami materi 

pembelajaran. Media visual proyeksi ini dibuat melalui 

berbagai cara, baik melalui hasil tangkapan kamera 

maupun menggunakan perangkat lunak yang tersedia, 

seperti PowerPoint, ChemDraw, AutoCAD, Paint, dan 

aplikasi lainnya.
49

 

2. Media Audio 

Media audio merupakan jenis media pembelajaran yang 

menyajikan materi dalam bentuk suara atau bunyi yang telah 

direkam sebelumnya menggunakan alat perekam suara. Hasil 

rekaman ini kemudian diputar kembali melalui perangkat 

audio untuk didengarkan oleh peserta didik, sehingga mereka 

dapat memperoleh informasi pembelajaran secara auditif.
50

 

3. Media Audio-Visual 
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Media audio-visual merupakan jenis media pembelajaran 

yang menyampaikan informasi melalui kombinasi antara 

indera pendengaran dan penglihatan. Media ini mencakup 

unsur suara dan gambar, sehingga memiliki keunggulan 

karena mampu menyajikan informasi secara lebih lengkap dan 

menarik. Alat yang digunakan dalam media audio-visual 

biasanya berupa perangkat yang dapat memperlihatkan 

gambar sekaligus mengeluarkan suara.
51

 

Sementara itu, multimedia merujuk pada integrasi berbagai 

jenis format media, seperti teks, grafik, gambar, suara, 

animasi, dan video dalam satu kesatuan yang utuh. 

Multimedia digunakan untuk menyampaikan informasi 

melalui perangkat digital seperti komputer dan 

memungkinkan penyajian materi yang lebih interaktif dan 

menarik dalam proses pembelajaran. 

b. Media Ular Tangga Digital 

Media ular tangga digital merupakan alat bantu interaktif 

yang dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

belajar melalui permainan edukatif. Media ini dikembangkan 

dalam bentuk digital, seperti aplikasi di komputer, gawai pintar, 

atau platform daring, yang menawarkan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan memotivasi. Dengan mengintegrasikan unsur 
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permainan ular tangga ke dalam format digital, media ini bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, 

memperkuat keterlibatan belajar, serta membantu siswa 

menemukan konsep-konsep baru secara mandiri.
52

 

Penggunaan animasi digital dalam media ini mendukung 

transformasi pembelajaran ke arah yang lebih aktif dan inovatif, 

sejalan dengan perkembangan teknologi di era digital.
53

 

Penggunaan media ular tangga digital mampu memberikan manfaat 

sebagai transfer ilmu pengetahuan kepada siswa melalui kegiatan 

belajar sambil bermain., merangsang daya pikir, dan menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan. 

Ular tangga termasuk media permainan, karena permainan 

(games) adalah setiap kontes para pemain yang berinteraksi satu 

sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan tertentu. Sehingga, setiap permainan harus 

memiliki komponen-komponen utama berikut ini
54

 : 

a) Adanya pemain-pemain. 

b) Adanya lingkungan untuk pemain berinteraksi. 

c) Adanya aturan-aturan main. 

d) Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dituju atau  
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 Adapun tata cara dan peraturan dalam permainan ular tangga 

digital adalah sebagai berikut : 

a) Pemain dibagai menjadi beberapa kelompok, setiap 

kelompok terdiri dari 3-4 orang 

b) Masing-masing kelompok akan mengakses link media ular 

tangga digital untuk memulai permainan 

c) Setiap kelompok berkesempatan untuk berdiskusi dengan 

anggotanya untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada 

pada media ular tangga digital 

d) Setelah memutar dadu untuk mengacak soal, masing-masing 

kelompok dapat menjawab pertanyaan tersebut melalui papan 

permainan ular tangga digital. Karakter ular dan tangga 

merupakan strategi dari permainan, bukan hanya sekedar 

hiasan saja, maka setiap anggota kelompok harus benar-benar 

memilih dan mempertimbangkan jawabannya untuk 

mempertahankan posisi pion. 

e) Karakter ular dan tangga yang merupakan strategi dari 

permainan, maka setiap kelompok harus berani dalam 

mengambil keputusan, bukan untuk mengindari jawaban 

yang berada di kotak ular dan memilih kotak tangga karena 

diyakini itu letak jawaban yang benar 

f) Jika pemain telah menjawab benar, maka pemain harus 

melanjutkan mengerjakan soal-soal berikutnya hingga selesai 
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g) Permainan berakhir ditandai dengan tampilan media ular 

tangga digital kembali pada menu tampilan utama 

h) Pemenang adalah kelompok atau tim pertama  yang paling 

cepat dalam menyelesaikan permainan. 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa media ular tangga digital merupakan pengembangan 

teknologi media yang diadopsi dari permainan ular tangga 

tradisional, seiring dengan perkembangan teknologi yang begitu 

pesat, sehingga  media ini dapat dimainkan di berbagai perangkat 

teknologi seperti, Smartphone, komputer, laptop, tablet. 

Media ular tangga digital menawarkan kelebihan dan 

keunggulan yang terdapat di dalamnya, di antaranya :  

a) Media ular tangga digital bersifat interaktif yang 

memungkinkan siswa belajar sambil bermain sehingga dapat 

menciptakan motivasi dan semangat belajar 

b) Mendorong siswa berpikir kritis melalui pertanyaan-

pertanyaan yang tersedia pada media ular tangga digital 

c) Media ular tangga digital memiliki  kemudahan akses yang 

memungkinkan media ini dapat diakses di berbagai perangkat 

teknologi. 

d) Mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Sedangkan kekurangan atau kelemahan yang terdapat pada 

media ular tangga digital ini adalah sebagai berikut : 
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a) Keterbatasan perangkat teknologi untuk mengakses media, 

dikarenakan tidak semua pengguna memiliki perangkat 

teknologi hal ini juga dapat dipengaruhi oleh letak daerah 

pengguna 

b) Membutuhkan persiapan yang matang dalam penggunaan 

media ini karena membutuhkan waktu untuk menyesuaikan 

materi dan kegiatan pembelajaran 

c) Suasana kelas cenderung tidak kondusif akibat kurangnya 

pengawasan 

3. Pemecahan Masalah Kontekstual 

a. Pengertian Pemecahan Masalah 

Salah satu kompetensi penting dalam pendidikan abad ke-

21 adalah kemampuan dalam memecahkan masalah. Kemampuan 

ini mencakup serangkaian langkah terstruktur yang perlu dilakukan 

untuk menemukan solusi atas suatu permasalahan, yang sering kali 

tidak dapat diselesaikan dengan cara yang sederhana. Dalam 

konteks pembelajaran matematika, siswa tidak hanya dituntut 

untuk menerima pengetahuan secara pasif dari guru, tetapi juga 

didorong untuk memahami dan menemukan konsep melalui proses 

berpikir analitis dan pemecahan masalah secara aktif.
55

 

Kegiatan belajar di awali dengan suatu permasalahan yang 

kemudian dianalisis dan diidentifikasi oleh guru dan siswa untuk 
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merancang tujuan yang ingin dicapai dan strategi penyelsaian 

masalah dapat menggunakan pendekatan kontekstual. Suatu 

masalah biasanya dijadikan dorongan bagi seseorang untuk 

mencari solusinya. Namun tak jarang seseorang merasa 

kebingungan karena belum tahu cara untuk keluar dari masalah 

tersebut dan menentukan strategi apa yang akan digunakan untuk 

memecahkan masalah tersebut.. Suatu soal dikatakan masalah jika 

siswa belum tahu cara pengerjaannya secara langsung dan 

membutuhkan beberapa waktu untuk menyelesaikannya.
56

 

Soal Pemecahan masalah atau yang biasa disebut problem 

solving merupakan jenis soal yang dirancang untuk melibatkan 

siswa secara aktif dalam proses berpikir kritis serta menawrkan 

pengintegrasian pengetahuan yang dimiliki sebelumnya dengan 

informasi yang baru diterima sebagai solusi atau alternatif dalam 

menyelesaikan permasalahan.
57

 Soal ini juga merupakan 

pengembangan keterampilan kognitif secara umum yang 

mendorong kreativitas dan motivasi belajar siswa.
58
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Adapun ciri atau karakteristik yang dimiliki oleh soal 

pemecahan masalah adalah sebagai berikut : 

a) Soal pemecahan masalah  biasanya memiliki tingkat 

kompleksitas yang tinggi, sehingga siswa perlu menganalisis 

informasi, mempertimbangkan berbagai kemungkinan, dan 

menemukan strategi untuk menemukan solusi. 

b) Soal ini mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, 

terlebih mampu menghasilkan ide-ide baru untuk 

menyelesaikan masalah. 

Berdasrkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

pemecahan masalah adalah kemampuan siswa untuk menggunakan 

pengetahuan, keterampilan dan pemahamannya dalam rangka 

untuk menemukan solusi atau menyelesaikan suatu masalah. 

b. Pengertian Kontekstual 

Pembelajaran kontekstual adalah pendekatan dalam proses 

belajar mengajar yang memungkinkan guru mengaitkan materi 

pelajaran  dengan situasi kehidupan nyata.
59

 Sehingga siswa dapat 

menghubungkan pengetahuan yang dimilikinya dengan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari sebagai individu, 

anggota keluarga, dan anggota masyarakat. Pendekatan ini 

menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam menemukan 
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materi yang akan diperlajari lalu mengaitkan materi tersebut 

dengan konteks kehidupan nyata.
60

 

Pembelajaran kontekstual merupakan pendekatan konstruktivis 

yang menekankan pada relevansi pengetahuan dengan kehidupan 

siswa. Pendekatan ini mendorong siswa untuk menghubungkan 

konsep dan keterampilan yang dipelajari dengan situasi nyata yang 

mereka alami, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 

aplikatif dalam kehidupan sehari-hari.
61

 Sejalan dengan hal 

tersebut, Tiningsih mengungkapkan bahwa pendekatan 

pembelajaran kontekstual memiliki tujuh komponen utama, yaitu 

kontruktivisme, inquiri, pertanyaan, permodelan, belajar 

masyarakat, penilaian otentik, dan refleksi.
62

 

1) Kontruktivisme 

Manusia perlu membangun sendiri pengetahuannya serta 

memberikan makna terhadap pengalaman nyata yang 

dialaminya. Dalam pandangan konstruktivisme, belajar bukan 

sekadar proses dari tidak tahu menjadi tahu, melainkan proses 

aktif di mana seseorang membentuk pemahaman dan 

pengetahuannya sendiri melalui pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan. 
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2) Inquiri 

Pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki oleh siswa 

idealnya merupakan hasil dari proses penemuan mereka 

sendiri, bukan sekadar hasil dari menghafal atau mengingat 

materi yang disampaikan oleh guru. Dengan demikian, siswa 

lebih memahami makna dari apa yang mereka pelajari karena 

diperoleh melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. 

3) Pertanyaan 

Pengetahuan yang dimiliki siswa bisa tumbuh melalui 

aktivitas bertanya. Dalam proses pembelajaran, kegiatan 

bertanya bukan hanya mendorong siswa untuk lebih aktif, 

tetapi juga menjadi cara untuk mengukur dan mengembangkan 

kemampuan berpikir mereka. 

4) Permodelan 

Dalam pembelajaran kontekstual, guru bukanlah satu-

satunya model yang dapat dijadikan teladan oleh siswa, 

melainkan siswa dapat menjadi model bagi siswa lainnya.  

5)  Masyarakat Belajar 

Pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh siswa 

sebagai hasil dari satu pelajar yang didapatkan melalui interaksi 

dan kerja sama dengan orang lain. 

6) Penilaian Otentik 
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Dalam mengumpulkan informasi mengenai peserta didik, 

peran guru terlibat dalam mengamati siswa ketika belajar, serta 

menguji pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki oleh 

siswa. 

7) Refleksi 

Refleksi adalah proses berpikir mendalam mengenai hal-hal 

yang baru saja dipelajari, sekaligus meninjau kembali pengalaman 

dan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya, untuk kemudian 

merencanakan langkah-langkah yang akan diambil ke depan. 

Soal kontekstual dalam pembelajaran matematika merupakan 

soal yang disusun dengan menggunakan situasi atau konteks yang 

dekat dengan kehidupan nyata siswa, sehingga terasa lebih relevan 

dan bermakna karena berkaitan dengan pengalaman yang pernah 

mereka alami
63

. Soal kontekstual pada pembelajaran matematika 

menghadirkan situasi nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna.  

Berdasarkan beberapa uraian di atas, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa soal kontekstual adalah soal yang dirancang 

berdasarkan situasi nyata yang relevan dengan kehidupan sehari-

hari, sehingga siswa mampu menghubungkan pengetahuan 

matematis dengan situasi nyata yang mereka hadapi.  
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c. Pemecahan Masalah Kontekstual 

Pemecahan masalah kontekstual pada pembelajaran 

matematika merujuk pada suatu proses penyelesaian masalah yang 

berkaitan dengan situasi nyata yang relevan dalam kehidupan 

sehari-hari. Dalam hal ini, konteks ini dapat berupa objek, 

peristiwa, atau konsep yang familiar bagi siswa, sehingga mereka 

mampu mengaitkan pengetahuan yang telah dimiliki terhadap 

situasi baru yang dihadapi. Proses pemecahan masalah kontekstual 

umumnya beberapa tahapan, yaitu
64

 : 

a) Memahami masalah 

Mengidentifikasi informasi yang akan dicari dan informasi 

yang akan diberikan  

b) Merencanakan solusi 

Mengembangkan atau mencari strategi terhadap masalah 

yang akan dipecahkan 

c) Melaksanakan rencana 

Menyusun strategi dan menerapkan strategi yang telah 

dirancang 

d) Memeriksa kembali 

Memeriksa kembali strategi yang akan digunakan dan 

memastika solusi yang ditemukan itu tepat dan efektif. 
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Terdapat beberapa keunggulan yang ditawarkan oleh soal 

pemecahan kontekstual, di antaranya
65

 : 

a) Peserta didik dilibatkan secara aktif dalam proses 

pembelajaran, mereka diberi kesempatan untuk 

menganalisis, mengidentifikasi, dan memecahkan 

permasalahan matematika secara nyata, sehingga peserta 

didik memiliki kesempatan lebih besar untuk memahami 

konsep-konsep matematika secara mendalam dan 

bermakna. 

b) Masalah yang diberikan kepada peserta didik berkaitan 

dengan situasi nyata sehingga memiliki keterikatan antara 

materi matematika dengan kehidupan sehari-hari 

c) Mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, menganalisis 

informasi, dan menyelesaikan permasalahan matematika 

terhadap pemahaman yang dimilikinya 

d) Membangun kerjasama dengan kelompok belajar melalui 

diskusi, bertukar ide, dan memecahkan masalah secara 

bersama-sama 
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4. Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan 

a. Pengertian Pecahan 

Pecahan adalah bagian dari bilangan bulat yang 

menunjukkan bagian dari keseluruhan atau satuan.
66

 Pecahan 

dimulai dalam bentuk 
 

 
 di mana a adalah pembilang yang 

menunjukkan jumlah bagian, dan b adalah penyebut yang 

menunjukkan jumlah bagian keseluruhan. Pecahan digunakan 

untuk menyatakan hubungan bagian-bagian suatu hal yang tidak 

utuh.
67

 Dalam kehidupan sehari-hari materi pecahan sering 

digunakan untuk membagi sesuatu, seperti uang, makanan, dan 

waktu. 

 Pecahan biasa dapat digunakan untuk menyatakan arti 

setiap bagian dari sesuatu yang utuh, apabila terdapat satu buah 

apel yang utuh lalu dipotong menjafi empat bagian yang sama, 

sehingga masing-masing potongan apel terssebut bernilai 
 

 
 bagian. 

Dalam lambang bilangan 
 

 
 (dibaca seperempat atau satu perempat), 

“4” menunjukkan bagian-bagian yang sama dari semua 

keseluruhan, sedangkan “1” menunjukkan banyaknya bagian yang 

diambil dari keseluruhan pada saat tertentu. 
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Gambar 2.1 

Bagian 
 

 
 pecahan 

b. Penjumlahan Pecahan 

Penjumlahan pecahan adalah operasi hitung dalam 

matematika yang menjumlahkan dua atau lebih pecahan.
68

 Jenis-

jenis penjumlahan pecahan di antaranya : 

1) Penjumlahan Pecahan Berpenyebut Sama 

Penjumlahan pecahan dengan penyebut yang sama, maka 

pembilang dijumlahkan secara langsung, namun penyebutnya 

sama (tidak berubah).
69

 Contoh : 
 

 
  

 

 
  

 

 
 

 

Gambar 2.2 

Contoh Penjumlahan Pecahan 
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2) Penjumlahan Pecahan Berpenyebut Berbeda 

Penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda adalah 

menjumlahlan dua atau lebih pecahan yang memiliki penyebut 

yang berbeda dengan cara penyelesaian yaitu mengubah 

pecahan hingga memperoleh penyebut yang sama sehingga 

lebih mudah untuk menjumlahkannya.
70

 Hal ini dilakukan 

dengan mencari Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dari 

penyebut yang berbeda tersebut hingga memperoleh penyebut 

yang sama kemudian tambahkan pembilangnya hingga 

memperoleh jumlah pecahan. Contoh  
 

 
  

 

 
  

 

 
 (KPK dari 2 

dan 4 adalah 4). 

c. Pengurangan Pecahan 

         Pengurangan pecahan adalah operasi hitung matematika yang 

bertujuan untuk mencari selisih antar dua pecahan. Pengurangan 

pecahan dapat dilakukan dengan mengurangkan langsung kedua 

pecahan tersebut jika penyebutnya sama, atau menyamakan 

penyebutnya terlebih dahulu jika memiliki penyebut yang berbeda. 

Jenis-jenis pengurangan pecahan antara lain : 

1. Pengurangan Pecahan Berpenyebut Sama 

 Pengurangan pecahan berpenyebut sama adalah operasi 

pengurangan yang  dilakukan pada pecahan yang memiliki 

penyebut yang sama. Dalam kehidupan sehari-hari, 
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pengurangan pecahan berpenyebut sama digunakan untuk 

menghitung selisih atau jumlah yang dikeluarkan dari bagian 

satu benda. Contoh : 
 

 
  

 

 
  

 

 
 

 

 
Gambar 2.4 

Pengurangan Pecahan Berpenyebut Sama 

 

 

2. Pengurangan Pecahan Berpenyebut Berbeda 

 Pengurangan pecahan berpenyebut berbeda adalah operasi 

pengurangan pecahan yang memiliki penyebut yang berbeda. 

Contoh : 
 

 
  

 

 
  

 

 
. 

Adapun cara penyelesaiannya dapat dilakukan dengan beberapa 

cara, yakni : 

a. Mengubah Nilai Penyebut dengan KPK (Kelipatan 

Persekutuan Terkecil ) 

Hal pertama yang harus dilakukan pada operasi 

pengurangan berpenyebut berbeda adalah dengan 

memahami materi KPK, dengan langkah-langkah sebagai 

berikut : 
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 Mengubah setiap bilangan menjadi faktor-faktor 

prima 

 Menuliskan faktor-faktor prima dari setiap bilangan 

dalam bentuk diagram venn 

 Pilih pangkat tertinggi jika faktor prima sama 

 Kalikan semua faktor prima yang ada dengan 

pangat tertingginya. 

b. Bagi dan Kalikan Nilai Penyebut dengan Pembilang 

 Setelah nilainya sama, bagilah penyebut yang telah 

diubah dari nilai awalnya. Kemudian hasil operasi 

pembagian bilangan tersebut dapat dikalikan dengan 

pembilang pada pecahan. 

c. Kurangi Pembilang 

 Karena angka dua penyebut atau lebih telah sama, 

maka dapat langsung mengurangi pembilangnya. Apabila 

hasil yang diperoleh masih besar, maka pecahan tersebut 

dapat disederhanakan kembali. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Model penelitian adalah cara yang digunakan untuk melakukan 

penelitian yang bertujuan untuk menemukan dan mengembangkan 

penelitian baru.
71

 Dalam penelitian dan pengembangan media ular tangga 

digital ini, peneliti menggunakan  metode penelitian Research and 

Development (R&D) yang merupakan metode yang digunsksn untuk 

menghssilkan produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada, 

serta menguji keefektifannya.
72

 Dalam hal ini, jenis penelitian yang 

digunakan adalah pengembangan (Research and Development) yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media ular tangga digital 

pada pembelajaran matematika.  

 Penelitian Research and Development adalah metode yang 

diguanakan untuk menciptakan sebuah rancangan produk baru, bila produk 

baru telah diuji maka produk tersebut akan digunakan dalam aktivitas 

pekerjaan di mana pelaksanaan pekerjaan akan lebih mudah dan cepat, 

bahkan kualitas dan kuantitasnya hasilnya pun akan meningkat.
73
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Langkah-langkah dari proses mengembangkan dan memvalidasi 

produk penelitian disebut dengan siklus R&D, yang terdiri dari 

mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan, kemudian mengembangkan produk berdasarkan temuan 

ini, serta menentukan bidang pengujian yang akan digunakan, kemudian 

merevisi untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap 

pengajuan.
74

 Sehingga metode penelitian Research and Development ini  

memiliki tujuan untuk menghasilkan produk melaui beberapa tahapan dan 

proses penemuan potensi masalah di sekitar yang kemudian dirancang dan 

dikembangkan menjadi suatu produk sebagai solusi terbaik.
75

 

Pada penelitian ini mengembangkan produk berupa media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan. Dengan model pengembangan ini 

menggunakan model penelitian yang dikembangkan oleh Robert Maribe 

Branch yaitu ADDIE (Analize, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation) yang terdiri dari 5 tahapan penelitian yakni, Analisis 

(Analyze), Perencanaan (Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).  
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Gambar 3.1 

Tahapan Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE 

 

Tahap analisis dilakukan untuk memahami situasi nyata di 

lapangan dan lingkungan sekitar, guna menentukan jenis media 

pembelajaran yang tepat untuk dikembangkan. Setelah itu, tahap 

perancangan dilakukan dengan menyusun desain media yang sesuai 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Selanjutnya, tahap pengembangan 

dilakukan dengan mewujudkan rancangan media tersebut menjadi bentuk 

nyata serta melakukan uji coba awal terhadap produk. Tahap implementasi 

mencakup uji coba media secara langsung di lingkungan pembelajaran 

yang sesungguhnya. Terakhir, evaluasi dilakukan untuk menilai setiap 

tahapan yang telah dilalui, serta meninjau apakah media yang 

dikembangkan sudah sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran. 

Model penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

menggunakan model penelitian ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan atau 5 

fase pengembangan yaitu Analize, Design, Development, Implementation, 
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dan Evaluation. Untuk menghasilkan atau menciptakan produk akhir yang 

siap diterapkan di lembaga sekolah. 

Model penelitian dan pengembangan memiliki keunggulan 

tersendiri dibandingkan dengan jenis penelitian lainnya. Salah satu 

kelebihannya adalah mampu menawarkan solusi atas permasalahan nyata 

yang terjadi di lapangan melalui pengembangan produk atau media yang 

telah melalui proses pengujian secara ilmiah. Dengan demikian, hasil dari 

penelitian ini tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga aplikatif. Model 

penelitian dan pengembangan ADDIE menjadi salah satu pendekatan yang 

banyak digunakan karena sistematis dan fleksibel, serta efektif dalam 

menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan konteks pembelajaran. 

Hasil evaluasi setiap langkah pembelajaran dapat dijadikan  

pedoman untuk merancang pembelajaran selanjutnya. Model penelitian 

dan pengembangan ADDIE dirancang secara sistematis. Setiap tahapannya 

dilakukan revisi dan evaluasi maka produk yang dihasilkan menjadi 

produk yang valid. Selain itu model pengembangan ADDIE ini sangat 

praktis namun pelaksanaannya sistematis. Hal ini merupakan kelebihan 

yang dapat dijadikan sebagai dasar pertimbangan dalam menentukan 

model penelitian yang akan digunakan.
76

 Adapun kelemahan dari model 
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penelitian dan pengembangan ini adalah cenderung kaku, memerlukan 

waktu yang lama dan formalitas. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Berikut ini adalah prosedur dari ke-5 tahap penelitian (R&D) 

model ADDIE : 

1. Analisis (Analyze) 

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah tahap analisis. Pada 

tahap ini, kegiatan utama yang dilakukan meliputi identifikasi latar 

belakang serta berbagai permasalahan yang menjadi dasar perlunya 

pengembangan media pembelajaran. Tujuan utama dari kegiatan ini 

adalah untuk memperoleh gambaran mengenai kondisi dan kebutuhan 

agar pengembangan media tepat sesuai sasaran
77

. 

 Dalam hal ini, peneliti akan melakukan analisis kebutuhan, 

analisis materi, analisis kinerja, dan analisis tujuan pembelajaran. 

Berikut ini adalah uraian dari proses analisis : 

a. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah kegiatan mengumpulkan 

berbagai informasi yang berkaitan dengan ketersediaan sarana 

pembelajaran, cara peserta didik belajar, serta kesulitan dan 

hambatan yang terjadi dalam mengikuti proses pembelajaran. 
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Tahap ini dilakukan dengan observasi di dalam kelas ketika 

pembelajaran berlangsung dan melakukan wawancara kepada guru 

mata pelajaran matematika di kelas V MI Darussalam 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. 

b. Analisis materi 

Analisis materi adalah kegiatan mengumpulkan berbagai 

informasi yang berkaitan dengan materi yang akan dikembangkan 

pada penelitian ini. Dalam hal ini, peneliti memilih materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan pertimbangan dari 

guru mata pelajaran matematika di kelas V serta disesuaikan 

dengan permasalahan siswa ketika mengikuti pembelajaran 

matematika.  

c. Analisis kinerja 

Analisis kinerja adalah kegiatan menganalisis metode, 

media, dan strategi yang digunakan pendidik ketika melakukan 

pengajaran di kelas. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika di kelas V, guru mengalami kendala dalam 

penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. Kendala yang 

dialami tekait kurangnya pilihan media pembelajaran dalam 

pembelajaran matematika, khusunya pada media interaktif. 

Sehingga media pembelajaran yang biasanya digunakan pada 

pembelajaran matematika hanya sebatas media visual atau media 

konkret yang terdapat di lingkungan sekitar. Sehingga, pada saat 
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pendalaman materi, pemahaman siswa hanya tebatas pada satu 

objek yang biasanya digunakan  pada pembelajaran, sehingga jika 

diberi penalaran materi lebih mendalam terkadang siswa masih 

merasa kesulitan untuk memahami.  

d. Analisis tujuan pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran merupakan proses evaluasi 

yang dilakukan secara kritis dan cermat terhadap segala komponen 

rumusan tujuan pembelajaran yang dilakukan sebelum 

pembelajaran dilaksanakan. Analisis tujuan pembelajaran pada 

penelitian ini berada pada fase C di Capaian Pembelajaran 

Kurikulum Merdeka. Berdasarkan hasil analisis materi, materi 

yang dipilih dan disesuaikan dengan media ular tangga digital 

berbasis pemecahan masalah adalah materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan, dengan tujuan pembelajaran sebagai berikut 

: 

1) Peserta didik dapat memahami makna pecahan, termasuk 

bentuk sederhana dan campuran, sebagai bentuk dari 

keseluruhan 

2) Peserta didik dapat menyelesaikan operasi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan dengan penyebut yang sama dan 

penyebut yang berbeda dengan benar 

3) Peserta didik dapat menyelesaikan operasi pengurangan 

pecahan dengan penyebut sama dan berbeda dengan tepat 
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4) Peserta didik dapat menyelesaikan soal-soal kontekstual yang 

berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan pecahan 

dalam kehidupan sehari-hari 

5) Peserta didik dapat menerapkan strategi pemecahan masalah 

dalam konteks nyata yang berkaitan dengan pecahan. 

2. Perancangan (Design) 

Langkah kedua yang dilakukan adalah merancang (design). 

Tahapan ini bertujuan untuk merancang sebuah produk yang akan 

dikembangkan berdasarkan anlisis kebutuhan dan analisis karakteristik 

peserta didik. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah 

media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual 

dengan platform utama PowerPoint dengan berbantuan aplikasi 

tambahan yakni Canva untuk desain visual panduan penggunaan dan 

tujuan pembelajaran, serta aplikasi Powtoon untuk membuat video 

pembelajaran. 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap Development dilakukan pengembangan terkait produk 

yang telah dirancang dengan berbagai bentuk yang sedemikian rupa. 

Kemudian menciptakan sebuah produk baru apabila produk yang 

dipilih belum pernah dikembangkan atau digunakan sebelumnya. 

Selain itu terdapat juga pilihan mengembangkan produk yang telah 

digunakan atau dikembangkan sebelumnya dengan desain, isi, dan 
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fungsi yang lebih baik daripada sebelumnya, dan tentunya harus 

disesuaikan juga dengan kebutuhan di lapangan. 

Tahap pengembangan ini dilakukan untuk mewujudkan rancangan 

yang telah dibuat sebelumnya pada tahap design. Pada penelitian ini 

akan mengembangkan media ular tangga digital dengan permasalahan 

terkait pembelajaran matematika pada materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. Proses yang akan dilakukan pada tahap ini 

meliputi validasi dan revisi. 

a. Validasi ahli 

Validasi atau kelayakan produk ular tangga digital 

dikembangkan dilakukan melalui validasi ahli. Penilaian dilakukan 

dengan para validator mengisi angket validasi. Media ular tangga 

digital akan dilakukan revisi apabila skor acuan kevalidan produk 

yang diperoleh belum memenuhi kriteria valid, sedangkan jika skor 

yang diperoleh telah memenuhi kriteria valid, maka produk siap 

dikembangkan dan diuji cobakan. 

b. Validasi produk 

Untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan 

sudah layak  untuk diuji coba pada skala besar, perlu diadakannya 

uji validasi produk, yakni dengan menguji coba produk kepada 

siswa skala kecil sejumlah 5 orang. Validasi produk ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah masih ada kekurangan yang ditemukan 

pada produk sehingga produk akan diperbaiki lagi. Selain kepada 
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siswa, guru juga berperan dalam validasi produk, agar guru 

mengetahui apakah media tersebut sudah sesuai atau tidak dengan 

siswa kelas V di Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah. 

c. Revisi 

Di dalam tahap revisi, peneliti melakukan serangkaian 

perbaikan sesuai dengan saran dan komentar dari validator ahli 

media, validator ahli materi, dan validator ahli bahasa yang telah 

dilakukan sebelumnya. 

4. Implementasi (Implementation) 

Proses implementasi adalah kegiatan menerapkan produk yang 

telah didesain dan dikembangkan setelah melalui revisi dari para ahli 

atau validator produk. Tahap implementasi ini dilakukan setelah 

diperoleh skor dan adanya revisi setelah mendapat saran dan komentar 

dari para validator di tahap sebelumnya. Kemudian, implementasi awal 

dilakukan kepada 5 orang siswa kelas V yang termasuk kedalam uji 

coba skala kecil untuk mengetahui hal-hal apa saja yang harus 

diperhatikan pada saat penggunaan media serta bertujuan untuk 

mengetahui kondisi psikologis awal siswa saat menggunkan media ular 

tangga digital. Setelah media di uji coba pada sklala kecil, selanjutnya 

diuji coba dengan skala besar, yakni mengambil keseluruhan objek 

sejumlah 16 siswa. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi yang merupakan tahapan akhir dari model 

penelitian dan pengembangan ADDIE, proses ini dilakukan untuk 

menilai dan mengukur sejauh mana produk tersebut berdampak pada 

kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, diperlukan evaluasi dari 

validator ahli media, ahli materi, ahli bahasa, tanggapan guru dan 

respon peserta didik. Apabila dalam pengembangan produk ditemukan 

kekurangan atau kelemahan, maka perlu adanya perbaikan sehingga 

produk tersebut menjadi lebih layak untuk digunakan. 

C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba Produk 

Tujuan dari uji coba produk adalah untuk mengetahui apakah 

produk yang dikembangkan efektif atau layak digunakan. Hasil dari 

produk yang dikembangkan adalah media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual berdasarkan kebutuhan peserta didik kelas 

V MI Darussalam Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. 

2. Subjek Uji Coba Produk 

Subjek uji coba validitas produk pada penelitian ini tediri dari 3 

validator ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang 

merupakan dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Kiai 

Haji Achmad Siddiq Jember Subjek uji coba skala kecil meliputi uji coba 

dengan siswa yang berjumlah 5 orang, dan uji coba skala besar melibatkan 

keseluruhan siswa di kelas V MI Darussalam Pengambengan, Negara, 



75 

 

 
 

Jembrana, Bali. yang berjumlah 16 orang. Adapun tim ahli dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

a. Ahli media, yakni bapak Sholahuddin Amrulloh, M.Pd 

b. Ahli materi, yakni ibu Afifah Nur Aini, M.Pd 

c. Ahli bahasa, yakni bapak Shidiq Ardianta, M.Pd 

3. Jenis Data 

Pada penelitian ini menggunakan jenis data kuantitatif dan kualitatif 

yang akan dijabarkan di bawah ini : 

a. Data kuantitatif, data ini meliputi kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan dari produk yang dikembangkan. Data kuantitatif pada 

penelitian ini diperoleh dari skor ahli media, ahli materi, ahli bahasa, 

respon peserta didik, dan hasil tes peserta didik. 

b. Data kualitatif, pada data ini mencakup data deskriptif terkait 

pengembangan produk melalui hasil wawancara dan observasi yang 

dilakukan selama tahap analisis. Selain itu, respon siswa, kritik, saran, 

komentar dari validator ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan guru 

dapat dijadikan acuan terhadap produk yang dikembangkan. 

 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan peneliti 

untuk mengumpulkan informasi yang dibutuhkan selama proses penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini dengan 

menggunakan teknik triangulasi, yaitu menggabungkan teknik 
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pengumpulan data dengan sumber yang telah ada. Berikut ini adalah 

penjabaran dari teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian 

ini : 

a. Observasi 

 Observasi merupakan  teknik pengumpulan data yang dilakukan 

melalui pengamatan langsung yang terkait dengan  perilaku dan situasi 

yang berkaitan dengan konteks penelitian yang bertujuan untuk 

memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai situasi yang 

terjadi berdasarkan fakta yang terjadi di lapangan berdasarkan 

pengamatan langsung. Dalam kegiatan observasi ini peneliti akan 

mengamati proses pembelajaran matematika di dalam kelas. 

Pengumpulan data pada observasi ini menggunakan teknik observasi 

partisipasif, dimana peneliti ikut terlibat atau terjun langsung dalam 

kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung, maka dengan cara ini 

data yang diperoleh akan bersifat jelas dan lebih lengkap. 

Berikut ini adalah data yang akan diperoleh jika menggunakan 

teknik observasi partisipasif : 

1. Perbedaan proses pembelajaran dan hasil belajar yang diperoleh 

sebelum dan sesudah penggunaan media ular tangga digital 

berbasis pemecahan masalah kontekstual materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. 

2. Respon dan antusias peserta didik saat media media ular tangga 

digital berbasis pemecahan masalah kontekstual materi 
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penjumlahan dan pengurangan pecahan diperkenalkan oleh peneliti 

di kelas V MI Darussalam Pengambengan,Negara, Jembrana, Bali. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data yang 

dilakukan melalui percakapan yang dilaksanakan oleh  dua pihak untuk 

tanya jawab, yaitu pewawancara sebagai pencari informasi dan 

narasumber sebagai pemberi informasi.
78

 Wawancara merupakan salah 

satu metode yang digunakan oleh peneliti untuk menggali infromasi 

secara langsung dari narasumber yang terlibat pada penelitian. Dalam 

kegiatan wawancara ini, peneliti menggunakan jenis wawancara semi 

terstrutur dan wawancara tidak terstruktur. Jenis wawancara semi 

terstruktur bersifat fleksibel untuk menjawab pertanyaan tergantung 

pada arah pembicaraan dengan narasumber, jenis wawancara ini 

digunakan untuk menyusun beberapa pertanyaan pokok terlebih 

dahulu, namun tetap memberikan ruang kepada narasumber untuk 

menjelaskan lebih luas sesuai arah pembicaraan. Pada penelitian ini, 

narasumber yang diwawancarai oleh peneliti adalah guru kelas V dan 

guru mata pelajaran matematika kelas V MI Darussalam 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali dan juga peserta didik untuk 

diminta keterangan dengan tujuan agar mengetaui kegiatan dan kondisi 

pembelajaran. 

c. Dokumentasi 
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Dokumentasi merupakan proses yang mencangkup pengumpulan, 

pengolahan, penyimpanan, penemuan kembali, dan penyebaran 

dokumen yang berfungsi untuk memberikan informasi yang 

sistematis.
79

 Dokumentasi juga dapat diartikan sebagai untuk mencatat 

dan merekam peristiwa yang telah dilalui yang dikemas dalam 

berbagai bentuk, seperti foto, gambar, dan tulisan. Peneliti 

menggunakan teknik dokumentasi supaya lebih kredibel atau sebagai 

penguat data agar dapat dipercaya serta dapat melengkapi kekurangan 

dan kelemahan pada proses observasi dan wawancara.  

Teknik dokumentasi dilakukan untuk mengetahui atau menguatkan 

data mengenai : 

1) Profil sekolah MI Darussalam Pengambengan, Negara, Jembrana, 

Bali. 

2)  Data siswa kelas V 

3) Hasil belajar siswa 

d. Angket 

Angket atau kuisioner adalah pengumpulan data yang terdiri dari 

serangkaian pertanyaan tertulis yang diberikan kepada responden 

untuk mendapatkan informasi tertentu
80

. Dalam hal ini pengumpulan 

data yang digunakan yaitu dengan cara menyajikan beberapa 
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pertanyaan kepada validator ahli media, ahli materi, ahli bahasa, guru 

dan peserta didik sebagai responden. Angket tersebut berisi 

pernyataan-pernyataan yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan, 

kepraktisan, serta respon peserta didik terhadap media ular tangga 

digital berbasis pemecahan masalah kontekstual. 

Pada angket yang diberikan kepada validator ahli media berisi 

pernyataan-pernyataan mengenai desain dan penggunaan media ular 

tangga digital, mulai dari tampilan, tata letak, kemenarikan, animasi 

dan interaktivitas, kejelasan tulisan, kemudahan navigasi, kualitas 

gambar, keseuaian warna, serta pernyataan mengenai pemilihan bahan 

atau platfrom yang digunakan yaitu kecepatan akses, ketahanan, 

penggunaan teknologi, kemudahan dalam pemeliharaan, dan keamanan 

media. 

Pada angket yang diberikan pada validator ahli materi berisi 

pernyataan-pernyataan mengenai kesuaian media dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran yang meliputi kesesuaian materi dengan 

kurikulum yang digunakan, konsep materi dijelaskan secara sistematis, 

soal yang diberikan sesuai dengan karakteristik kontekstual dan 

pemecahan masalah, materi yang digunakan sudah ilmiah. Serta aspek 

keterpaduan materi dengan soal pemecahan masalah kontekstual yang 

meliputi soal-soal dalam media berkaitan dengan situasi nyata, adanya 

soal mampu meningkatkan pemahaman siswa, dan variasi soal sesuai 

dengan tingkat kemampuan siswa. 
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Sedangkan angket yang diberikan kepada validator ahli bahasa 

berisi pernyataan-pernyataan yang berkaitan dengan penggunaan, 

kelayakan, dan kesuaian kaidah kebahasaan. Peran guru dan peserta 

didik adalah sebagai responden, dengan angket yang diberikan kepada 

guru berisi tentang materi yang disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, penyusunan materi yang jelas, terstruktur, dan mudah 

dipahami, penerapan media ular tangga digital akan membawa suasana 

pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga mampu memudahkan 

peserta didik, mendorong peserta didik untuk memecahkan masalah 

dan meningkatkan minat belajarnya, serta bagian-bagian yang terdapat 

pada media ular tangga digital sesuai dengan materi yang disajikan. 

Kemudian, angket yang diberikan kepada peserta didik memuat respon 

dan tanggapan terhadap penggunaan media ular tangga digital ketika 

pembelajaran, ketertarikan dan kemenarikan media ular tangga digital, 

serta kemudahan penggunaan. 

Angket ini menyajikan opsi lima jawaban skala likert dengan 

kategori sangat kurang, kurang baik, cukup baik, baik,dan sangat baik. 

Berikut ini adalah tabel skala likert yang dikemukakan oleh Sugiyono : 
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Tabel 3.2 

Skala Likert 

 

Pernyataan 

Sangat 

baik 

Baik Cukup 

baik 

Kurang 

baik 

Kurang 

5 4 3 2 1 

Kemenarikan media 

ular tangga digital 

berbasis pemecahan 

masalah kontekstual 

 

     

 

e. Tes 

Instrumen tes pada penelitian ini bertujuan untuk mengukur tingkat 

keefektifan produk dengan menngunakan jenis soal pretest dan postest. 

Soal pretest dikerjakan sebelum penggunaan atau penerapan media 

ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum diterapkannya 

media tersebut. Kemudian untuk soal posttest dikerjakan setelah media 

ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual 

diimplementasikan. Uji soal postest dan pretest sama-sama 

menggunakan soal matematika materi penjumlahan dan pengurangan 

pecahan yang berkaitan dengan soal penyelesaian masalah berbentuk 

cerita yang relevan dengan situasi atau kehidupan nyata yang terdiri 

dari 5 soal yang dikategorikan sebagai soal dengan tingkat kesulitas 

sedang. Soal pretest diterima siswa pada saat peneliti memberikan 

lembar soal kemudian siswa mengerjakan ketika telah diarahkan oleh 

peneliti untuk mengerjakan soal pada lembar jawaban yang diberikan. 

Sedangkan ketika pengerjaan soal posttest, siswa diarahkan dan 
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diperkenankan untuk mengakses media ular tangga digital untuk 

mengetahui kompetensi dan kemampuan siswa khususnya pada saat 

setelah menggunakan media ular tangga digital. 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah metode untuk memproses dan 

mengolah data guna mengidentifikasi pola, hubungan, dan informasi   

penting.
81

 Proses ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang 

mendalam terhadap data yang telah dikumpulkan, sekaligus mendukung 

proses pengambilan keputusan yang tepat. Setelah data diperoleh melalui 

berbagai instrumen penelitian, langkah selanjutnya adalah menganalisis 

data tersebut sesuai dengan jenis dan karakteristiknya Teknik analisis data 

yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan pendekatan kualitatif 

dan kuantitatif. Jenis data kualitatif yang diperoleh melalui observasi dan 

wawancara akan dianalisis secara deskriptif kualitatif. Sedangkan data uji 

kevalidan produk, respon siswa, dan kelayakan akan dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif. 

Dengan teknik analisis data deskriptif kualitatif, data dikumpulkan 

melalui kegiatan observasi, wawancara dengan guru, dan dokumentasi 

dalam setiap tahap pengembangan, mulai dari tahap analisis kebutuhan, 

desain, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi media. S edangkan 

teknik analisis deskriptif kuantitatif data yang disusun yakni secara 
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tersrtuktur yang berbentuk angka atau presentase yang didasrkan oleh 

objek penelitian, maka akan diperoleh juga kesimpulan secara umum. 

a. Analisis kelayakan produk dan respon siswa 

 Analisis kelayakan atau kevalidan ini digunakan untuk mengetahui 

tingkat kevalidan produk yang berupa media ular tangga digital 

berbasis pemecahan masalah kontekstual. Untuk menguji kelayakan 

suatu produk maka harus menggunakan angket yang dibagikan kepada 

validator ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa dan kemudian data 

hasil pengisian angket tersebut dianalisis dengan menggunakan rumus 

di bawah ini
82

 : 

                                           P = 
∑ 

∑  
        

Keterangan :  

P    : Presentase kelayakan 

∑    : Jumlah skor yang diperoleh oleh validator 

 ∑   : Jumlah skor maksimal 

 Setelah presentase hasil kelayakan diperoleh, kemudian dapat 

dihubungkan atau dicocokkan dengan tabel kriteria di bawah ini : 

Tabel 3.3 

Kriteria Tingkat Kelayakan Produk 

Presentase Skor Keterangan 

84% < skor       Sangat layak Tidak revisi 

68% < skor      Layak Tidak revisi 

52% < skor      Cukup layak Sebagian revisi 

36% < skor      Kurang layak Revisi 
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20% < skor      Sangat tidak layak Revisi 

 

b. Analisis kepraktisan 

 Analisis kepraktisan pada penelitian ini diperoleh dari hasil angket 

respon guru dan peserta didik. Kemudian, guna memperoleh 

presentase hasil kepraktisan, hasil pengisian angket tersebut dihitung 

menggunakan rumus di bawah ini
83

 :  

P = 
∑ 

∑  
        

Keterangan : 

P    : Angka presentase 

∑  : Jumlah skor yang diperoleh 

 ∑  : Jumlah skor maksimal 

 Setelah diperoleh presentase hasil kepraktisan, kemudian dapat 

dicocokkan dengan tabel kriteria kepraktisan di bawah ini : 

Tabel 3.4 

Kriteria Kepraktisan 

Presentase Skor Keterangan 

84% < skor   100% Sangat praktis Tidak revisi 

68% < skor   100% Praktis Tidak revisi 

52% < skor   100% Cukup praktis Sebagian revisi 

36 % < skor   100% Kurang praktis Revisi 

20% < skor   100% Sangat tidak praktis Revisi 

 

c. Analisis keefektifan 

 Analisis keefektifan berisi data hasil perbandingan nilai pretest dan 

posttest yang dicari hasil rata-ratanya, di mana hasil tersebut 
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digunakan untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan. 

Untuk mencari hasil skor akhir dari nilai pretest dan postest dapat 

menggunakan rumus berikut ini
84

 :  

Sakhir = 
  

    
      

Keterangan : 

Sakhir   : Skor akhir 

ST         : Skor Total yang diperoleh 

SM       : Skor Maksimal 

Kemudian, untuk mengukur rata-rata dari hasil pretest dan posttest 

dapat menggunakan rumus berikut ini
85

: 

              
∑  

      
      

Keterangan : 

              Rata-rata skor yang diperoleh siswa 

∑                  : Skor total yang diperoleh seluruh siswa 

                     : Skor maksimal 

                       : Jumlah siswa 

 Selanjutnya, perbandingan nilai pretest dan postest yang kemudian 

dicari rata-ratanya merupakan alat yang digunakan untuk mengukur 
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efektivitas produk yang dikembangkan. Berikut ini adalah rumus yang 

digunakan untuk mengukur efektivitas
86

 : 

ER = 
       

 
       

 
 
       

Keterangan :  

ER  : Efektivitas relatif 

MX 1 : Mean atau rata-rata nilai pretest 

MX 2 : Mean atau rata-rata nilai postest 

 Setelah presentase keefektifan diperoleh, hasil tersebut kemudian 

dapat dicocokkan dengan tabel kriteria keefektifan berikut
87

: 

Tabel 3.5 

Kriteria Keefektifan Produk 

No Skor Kriteria Keefektifan 

1 80% - 100% Sangat efektif 

2 61% - 80% Efektif 

3 41% - 60% Kurang efektif 

4 21% - 40% Tidak efektif 

5 0% - 20% Sangat tidak efektif 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba  

 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Model yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analisis 

(Analysis), Perencanaan (Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Produk yang 

dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini yakni berupa media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual untuk tingkat 

Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah kelas V Mata Pelajaran Matematika, 

materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Hasil penelitian terkait 

media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual adalah 

sebagai berikut : 

1. Analisis (Analysis)  

 Pada tahap pertama pengembangan ADDIE dimulai dari tahap 

analisis, yakni mengidentifikasi segala problematika atau 

permasalahan dalam kegiatan pembelajaran, serta menganalisis 

kebutuhan di kelas, baik ditujukan kepada peserta didik maupun 

pendidik. Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui apa saja 

kebutuhan yang diperlukan dan menyesuaikan kebutuhan dalam 

mengembangkan suatu produk. Dalam hal ini, peneliti melakukan 

analisis kebutuhan, analisis materi, analisis kinerja, dan analisis tujuan 
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pembelajaran. Berikut ini adalah penjelasan terhadap keempat analisis 

tersebut : 

a. Analisis kebutuhan 

     Langkah pertama yang penting untuk dilakukan pada penelitian 

dan pengembangan adalah  analisis kebutuhan. Proses ini bertujuan 

untuk mengetahui perbedaan kondisi yang sebenarnya terjadi di 

lapangan dengan keadaan atau kondisi yang diharapkan, sehingga 

produk yang nantinya akan dikembangkan benar-benar menjadi solusi 

atas kebutuhan tersebut. 

 Berdasarkan hal tersebut, analisis kebutuhan dalam penelitian ini 

adalah proses pengumpulan informasi yang terkait dengan ketersedian 

sarana pembelajaran, seperti bahan ajar, media pembelajaran, serta 

keadaan dan kondisi di kelas seperti cara guru mengajar, cara siswa 

belajar dan hambatan atau kesulitan yang dihadapi siswa ketika proses 

pembelajaran. Tahap ini dilakukan oleh peneliti dengan melakukan 

observasi di dalam kelas ketika pembelajaran berlangsung, dan 

melakukan wawancara kepada guru di MI Darussalam, 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V yang dilakukan 

pada tanggal 18 Desember 2024, diperoleh informasi terkait dengan 

keadaan di kelas, penggunaan media pembelajaran serta kelengkapan 

administratif guru ketika mengajar.  Untuk kelengkapan administrasi 

perangkat pembelajaran pada kurikulum merdeka khususnya terkait 
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pembuatan modul, guru seringkali  membuat modul ajar namun tidak 

benar-benar diterapkan ketika pembelajaran berlangsung, hal ini 

disebabkan oleh berbagai keadaan sehingga pada saat pembelajaran 

guru tidak menggunakan strategi, metode yang dirancang sebelumnya, 

sehingga siswa mengikuti arah pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

secara spontan ketika di kelas. Dalam proses pembelajaran, terdapat 

tantangan terkait perubahan mood siswa yang dapat memengaruhi 

konsentrasi mereka. Selain itu, kondisi kelas yang kurang kondusif 

juga menjadi hambatan, di mana sebagian siswa memperhatikan 

pembelajaran dengan baik, sementara sebagian lainnya tidak. 

  Salah satu penyebab utama dari situasi ini adalah keterbatasan 

media pembelajaran yang tersedia. Ketersediaan media pembelajaran 

yang terbatas, seperti hanya menggunakan media audio dan visual, 

menyebabkan tidak semua siswa mendapatkan pendekatan belajar 

yang sesuai dengan gaya belajarnya. Misalnya, siswa yang lebih 

responsif terhadap media audio cenderung kurang tertarik saat 

pembelajaran hanya disajikan secara visual, begitupula sebaliknya. 

Akibatnya, fokus dan konsentrasi siswa menjadi terbagi, yang 

berdampak pada efektivitas proses belajar mengajar secara 

keseluruhan. Sehingga diperlukan pengembangan media yang efektif, 

interaktif, dan praktis di mana media tersebut diharapkan mampu 

menarik minat dan fokus siswa untuk belajar karena sifatnya yang 
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interaktif dan dapat diakses kapan saja dan dimana saja oleh siswa dan 

guru.  

 Kemudian, setelah melakukan wawancara dengan guru kelas V, 

peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa kelas V terkait 

respon mereka ketika mengikuti pembelajaran matematika. Siswa 

cenderung mengatakan ketidaktertarikannya untuk mengikuti 

pembelajaran matematika. Hal ini dianggap bahwa pembelajaran 

matematika adalah pembelajaran yang sulit, menakutkan, dan 

membosankan. Dari hasil wawancara juga diketahui bahwa 

kemampuan siswa dalam memahami dan menyelesaikan operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan, terutama pada materi pecahan, masih 

tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil observasi dan nilai 

asesment sumatif siswa. Beberapa siswa masih kesulitan memahami 

konsep dasar, sehingga merasa bingung dan tidak mengerti saat 

menghadapi soal pecahan dengan penyebut berbeda atau pecahan 

campuran. 

 Berdasarkan temuan tersebut, peneliti mengidentifikasi 

permasalahan utama yang ditemukan setelah melakukan analisis 

kebutuhan. Permasalah tersebut berkaitan dengan kurangnya dan 

keterbatasan variasi media pembelajaran dan pemanfaatan media 

pembelajaran praktis yang sesuai karakteristik peserta didik kurang 

optimal. Hal ini secara tidak langsung berdampak pada rendahnya 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Selain itu, peneliti 
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juga menemukan bahwa guru belum optimal dalam 

mengimplementasikan kurikulum merdeka, meskipun secara 

administratif guru sudah merancang perangkat pembelajaran seperti 

modul ajar, tetapi dalam praktiknya, modul tersebut hanya digunakan 

sebagai formalitas dan belum benar-benar digunakan sebagai acuan 

dalam merancang pembelajaran. Sehingga, hal ini menunjukkan 

adanya kesenjangan dalam praktik kurikulum merdeka karena 

pembelajaran cenderung masih berpusat pada guru. Kurikulum 

merdeka mendorong guru untuk menciptakan pembelajaran yang 

fleksibel, memperhatikan kebutuhan siswa dan mengembangkan 

potensi melalui aktivitas bermakna. 

 Dari hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan, peneliti 

memilih untuk mengembangkan media yang efektif, efisien, interaktif, 

dan praktis yang berbentuk digital sebagai bentuk penyesuaian zaman 

dan teknologi, sehingga media tersebut dapat diakses di mana saja dan 

kapan saja, dan waktu yang diperlukan untuk mengakses dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Yakni media ular tangga digital 

berbasis pemecahan masalah kontekstual. Media ini diharapkan dapat 

menjadi sarana untuk membantu siswa agar lebih memahami dan 

memperlajari materi pada pembelajaran matematika khususnya materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan yang dapat diakses oleh siswa 

ketika berada di dalam kelas atau di luar kelas, di sekolah maupun di 

rumah. Sehingga mampu menunjang pembelajaran dan memenuhi 
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kebutuhan pendidik dan peserta didik. Media ini diharapkan menjadi 

alternatif solusi dalam mendukung tercapainya pembelajaran 

matematika yang menyenangkan, bermakna, dan selaras dengan 

prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka.  

b. Analisis materi 

      Analisis materi adalah kegiatan untuk merinci dan mengkaji isi 

dari materi pembelajaran untuk menentukan bagian-bagian yang harus 

dikuasi oleh peserta didik. Pada analisis materi ini berisi tentang 

informasi tentang materi yang akan dikembangkan pada penelitian ini. 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan dengan pertimbangan setelah melakukan 

wawancara oleh guru kelas V yakni Ibu Wiwit. Adanya analisis materi 

berguna untuk mengetahui konsep-konsep materi yang cocok 

digunakan untuk menerapkan produk dan produk yang akan 

dikembangkan oleh peneliti kepada peserta didik.  

 Pecahan merupakan bagian dari bilangan rasional yang digunakan 

untuk menyatakan bagian dari suatu keseluruhan. Pada tingkat Sekolah 

Dasar/Madrasah Ibtidaiyah, khususnya pada kelas V, siswa mulai 

mempelajari dan memahami secara mendalam terkait dengan operasi 

dasar pecahan yaitu penjumlahan dan pengurangan. Materi ini menjadi 

penting karena erat kaitannya dengan kemampuan numerasi dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam kegiatan 

berbelanja, memasak, dan mengukur. 
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 Operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan terbagi menjadi 

dua jenis, yakni pecahan yang memiliki penyebut yang sama dan 

pecahan yamg memiliki penyebut yang berbeda. Pada jenis pecahan 

yang memiliki penyebut yang sama, siswa bisa langsung 

menjumlahkan atau mengurangi pembilangnya. Namun, jika terdapat 

pecahan yang berbeda penyebut, maka siswa harus menyamakan 

penyebutnya terlebih dahulu dengan mencari Kelipatan Persekutuan 

Terkecil (KPK) sehingga penyebut satu dan lainnya sama, setelah itu 

langsung melakukan operasi seperti biasa. 

 Kemampuan siswa dalam menyelesaikan operasi pecahan tidak 

hanya bergantung pada teknik berhitung, tetapi juga pemahaman 

konsep dan konteks penggunaannya. Oleh sebab itu, penggunaan soal-

soal yang berbasis kontekstual dan berbasis pemecahan masalah 

kontekstual dinilai lebih efektif untuk membangun pemahaman yang 

bermakna dan lebih mendalam.  

 Materi penjumlahan dan pengurangan pecahan termasuk pada fase 

C dengan elemen bilangan dan Capaian Pembelajaran yang telah diatur 

pada Surat Keputusan BSKAP Nomor 32 Tahun 2024. Adalah sebagai 

berikut :  

Tabel 4.1 

Capaian Pembelajaran Matematika Fase C elemen Bilangan 

 

Elemen Capaian Pembelajaram 

Bilangan Peserta didik dapat 

membandingkan dan mengurutkan 
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berbagai pecaham, termasuk 

pecahan campuran, melakukan 

operasi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan, serta 

melakukan  operasi perkalian dan 

pembagian pecahan dengan 

bilangan asli. Mereka dapat 

mengubah pecahan menjadi 

desimal, serta membandingkan 

dan mengurutkan bilangan desimal 

( satu angka di belakang koma) 

 

c. Analisis kinerja 

      Analisis kinerja adalah proses menganalisis metode, media, dan 

strategi yang digunakan guru ketika melakukan pengajaran dan 

pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru kelas V menunjukkan 

bahwa kendala utama dalam proses pembelajaran terletak pada mood 

belajar siswa yang tidak menentu serta situasi kelas yang kurang 

kondusif. Hal ini diperparah dengan keterbatasan media pembelajaran 

yang digunakan, yang belum sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa. Akibatnya, siswa menjadi kurang fokus dan 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. 

 Beliau juga menuturkan bahwa kurangnya ketersediaan alat peraga 

atau media yang bisa digunakan dalam pembelajaran disebabkan oleh 

minimnya waktu untuk mempersiapkan media pembelajaran dan 

pemanfaatan teknologi lain seperti proyektor, laptop, komputer, dan 
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gawai belum begitu diperhatikan untuk edukasi dan biasanya hanya 

digunakan sesekali seperti pada saat siswa diajak melihat video 

pembelajaran. Oleh karena itu, karena ketebatasan media pembelajaran 

dan waktu dalam membuat media dapat memengaruhi kinerja dan 

aktivitas pembelajaran di kelas.  

d. Analisis tujuan pembelajaran 

       Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengidentifikasi 

capaian yang ingin dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Tujuan pembelajaran dirumuskan berdasarkan Capaian 

Pembelajaran (CP) yang tertuang dalam Kurikulum Merdeka dan 

disesuaikan dengan karakteristik materi, kondisi peserta didik, serta 

pendekatan pembelajaran yang digunakan. Pada materi penjumlahan 

dan pengurangan pecahan, tujuan pembelajaran difokuskan pada 

kemampuan siswa dalam memahami konsep pecahan, menyelesaikan 

operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta 

mengaplikasikannya  ke dalam kehidupan sehari-hari melalui soal 

pemecahan masalah kontekstual. 

 

Tabel 4.2 

Tujuan Pembelajaran Matematika Berdasarkan Capaian 

Pembelajaran 

Aspek Tujuan Pembelajaran 

Pemahaman konsep pecahan Peserta didik dapat memahami 

makna pecahan, termasuk bentuk 

sederhana dan campuran, sebagai 
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bentuk dari keseluruhan. 

Operasi penjumlahan Peserta didik dapat 

menyelesaikan operasi 

penjumlahan pecahan dengan 

penyebut sama dan berbeda 

dengan benar. 

Operasi pengurangan Peserta didik dapat 

menyelesaikan operasi 

pengurangan pecahan dengan 

penyebut sama dan berbeda 

dengan tepat. 

Representasi kontekstual Peserta didik dapat 

menyelesaikan soal-soal 

kontekstual yang berkaitan 

dengan penjumlahan dan 

pengurangan pecahan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Pemecahan masalah Peserta didik dapat menerapkan 

strategi pemecahan masalah 

dalam konteks dunia nyata yang 

berkaitan dengan pecahan. 

 

2. Perancangan (Design) 

 Tahap perancangan (Design) ini dilakukan dengan menyusun 

modul ajar, sekaligus merancang media pembelajaran ular tangga 

digital yang akan dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan. 

Proses perancangan media dilakukan dengan mempertimbangkan 

aspek tampilan visual, struktur isi, serta kelengkapan fitur yang dapat 



97 

 

 
 

menunjang pemahaman peserta didik terhadap penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berbasis pemecahan masalah kontekstual. 

Adapun langkah-langkah yang digunakan dalam proses perancangan 

dan desain adalah sebagau berikut : 

a. Menyusun modul ajar 

 Pada tahap ini peneliti menyusun modul ajar kurikulum 

merdeka pada pelajaran matematka materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan 

b. Pembuatan media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah 

kontekstual 

 Pembuatan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual ini secara garis besar dirancang menggunakan 

platform PowerPoint dengan bantuan aplikasi penunjang lainnya 

seperti Canva untuk desain grafis dan Powtoon untuk pembuatan 

animasi video pembelajaran. Media dirancang agar bersifat 

interaktif dan menarik, serta mudah digunakan oleh peserta didik di 

jenjang sekolah dasar. Secara garis besar, tampilan media terdiri 

atas halaman utama (cover) dan menu navigasi utama. Berikut ini 

merupakan proses pembuatan media ular tangga digital yang 

meliputi alat dan bahan yang digunakan serta langkah-langkah 

pembuatan media ular tangga digital :  
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a. Bentuk Produk 

Media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah 

kontekstual   merupakan media yang dapat dikembangkan oleh 

semua orang, karena pembuatan media ular tangga digital hanya 

memanfaatkan berbagai aplikasi yang tidak asing kita gunakan 

sehingga hanya memerlukan perangkat teknologi untuk 

pembuatannya dan mudah untuk dijangkau.  

b.  Komponen-Komponen Media Ular Tangga Digital Berbasis 

Pemecahan Masalah Kontekstual. 

a) Alat dan Bahan 

 Perangkat keras : Laptop 

 Perangkat lunak : PowerPoint, Canva, dan PowToon 

 Bahan ajar : Materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, soal-

soal berbasis pemecahan masalah kontekstual 

 Gambar atau karakter seperti ikon tombol, ular, tangga, dan 

desain papan permainan 

b) Langkah-Langkah Pembuatan Media Ular Tangga Digital 

Berbasis Pemecahan Masalah Kontekstual. 

1) Pembuatan tampilan utama (cover) 
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Gambar 4.3 

Cover Media Ular Tangga Digital 

 

 Bagian cover atau tampilan utama diberi logo UIN KHAS 

Jember dan logo MI Darussalam Pengambengan, redaksi 

tulisan pada tampilan awal dibuat menggunakan font 

Showcard Gothic dan Tahoma ukuran 24 serta diberi gambar 

berbentuk tombol “play” untuk mengarahkan media pada 

tampilan menu selanjutnya 

2) Menambahkan menu atau fitur-fitur yang tersedia pada media  

ular tangga digital 

 

Gambar 4.4 

 Tampilan Menu 
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 Menambahkan menu fitur pada media berupa panduan 

media, tujuan pembelajaranm materi yang terdiri dari video 

pembelajaran dan bahan bacaan, game ular tangga, serta 

profil. 

3) Membuat materi berupa bahan bacaan materi pecahan 

 

Gambar 4.5 

Pembuatan Materi Pembelajaran 

 

 Siapkan materi dan diketik pada Microsoft Word terlebih 

dahulu. Kemudian, materi yang telah disiapkan sebelumnya 

dimasukkan ke dalam fitur materi, pada bagian ini ditulis 

menggunakan font Times New Roman ukuran 12. Salin materi 

tersebut kedalam slide bahan bacaan, lakukan hal yang sama 

hingga materi dipastikan terbaca dengan baik, dan jelas, serta 

penyalinan materi tidak ada yang tertinggal. Dalam hal ini, 

penulisan materi bahan bacaan menggunakan 11 slide 

powerpoint   
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4) Membuat dadu dan soal-soal berbasis pemecahan masalah 

kontekstual 

 

Gambar 4.6 

Pembuatan dadu  

 Proses pembuatan dadu dimulai dengan membuat animasi 

enam sisi dadu menggunakan aplikasi powerpoint. Masing-

masing sisi dadu diberi angka 1 hingga 6, dan dibuat seolah-

olah berputar secara acak sebelum berhenti di salah satu 

angka. Video ini kemudian diekspor dalam format MP4 agar 

mudah disisipkan ke dalam media pembelajaran digital. 

 
Gambar 4.7 

Pembuatan kartu soal 
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 Setelah video dadu selesai, integrasi dengan kartu soal 

dilakukan melalui pemrograman logika atau pengondisian 

pada aplikasi PowerPoint interaktif, Setiap angka pada dadu 

akan terhubung dengan soal kontekstual yang berbeda, sesuai 

dengan materi yang dipelajari 

5) Membuat tampilan papan ular tangga 

 
Gambar 4.8 

Papan Permainan Ular Tangga Digital 

 

 Tampilan papan permainan ular tangga digital diambil 

dari situs vektorstock.com, lalu upload gambar tersebut ke 

dalam slide di PowerPoint media. Selain itu, tambahkan 

karakter ular dan tangga yang diambil dari situs 

vektorstock.com juga. 

6) Penambahan karakter silang sebagai tanda bahwa jawaban 

salah 
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Gambar 4.9 

Menyisipkan Karakter Silang 

 Setelah papan permainan ular tangga selesai dibuat, 

selanjutnya sisipkan tanda atau karakter (X). Secara teknis, 

karakter ini dibuat untuk muncul secara otomatis atas reaksi 

bahwa jawaban yang dipilih kurang tepat, beri sound untuk 

menambah daya tarik. Waktu tampil dan nada silang 

disesuaikan agar tidak terlalu lama 

7) Membuat panduan penggunaan media ular tangga digital 

 

Gambar 4.10 

 Cover Panduan Penggunaan Media 
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 Panduan penggunaan media menggunakan platform 

Canva dengan latar belakang biru. Pada bagian tampilan 

utama, menggunakan font Cooper Hewwit ukuran 62 dan 40, 

serta menambahkan elemen ular, dadu dan papan ular tangga 

untuk memperindah tampilan awal 

 

Gambar 4.11 

Panduan Tombol Pada Media Ular Tangga Digital 

 

 Slide kedua, beri 4 elemen kotak berwarna putih untuk 

dijadikan dasar peletakkan tombol, lalu upload tombol-

tombol melalui fitur upload gambar kemudian sesuaikan 

ukurannya dengan dasar kotak di belakangnya dan berikan 

keterangan kegunaan tombol tersebut di bawahnya  
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Gambar 4.12 

 Panduan Penggunaan Media 

 

 Slide ketiga dan keempat masih menggunakan latar 

belakang tampilan berwarna biru dan menambahkan 8 

elemen kotak untuk dasar penulisan panduan penggunaan, 

serta menambahkan elemen angka satu sampai delapan lalu 

tambahkan textbox untuk menambahkan kalimat atau tulisan  

keterangan penggunaan media. 
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Gambar 4.13 

Memasukkan Dokumen Canva ke dalam PowerPoint 

 

 Setelah selesai membuat panduan penggunaan media via 

Canva, dokumen tersebut kemudian ditambahkan ke dalam 

slide PowerPoint 

8) Membuat tujuan pembelajaran 

 

Gambar 4.14 

Cover Tujuan Pembelajaran 

 

 Fitur tujuan pembelajaran dibuat melalui platform Canva 

untuk menunjang kemenarikan visual, pada bagian cover, 

dasar warna yang digunakan sebagai latar belakang adalah 
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abu-abu dan biru, pemilihan warna tersebut disesuaikan agar 

tidak terjadi kontras warna. Selanjutnya, tambahkan elemen 

karakter ular, tangga, dadu, dan papan permainan untuk 

memperindah tampilan. Kemudian tambahkan elemen kotak 

untuk diberi textbox yang menjelaskan penjelasan singkat 

terkait media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah 

kontekstual 

 

Gambar 4.15 

Pembuatan Tujuan Pembelajaran 

 Selanjutnya, buat isi tujuan pembelajaran dengan 

menggunakan 5 kotak papan putih yang disesuaikan dengan 

jumlah tujuan pembelajaran, beri elemen tanda panah sebagai 

penghubung 
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Gambar 4.16 

Memasukkan Dokumen Tujuan pembelajaran ke dalam 

PowerPoint 

 Setelah tujuan pembelajaran selesai dibuat melalui 

aplikasi Canva, selanjutnya dokumen tersebut dimasukkan ke 

dalam slide PowerPoint media 

9) Membuat video pembelajaran  

 
Gambar 4.17 

Pembuatan Video Pembelajaran 

 

 Sebelum membuat video pembelajaran untuk menunjang 

pembelajaran, siapkan terlebih dahulu materi yang ingin 

disampaikan. Video pembelajaran dibuat menggunakan 
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platform PowToon. Video dibagi menjadi 11 slide dengan 

masing-masing slide menampilkan bagian-bagian tertentu 

dari materi. 

 
Gambar 4.18 

Penambahan Elemen Grafis, Karakter, dan Ikon 

 

 Untuk mendukung penyampaian materi, tambahkan 

karakter animasi, ikon, dan elemen grafis lainnya yang 

relevan dengan isi materi. Penambahan elemen visual ini 

dimaksudkan agar video lebih menarik secara visual serta 

mampu menjaga fokus dan perhatian peserta didik selama 

video diputar. 
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Gambar 4.19 

Penambahan Rekaman Suara dan Musik Backsound 

 

 Selain menggunakan rekaman suara untuk untuk 

membacakan narasi materi, video ini juga dilengkapi dengan 

backsound musik sebagai latar agar suasana belajar terasa 

lebih hidup dan tidak monoton. Hasil akhirnya adalah video 

pembelajaran berdurasi 2 menit 35 detik, yang memadukan 

antara teks, suara, animasi, dan musik secara seimbang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

efektif 
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Gambar 4.20 

Memasukkan Video Pembelajaran PowToon ke dalam 

Powerpoint 

 Setelah video pembelajaran telah selesai dibuat, maka 

video tersebut dimasukkan ke dalam PowerPoint agar semua 

elemen dan fitur media menjadi suatu kesatuan media yang 

interaktif dan menyenangkan 

10)  Menyatukan semua elemen dan fitur yang telah dibuat di 

masing-masing platform, agar menjadi suatu kesatuan media 

yang menarik, interaktif dan dinamis 

  Setelah semua komponen disatukan, terciptalah sebuah media 

ular tangga digital yang merupakan pembaharuan dari media ular tangga 

digital yang telah dikembangkan sebelumnya, berikut ini merupakan 

pembaharuan media ular tangga digital yang dikembangkan pada 

penelitian ini : 

1. Media ini merupakan hasil pembaharuan dan diadopsi dari media ular 

tangga tradisional, dengan peningkatan teknologi sehingga tercipta 

sebuah media digital bersifat interaktif 
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2. Media ini dikembangkan memiliki fitur dan menu yang kompleks, 

yang terdiri dari menu panduan, tujuan pembelajaran, materi yang 

berupa video pembelajaran dan bahan bacaan sehingga menjadi sebuah 

kesatuan media pembelajaran yang kompleks. 

3. Media ular tangga digital yang dikembangkan ini, menggunakan 

berbagai platform yang mendukung seperti PowerPoint, Canva dan 

Powtoon yang bertujuan untuk mendukung tampilan visual dan 

menunjang fitur agar semakin lengkap sehingga tidak hanya terpacu 

pada website pembuatan media ular tangga digital yang biasanya 

sering digunakan yang hanya ditemui fitur bahan bacaan dan 

permainan game ular tangga saja.  

4. Pengembangan (Development) 

 Tahap berikutnya adalah  pengembangan (Development), peneliti 

mulai merealisasikan desain media menjadi produk nyata 

menggunakan platform digital. Proses pengembangan dilakukan secara 

bertahap, dimulai dari penyusunan tampilan visual hingga pembuatan 

fitur permainan interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran matematika. Melalui tahap ini dilakukan validasi ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa serta uji coba skala kecil untuk 

mengetahui kelayakan media ular tangga digital. Dalam tahap validasi, 

peneliti akan melaksanakan revisi yang dilakukan sesuai dengan saran 

validator ahli.  
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 Pada penelitian skala kecil, dilakukan pada tanggal 28 April 2025 

di MIN 5 Jember yang dilakukan oleh 5 orang siswa kelas V. Dari 

kelima siswa tersebut diketahui bahwa kemampuan yang dimiliki 

berbeda-beda, hal itu diketahui ketika respon mereka ketika mendengar 

arahan dari peneliti dan interaksi yang dilakukan saat berdiskusi untuk 

menjawab pertanyaan yang terdapat pada media ular tangga digital. 

Seperti beberapa siswa yang lamgsung tanggap untuk mengerjakan dan 

beberapa siswa masih merasa kebingungan dan kesulitan. Dari uji coba 

skala kecil, peneliti menyadari pentingnya persiapan yang matang 

sebelum mengimplementasikan media ular tangga digital, seperti 

ketersediaan jaringan internet, ketersediaan perangkat teknologi dan 

kesiapan peserta didik sebelum mengikuti pembelajaran yang 

menggunakan media ular tangga digital. Produk media ular tangga 

digital sudah layak digunakan, hal ini sesuai dengan tanggapan dan 

respon siswa. Namun masih ada beberapa hal yang harus diperhatikan 

seperti peserta didik belum sepenuhnya mengetahui fungsi tombol 

yang ada dan peserta didik ketika menggunakan media ular tangga 

digital merasa kebingungan jika tidak diawasi atau didampingi. 

Selebihnya beberapa pesrta didik juga merasa puas ketika belajar 

menggunakan media ular tangga digital karena mendapat pengalaman 

belajar yang baru dengan menggunakan media digital. 

 Sedangkan data hasil validasi ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa dijabarkan melalui tabel di bawah ini : 
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a. Ahli Media  

    Validasi ini dilakukan oleh ahli media bapak Sholahuddin 

Amrulloh, M.Pd. Angket hasil validasi media akan disertakan dan 

dilampirkan. Hasil dari validasi ahli media dijabarkan dalam tabel di 

bawah ini : 

Tabel 4.21 

Hasil Validasi Media 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1 Tampilan media menarik 5 5 100% 

2 Pemilihan warna, 

gambar, dan font mudah 

dibaca dan tidak 

membingungkan 

5 5 100% 

3 Tata letak elemen-elemen 

media rapi dan 

proporsional 

4 5 80% 

4 Penggunaan 

animasi/transisi tidak 

berlebihan 

5 5 100% 

5 Kejelasan tulisan pada 

media 

4 5 80% 

6 Kualitas gambar/ilustrasi 5 5 100% 

7 Kesesuaian warna dan 

kontras 

4 5 80% 

8 Kecepatan akses media 4 5 80% 

9 Media dapat diakses 

dengan mudah di 

perangkat digital 

5 5 100% 

10 Kemudahan navigasi dan 

mudah digunakan 

5 5 100% 

11 Media berfungsi dengan 

baik (tidak eror/bug) 

4 5 80% 

12 Interaktivitas (klik, 

pindah, dll) berjalan 

lancar 

5 5 100% 

13 Penggunaan teknologi 

yang relevan 

5 5 100% 

14 Aksesibilitas dan 

keamanan 

5 5 100% 
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b. Ahli Materi 

    Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli materi yaitu Ibu Afifah 

Nur Aini, M.Pd. Angket validasi materi akan disertakan pada 

lampiran. Hasil validasi materi disajikan pada tabel berikut ini : 

Tabel 4.22 

Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1 Kesesuaian materi dengan 

Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

5 5 100% 

2 Materi yang disajikan 

sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku di kelas V 

5 5 100% 

3 Kesesuaian soal 

pemecahan masalah 

dengan konteks kehidupan 

sehari-hari 

4 5 80% 

4 Soal-soal yang diberikan 

sesuai dengan karakteristik 

pemecahan masalah 

kontekstual 

5 5 100% 

5 Soal dalam media 

menuntut siswa untuk 

berpikir kritis dan mencari 

solusi 

4 5 80% 

6 Penyajian soal dan materi 

mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap 

konsep pecahan 

5 5 100% 

7 Penyajian materi benar 

sesuai dengan lingkup 

materi pecahan 

4 5 80% 

8 Soal yang digunakan 

bervariasi dan mencakup 

aspek penjumlahan serta 

pengurangan pecahan 

5 5 100% 

9 Tingkat ketebacaan dan 

kejelasan instruksi soal 

5 5 100% 

10 Materi mendukung 

tercapainya kompetensi 

4 5 80% 
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peserta didik secara 

menyeluruh 

 

c. Ahli Bahasa 

    Validasi bahasa dilakukan oleh dosen ahli bahasa  yakni Bapak 

Shidiq Ardianta, M.Pd. Angket validasi ahli bahasa akan disertakan 

pada lampiran . Di bawah ini merupakan tabel  penyajian hasil 

validasi ahli bahasa : 

Tabel 4.23 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1 Penggunaan bahasa yang 

sesuai dengan tingkat 

perkembagan peserta 

didik) 

5 5 100% 

2 Kejelasan instruksi atau 

perintah dalam media 

5 5 100% 

3 Bahasa yang digunakan 

komunikatif dan mudah 

dipahami 

4 5 80% 

4 Tidak terdapat makna 

ganda atau kalimat 

ambigu 

5 5 100% 

5 Pemilihan kata (diksi) 

sesuai dengan konteks 

pembelajaran 

5 5 100% 

6 Konsistensi penggunaan 

istilah dan simbol 

matematika pada media 

5 5 100% 

7 Penulisan ejaan, tanda 

baca, dan huruf kapital 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

4 5 80% 

8 Pemilihian kata pada 

media tepat dan tidak 

menimbulkan 

kesalahpahaman pada 

siswa 

5 5 100% 

9 Teks dalam media tidak 5 5 100% 
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mengandung kesalahan 

makna 

10 Media ini menggunakan 

bahasa yang netral dan 

tidak mengandung unsur 

SARA atau diskriminatif 

5 5 100% 

 

d. Revisi Produk 

     Setelah melewati tahapan validasi media, materi, dan 

bahasa. Kemudian produk media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual direvisi sesuai dengan saran 

dan komentar dari para ahli sehingga produk yang 

dikembangkan lebih maksimal sehingga penggunaannya sesuai 

dengan yang diinginkan. Berikut ini saran dan komentar dari 

ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, sehingga media ular 

tangga dapat direvisi : 

Tabel 4.24 

Komentar Ahli Media 

No Validator Komentar dan saran 

1 Ahli Media 1. Menyempurnakan redaksi 

kata dalam media ular 

tangga digital  

2. Memperbaiki tulisan pada 

media yang tertutup warna 

3. Mengganti foto pada menu 

profil menjadi foto resmi 

 

          Adapun saran dari ahli materi disajikan dalam tabel di bawah ini : 

Tabel 4.25 

Komentar Ahli Media 

No Validator Komentar dan saran 

1 Ahli Materi 1. Mempertimbangkan untuk 

merevisi karakter ular & 

tangga agar terlibat dalam 

proses penyelesaian soal 
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Tabel 4.26 

Komentar Ahli Bahasa 

No Validator Komentar dan saran 

1 Ahli Bahasa 1. Penggunaan bahasa dalam 

media sudah bagus dan tepat 

sehingga  bisa dilanjutkan ke 

tahap berikutnya.  

 

4. Implementasi (Implementation) 

 Tahap selanjutnya yaitu implementasi. Untuk mengetahui data 

kepraktisan dan keefektfan produk media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual, dengan menguji coba produk tersebut 

pada tanggal 29 April 2025. Tapi sebelum itu, skor kevalidan dan 

revisi dari para ahli telah diselesaikan dengan baik. Kegiatan 

implementasi dimulai dengan pemberian pretest yang bertujuan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media ular 

tangga digital, setelah itu peneliti memperkenalkan media ular tangga 

digital yang akan digunakan untuk membantu peserta didik agar lebih 

memahami materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, 

memperkenalkan media ini termasuk penjelasan kelebihan media ini, 

serta menjelaskan petunjuk penggunaan media, kemudian peserta didik 

dibagi menjadi 3 kelompok dengan masing-masing kelompok 

beranggotakan 5-6 siswa untuk mencoba menggunakan media dan 

berdiskusi dengan anggota kelompoknya untuk menjawab pertanyaan-

pertanyaan yang tentunya saat menjawab pertanyaan tersebut, yang 

tentunya peneliti mengawasi berjalannya proses pengerjaan antar 

kelompok Setelah berdiskusi dan menjawab semua pertanyaan dengan 
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benar, peserta didik diarahkan untuk mengisi posttest untuk 

mengetahui kemampuan siswa setelah menggunakan media ular tangga 

digital. Kepraktisan produk diperoleh dari data hasil penyebaran 

angket kepada guru dan siswa kelas V MI Darussalam Pengambengan, 

Negara, Jembrana, Bali sebanyak 16 siswa. Sedangkan keefektifan 

produk ditinjau dari hasil pretest dan posttest siswa 

 Berikut adalah penyajian data mengenai kepraktisan produk : 

Tabel 4.27 

Respon Siswa 

No Responden Skor Skor Maksimal Presentase 

1 R1 50 50 100% 

2 R2 50 50 100% 

3 R3 50 50 100% 

4 R4 48 50 96% 

5 R5 30 50 60% 

6 R6 50 50 100% 

7 R7 46 50 92% 

8 R8 36 50 72% 

9 R9 41 50 82% 

10 R10 35 50 70% 

11 R11 45 50 90% 

12 R12 48 50 96% 

13 R13 35 50 70% 

14 R14 35 50 72% 

15 R15 44 50 88% 

16 R16 45 50 90% 

 

 Sedangkan untuk angket respon guru disajikan dalam tabel berikut ini : 

Tabel 4.28 

Respon Guru 

No Pernyataan Skor Skor 

Masimal 

Presentase 

1 Media mudah diakses dan 

digunakan selama proses 

pembelajaran 

5 5 100% 



120 

 

 
 

2 Instruksi penggunaan media 

jelas dan mudah dipahami 

5 5 100% 

3 Media dapat digunakan 

secara mandiri oleh peserta 

didik 

5 5 100% 

4 Media mendukung 

pencapaian tujuan 

pembelajaran  

5 5 100% 

5 Media ular tangga digital 

membuat peserta didik aktif 

dan antusias dalam belajar 

5 5 100% 

6 Soal-soal yang disajikan 

dalam media ular tangga 

digital sesuai dengan 

kemampuan peserta didik 

4 5 80% 

7 Waktu penggunaan media 

sesuai dengan alokasi waktu 

pembelajaran 

4 5 80% 

8 Tampilan media ular tangga 

digital menarik dan sesuai 

untuk anak usia sekolah dasar 

5 5 100% 

9 Media ular tangga digital 

membantu guru dalam 

menyampaikan materi 

pembelajaran 

5 5 100% 

10 Saya bersedia menggunakan 

media ini dalam kegiatan 

pembelajaran selanjutnya 

5 5 100% 

 

Tabel 4.29 

Pretest dan Posttest Siswa 

No Responden Pretest Posttest 

1 R1 600 100 

2 R2 60 100 

3 R3 40 90 

4 R4 60 80 

5 R5 40 80 

6 R6 60 80 

7 R7 40 80 

8 R8 60 80 

9 R9 30 80 

10 R10 10 40 

11 R11 20 40 

12 R12 40 80 

13 R13 40 90 
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14 R14 20 60 

15 R15 40 80  

16 R16 40 70 

 

5. Evaluasi (Evaluation)   

 Evaluasi dalam kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui sejauh 

mana keberhasilan dari produk yang telah dikembangkan. Berdasarkan 

data yang telah disajikan sebelumnya, media ular tangga berbasis 

pemecahan masalah kontekstual menunjukkan hasil yang layak, 

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.  

B. Analisis Data 

1. Analisis kelayakan 

 Analisis data kelayakan dapat diperoleh dari hasil validasi ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa. Validator ahli media dalam 

penelitian ini adalah Bapak Sholahuddin Amrulloh, M.Pd. Sedangkan 

validator ahli materi adalah Ibu Afifah Nur Aini, M.Pd. dan validator 

ahli bahasa yakni Bapak Shidiq Ardianta, M.Pd. Berikut ini adalah 

hasil yang diperoleh dari validasi ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa, disajikan dalam tabel di bawah ini : 

Tabel 4.30 

Hasil Analisis Ahli Media 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 Tampilan media 

menarik 

5 5 100% Sangat layak 

2 Pemilihan warna, 

gambar, dan font 

mudah dibaca dan 

5 5 100% Sangat layak 
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tidak 

membingungkan 

3 Tata letak 

elemen-elemen 

media rapi dan 

proporsional 

4 5 80% Layak 

4 Penggunaan 

animasi/transisi 

tidak berlebihan 

5 5 100% Sangat layak 

5 Kejelasan tulisan 

pada media 

4 5 80% Layak 

6 Kualitas 

gambar/ilustrasi 

5 5 100% Sangat layak 

7 Kesesuaian warna 

dan kontras 

4 5 80% Layak 

8 Kecepatan akses 

media 

4 5 80% Layak 

9 Media dapat 

diakses dengan 

mudah di 

perangkat digital 

5 5 100% Sangat layak 

10 Kemudahan 

navigasi dan 

mudah digunakan 

5 5 100% Sangat layak 

11 Media berfungsi 

dengan baik 

(tidak eror/bug) 

4 5 80% Layak 

12 Interaktivitas 

(klik, pindah, dll) 

berjalan lancar 

5 5 100% Sangat layak 

13 Penggunaan 

teknologi yang 

relevan 

5 5 100% Sangat layak 

14 Aksesibilitas dan 

keamanan 

5 5 100% Sangat layak 

Jumlah 65 70 93% Sangat layak 

                                        
∑ 

∑  
       

                                        
  

  
       

                                         93% 
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                    Berdasarkan 4.30 disajikan hasil validasi yang diperoleh dari 

validator  ahli media pada tiap butir pertanyaan poin satu, dua, empat, 

enam, sembilan, sepuluh, dua belas, tiga belas, dan empat belas, 

diperoleh presentase 100% dengan kriteria sangat layak. Kemudian, 

pada butir pertanyaan nomor tiga, lima, tujuh, delapan, dan sebelas, 

diperoleh presentase 80% dengan kriteria layak. Berdasarkan hasil 

yang diperoleh pada seluruh butir pertanyaan diperoleh hasil sebesar 

93% dengan kriteria sangat layak dengan keterangan tidak revisi. 

Tabel 4.31 

Hasil Analisis Ahli Materi 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 Kesesuaian materi 

dengan Capaian 

Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

5 5 100% Sangat layak 

2 Materi yang 

disajikan sesuai 

dengan kurikulum 

yang berlaku di 

kelas V 

5 5 100% Sangat layak 

3 Kesesuaian soal 

pemecahan 

masalah dengan 

konteks 

kehidupan sehari-

hari 

4 5 80% Layak 

4 Soal-soal yang 

diberikan sesuai 

dengan 

karakteristik 

pemecahan 

masalah 

5 5 100% Sangat layak 
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kontekstual 

5 Soal dalam media 

menuntut siswa 

untuk berpikir 

kritis dan mencari 

solusi 

4 5 80% Layak 

6 Penyajian soal 

dan materi 

mampu 

meningkatkan 

pemahaman siswa 

terhadap konsep 

pecahan 

5 5 100% Sangat layak 

7 Penyajian materi 

benar sesuai 

dengan lingkup 

materi pecahan 

4 5 80% Layak 

8 Soal yang 

digunakan 

bervariasi dan 

mencakup aspek 

penjumlahan serta 

pengurangan 

pecahan 

5 5 100% Sangat layak 

9 Tingkat 

ketebacaan dan 

kejelasan 

instruksi soal 

5 5 100% Sangat layak 

10 Materi 

mendukung 

tercapainya 

kompetensi 

peserta didik 

secara 

menyeluruh 

4 5 80% Layak 

Jumlah 

 

46 50 92% Sangat layak 

                                        
∑ 

∑  
       

                                        
  

  
       

                                         92% 
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 Berdasarkan 4.31 disajikan hasil validasi yang diperoleh dari 

validator  ahli media pada tiap butir pertanyaan poin satu, dua, empat, 

enam, delapan, dan sembilan  diperoleh presentase 100% dengan 

kriteria sangat layak. Kemudian, pada butir pertanyaan nomor tiga, 

lima, tujuh, dan sepuluh, diperoleh presentase 80% dengan kriteria 

layak. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada seluruh butir pertanyaan 

diperoleh hasil sebesar 92% dengan kriteria sangat layak dengan 

keterangan tidak revisi. 

Tabel 4.32 

Hasil Analisis Ahli Bahasa 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 Penggunaan 

bahasa yang 

sesuai dengan 

tingkat 

perkembagan 

peserta didik) 

5 5 100% Sangat layak 

2 Kejelasan 

instruksi atau 

perintah dalam 

media 

5 5 100% Sangat layak 

3 Bahasa yang 

digunakan 

komunikatif dan 

mudah dipahami 

4 5 80% Layak 

4 Tidak terdapat 

makna ganda atau 

kalimat ambigu 

5 5 100% Sangat layak 

5 Pemilihan kata 

(diksi) sesuai 

dengan konteks 

pembelajaran 

5 5 100% Sangat layak 

6 Konsistensi 

penggunaan 

5 5 100% Sangat layak 
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istilah dan simbol 

matematika pada 

media 

7 Penulisan ejaan, 

tanda baca, dan 

huruf kapital 

sesuai dengan 

kaidah bahasa 

Indonesia 

4 5 80% Layak 

8 Pemilihian kata 

pada media tepat 

dan tidak 

menimbulkan 

kesalahpahaman 

pada siswa 

5 5 100% Sangat layak 

9 Teks dalam media 

tidak 

mengandung 

kesalahan makna 

5 5 100% Sangat layak 

10 Media ini 

menggunakan 

bahasa yang 

netral dan tidak 

mengandung 

unsur SARA atau 

diskriminatif 

5 5 100% Sangat layak 

Jumlah 

 

48 50 96% Sangat layak 

                             

                                         
∑ 

∑  
       

                                        
  

  
       

                                         96% 

Berdasarkan 4.32 disajikan hasil validasi yang diperoleh dari validator  

ahli media pada tiap butir pertanyaan poin satu, dua, empat, lima, 

enam, delapan, sembilan, dan sepuluh  diperoleh presentase 100% 

dengan kriteria sangat layak. Kemudian, pada butir pertanyaan nomor 
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tiga dan tujuh diperoleh presentase 80% dengan kriteria layak. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada seluruh butir pertanyaan 

diperoleh hasil sebesar 96% dengan kriteria sangat layak dengan 

keterangan tidak revisi. 

2. Analisis Kepraktisan 

 Analisis kepraktisan produk diperoleh dari hasil respon peserta 

didik dan guru melalui angket yang diberikan. Angket diberikan 

kepada peserta didik kelas V yang berjumlah 16 orang dan guru mata 

pelajaran matematika di kelas V MI Darussalam 

Pengambengan,Negara, Jembrana, Bali.  Berdasarkan rekapitulasi nilai 

angket kepraktisan yang diberikan, hasil yang diperoleh adalah :  

Tabel 4.33 

Respon siswa 

No Responden Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 R1 50 50 100% Sangat 

praktis 

2 R2 50 50 100% Sangat 

praktis 

3 R3 50 50 100% Sangat 

praktis 

4 R4 48 50 96% Sangat 

praktis 

5 R5 30 50 60% Cukup 

praktis 

6 R6 50 50 100% Sangat 

praktis 

7 R7 46 50 92% Sangat 

praktis 

8 R8 36 50 72% Praktis 

9 R9 41 50 82% Praktis 

10 R10 35 50 70% Praktis 

11 R11 45 50 90% Sangat 

praktis 
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12 R12 48 50 96% Sangat 

praktis 

13 R13 35 50 70% Praktis 

14 R14 35 50 72% Praktis 

15 R15 44 50 88% Sangat 

praktis 

16  45 50 90% Sangat 

praktis 

Jumlah 688 800 86% Sangat 

praktis 

 

  
∑ 

∑  
       

   
   

   
       

         

  Dari tabel 4.33 Dapat diketahui hasil analisis kepraktisan dari 

peserta didik diperoleh hasil 86% dengan kriteria sangat praktis. 

Sedangkan hasil kepraktisan dari guru disajikan dalam tabel berikut ini : 

Tabel 4.34 

Respon Guru 

No Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1 Media mudah 

diakses dan 

digunakan 

selama proses 

pembelajaran 

5 5 100% Sangat 

praktis 

2 Instruksi 

penggunaan 

media jelas 

dan mudah 

dipahami 

5 5 100% Sangat 

praktis 

3 Media dapat 

digunakan 

secara mandiri 

5 5 100% Sangat 

praktis 
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oleh peserta 

didik 

4 Media 

mendukung 

pencapaian 

tujuan 

pembelajaran  

5 5 100% Sangat 

praktis 

5 Media ular 

tangga digital 

membuat 

peserta didik 

aktif dan 

antusias dalam 

belajar 

5 5 100% Cukup 

praktis 

6 Soal-soal yang 

disajikan 

dalam media 

ular tangga 

digital sesuai 

dengan 

kemampuan 

peserta didik 

4 5 80% Praktis 

7 Waktu 

penggunaan 

media sesuai 

dengan alokasi 

waktu 

pembelajaran 

4 5 80% Praktis 

8 Tampilan 

media ular 

tangga digital 

menarik dan 

sesuai untuk 

anak usia 

sekolah dasar 

5 5 100% Sangat 

praktis 

9 Media ular 

tangga digital 

membantu 

guru dalam 

menyampaikan 

materi 

pembelajaran 

5 5 100% Sangat 

praktis 

10 Saya bersedia 

menggunakan 

media ini 

dalam kegiatan 

5 5 100% Sangat 

praktis 
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pembelajaran 

selanjutnya 

Jumlah 48 50 96% Sangat 

praktis 

 

   
∑  

∑  
       

                                                                                 
  

  
         

                                               

  Dari tabel 4.34 Tersebut dapat diketahui hasil analisis respon guru 

untuk mengetahui kepraktisan produk adalah 96% dengan kriteria 

sangat praktis. Dari hasil tersebut, media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual memperoleh hasil yang praktis untuk 

digunakan tanpa revisi. 

3. Analisis Keefektifan 

 Analisis keefektifan diperoleh melalui hasil pretest dan posttest 

yang diberikan kepada siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 

ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual. Soal 

pretest dan posttest berjumlah 5 butir soal yang masing-masing soal 

memiliki bobot penilaian 20. Hasil pretest dan posttes yang diperoleh 

siswa disajikan pada tabel berikut ini : 

Tabel 4.35 

Hasil Analisis Nilai Pretest dan Posttest Siswa 

No Responden Pretest Posttest 

1 R1 60 100 

2 R2 60 100 

3 R3 40 90 

4 R4 60 80 
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5 R5 40 80 

6 R6 60 80 

7 R7 40 80 

8 R8 40 80 

9 R9 30 80 

10 R10 10 40 

11 R11 20 40 

12 R12 40 80 

13 R13 40 90 

14 R14 20 60 

15 R15 40 80 

16 R16 40 70 

Jumlah 640 1230 

Mean/Rata-Rata 40 76,87 

 

             Nilai Pretest                                            Rata-Rata 

                              
  

    
                                     

∑  

     
                                                          

            
   

   
                                          

   

        
  

    

                                 640                                               

                            Nilai Posttest                                              Rata-Rata                                     

                                
  

    
                                    

∑  

     
      

                                
    

   
                                    

    

       
      

                                                                                  

 Dari hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

menyelesaikan soal berbasis pemecahan masalah kontekstual pada materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan di kelas V MI Darussalam 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. Sehingga hal ini menunjukkan 
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bahwa media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual 

efektif, yang dapat ditunjukkan dari hasil perhitungan nilai efektivitas 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

   
       

  
       

 
 
        

    
        

 
        

 
 
         

   
     

     
        

                   

            

 Setelah melakukan perhitungan di atas, keefektifan produk 

mendapatnya hasil 63,09%, kemudian hasil tersebut dicocokkan dengan 

tabel keefektifan dan diperoleh hasil deengan kriteria efektif. Sehingga 

dapat diartikan bahwa media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual efektif untuk digunakan dalam pembelajaran, 

terutama pada pembelajaran matematika. 

C. Revisi Produk  

 Revisi produk dilakukan setelah mendapat saran dan komentar dari 

validator. Adapun perumusan media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual sebagai berikut : 

 

 

Tabel 4.36 
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Hasil Revisi Media Ular Tangga Digital Berbasis Pemecahan Masalah 

Kontekstual Oleh Validator Ahli Media 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

(1) (2) 

1  

 

 
 

Redaksi Media bertuliskan Media Ular 

Tangga Digital Pecahan Matematika 

Kelas V 

 

 

 
 

Redaksi Media sidah bertuliskan Media 

Ular Tangga Digital Materi Pecahan 

Matematika 

2 

 
 

Isi tulisan cover tujuan pembelajaran 

tertutup warna 

 
 

Isi tulisan cover tujuan pembelajaran 

sudah tidak tertutup 

 

 

 

3   
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Foto profil yang digunakan 

menggunakan foto tidak resmi 

 
 

Foto profiil sudah menggunakan foto 

resmi 

 

 

Tabel 4.37 

Hasil Revisi Ular Tangga Digital Oleh Validator Ahli Materi 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

(1) (2) 

1  

 
 

Papan permainan ular tangga 

digitalsebagai elemen visual yang 

tidak terpengaruh terhadap proses 

berpikir siswa karena tidak berkaitan 

langsung dengan jawaban. Baik pada 

papan penjumlahan maupun papan 

pengurangan  

 

 
 

Mengubah strategi permainan bahwa 

karakter ular dan tangga berfungsi 

sebagai bagian dari strategi permainan. 

Posisi ular dan tangga memengaruhi 

siswa dalam memilih dan 

mempertimbangkan jawaban 
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2 

 

 
 

Jawaban berada di kotak-kotak 

tertentu tanpa strategi pion berpindah 

otomatis tanpa mempertimbangkan 

resiko 

 

 
 

Beberapa jawaban telah diatur ulang 

berada di kotak ular, kotak tangga, 

maupun kotak biasa. Sehingga 

mendorong siswa untuk berpikir 

strategis dalam memilih jawaban yang 

mungkin letaknya berada di kotak ular 

maupun kotak tangga 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang telah Direvisi 

 Media pembelajaran ialah sebuah sarana yang digunakan pendidik 

sebagai alat bantu dalam menyampaikan informasi dan pesan kepada 

peserta didik. Media pembelajaran yang dipilih tentunya harus berdasarkan 

beberapa pertimbangan yang meliputi berbagai aspek termasuk karakter 

dari peserta didik itu sendiri. Berikut merupakan hasil kajian dari produk 

yang telah direvisi : 

1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan suatu produk yakni 

sebuah media yang diadopsi dari permainan ular tangga tradisional 

yang sangat terkenal di lingkungan anak-anak, yang kemudian 

dikembangkan menjadi media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual, di mana media ini dirancang menjadi media yang 

interaktif dan mudah digunakan, di dalamnya berisi video 

pembelajaran, bahan bacaan, dan permainan ular tangga digital dengan 

soal-soal yang dirancang menggunakan pendekatan pemecahan masalah 

kontekstual yang akan memudahkan peserta didik untuk meningkatkan 

kemampuan memecahkan masalah yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari.  

   Sejumlah penelitian terdahulu yang mengembangkan media ular 

tangga digital dalam penelitiannya seperti penelitian dari : 
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Taqiyyah Arifah Rajab yakni sama-sama mengembangkan media ular 

tangga digital yang memperoleh hasil validasi ahli media, ahli materi, 

dan ahli bahasa dengan rata-rata skor 83,4% dengan kriteria sangat 

valid, hasil implementasi terhadap peserta didik memperoleh hasil 

94,2% dengan kategori sangat valid dan hasil respon guru mendapat 

hasil 94,2% dengan kategori sangat valid
88

. Perbedaan antar penelitian 

ini dengan penelitian sekarang terletak pada materi pada media yang 

dikembangkan. Penelitian terdahulu fokus pada pembelajaran tematik, 

sedangkan penelitian sekarang fokus pada pembelajaran matematika. 

2. Analisis kelayakan oleh oleh validator ahli media memperoleh skor 

93% dengan kategori sangat valid yang dapat dilihat dari desain, 

tampilan, dan penyajian media ular tangga digital. Sedangkan hasil 

kelayakan dari ahli materi memperoleh hasil dengan presentase 92% 

dengan kategori sangat valid yang dapat dillihat dari isi materi pada 

media ular tangga digital, serta hasil kelayakan yang diperoleh dari ahli 

bahasa memperoleh hasil dengan presentase 96% dengan kategori 

sangat valid yang dilihat dari penggunaan dan kesesuaian bahasa yang 

terdapat pada media ular tangga digital. Kemudian hasil rata-rata nilai 

kelayakan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa memperoleh 

hasil  94% dengan kategori sangat valid. Pengembangan media ular 

tangga digital ini memperoleh hasil yang sama dengan penelitian dan 

                                                             
88

 Taqiyyah Arifah Rajab, Pinkan Amita Tri Prasasti, and Ivayuni Listiani, “Ular Tangga Berbasis 

Digital Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa Kelas V SD,” Al-Madrasah: Jurnal 

Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 7, no. 4 (October 20, 2023): 1531, 

https://doi.org/10.35931/am.v7i4.2612. 
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pengembangan yang dilakukan oleh Renata Dynawantika dengan hasil 

yang sama yakni  layak atau valid
89

. 

3. Analisis kepraktisan produk mendapatkan hasil dengan presentase 86% 

dengan kriteria sangat praktis yang diperoleh dari pengisian angket 

kepraktisan oleh 16 peserta didik kelas V MI Darussalam 

Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali. Sedangkan hasil kepraktisan 

oleh guru yang diperoleh melalui pengisian amgket respon guru 

diperoleh hasil dengan presentase 96%, kategori sangat praktis. 

Menurut guru dan peserta didik, media ular tangga digital berbasis 

pemecahan masalah kontekstual ini sangat praktis digunakan dan 

bermanfaat untuk proses pembelajaran. Hasil kepraktisan pada media 

ular tangga digital ini sama dengan hasil penelitian dan pengembangan 

yang dilakukan oleh Siti Aulia Sulhani yakni mengembangkan produk 

yang praktis.
90

 

4. Analisis keefektifan media ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual diperoleh melalui hasil pretest dan posstest yang 

dilakukan oleh 15 siswa kelas V MI Darussalam Pengambengan, 

Negara, Jembrana, Bali. Hasil rekapitulasi nilai keefektifan diperoleh 

presentase 63,09% dengan kategori efektif. Hasil serupa dengan 

                                                             
89

 Renata Dynawantika, Rosita Ambarwati, and M Pd, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular 

Tangga Digital Berbasis Qr-code Pada Perkalian Bilangan Cacah dengan Pendekatan 

RME kelas III Sekolah Dasar,” n.d. 
90

 Siti Aulia Sulhani, Heri Hadi Saputra, and Fitri Puji Astria, “PENGEMBANGAN MEDIA 

PERMAINAN ULAR TANGGA DIGITAL PADA PEMBELAJARAN IPA SISWA 

KELAS V SDN 29 AMPENAN,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 9, no. 02 (June 18, 

2024), https://doi.org/10.23969/jp.v9i2.14555. 
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penelitian yang diakukan oleh Dilla safera Siregar yang juga 

memperoleh hasil yang sama, yakni produk dengan kategori efektif
91

.  

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Peserta didik diharapkan dapat berpartisipasi lebih aktif dan 

menjaga ketertiban selama pembelajaran, sehingga proses belajar 

mengajar berlangsung efektif dan suasana kelas tetap nyaman. 

b. Peserta didik diharapkan untuk mampu memanfaatkan media ular 

tangga digital berbasis pemecahan masalah kontekstual, sehingga 

dapat membantu dalam pembelajaran terutama pembelajaran 

matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan 

c. Guru diharapkan dapat menggunakan media ular tangga digital 

sebagai variasi media pembelajaran interaktif yang menarik, 

khususnya untuk materi yang dianggap sulit, agar suasana belajar 

menjadi lebih menyenangkan. 

d. Sekolah diharapkan mendukung penggunaan media digital interaktif 

dalam pembelajaran, termasuk media ular tangga digital, guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan literasi teknologi peserta 

didik. 

  
                                                             
91

 Dilla Safera Siregar and Rusydi Ananda, “Pengembangan Media Pembelajaran Board Game 

Matematika Ular Tangga untuk Siswa Tunarungu,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan 

Matematika 7, no. 2 (July 6, 2023): 1924–35, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i2.2340. 
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2. Saran Desiminasi Produk 

 Agar media ular tangga digital berbasis pemecahan masalah 

kontekstual ini dapat memberikan manfaat secara luas, desiminasi 

produk adalah langkah yang tepat untuk dilakukan. Salah satu langkah 

yang diambil adalah mengenalkan media ular tangga digital kepada 

para guru, terutama guru matematika, yakni melalui forum 

Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) atau pada kegiatan 

Kelompok Kerja Guru (KKG) baik pada tingkat sekolah maupun tingat 

gugus.  

 Media pembelajaran ular tangga digital berbasis ppemecahan 

masalah kontekstual juga dapat disebarkan melalui platform 

pembelajaran seperti google drive maupun penyebaran melalui sosial 

media seperti YouTube, Instagram, WhatsApp dan sebagainya. 

Sehingga mengundang ketertarikan guru untuk mengadopsi media 

pembelajaran yang bersifat interakif ini. 

 
Gambar 5.1 

Barcode Media Ular Tangga Digital Berbasis Pemecahan Masalah 

Kontestual 
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3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1. Produk pengembangan ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual masih terbatas pada materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. Oleh karena itu, perlu diperluas lagi lingkup 

materi pecahan berupa perkalian dan pembagian atau perlu 

dikembangkan lagi dengan materi lainnya. 

2. Produk pengembangan ular tangga digital berbasis pemecahan 

masalah kontekstual tidak tersedia fitur penskoran otomatis, 

sehingga penilaian masih terbatas pada hasil pemantauan dan 

pengawasan guru. Oleh karena itu, perlu diperluas lagi terkait fitur 

media ular tangga digital untuk memberikan penskoran otomatis 

sesuai jawaban siswa pada kotak papan ular tangga digital 

3. Model pengembangan ini berdasarkan model pengembangan 

ADDIE. Oleh karena itu, pengembangan produk lainnya dapat 

dikembangkan dengan model pengembangan lainnya yang berbeda 

4. Penelitian dan Pengembangan media ini hanya dilukan pada 

lembaga MI Darussalam Pengambengan, Negara, Jembrana, Bali, 

akan lebih baik jika media ini dikembangkan pada jenjang dan 

lembaga yang berbeda lainnya. 

5. Bagi siapa saja yang berencana ingin mengembangkan produk ini, 

disarankan untuk mendesain media ini dengan lebih baik lagi agar 

peserta didik semakin tertarik untuk menggunakannya. 
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Lampiran 2 

Lembar Keaslian Penulisan 
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Lampiran 2 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

JUDUL Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Ular 

Tangga Digital 

Berbasis 

Pemecahan 

Masalah 

Kontekstual Materi 

Penjumlahan dan 

Pengurangan 

Pecahan di Kelas 

V MI Darussalam 

Pengambengan, 

Negara, Jembrana, 

Bali. 

1. Bagaimana 

pengembanga

n media ular 

tangga digital 

berbasis 

pemecahan 

masalah 

kontekstual 

materi 

penjumlahan 

dan 

pengurangan 

pecahan di 

kelas V MI 

Darussalam 

Pengambenga

n, Negara, 

Jembrana, 

Bali? 

2. Bagaimana 

kelayakan 

media ular 

tangga digital 

berbasis 

1. Variabel bebas 

: 

Pengembangan 

media ular 

tangga digital 

berbasis 

pemecahan 

masalah 

kontekstual 

2. Variabel 

terikat: 

Hasil 

kelayakan, 

kepraktisan, 

keefektifan 

terhadap media 

ular tangga 

digital 

1. Hasil kelayakan 

oleh para ahli 

yang meliputi : 

a. Kelayakan 

media 

b. Kelayakan 

materi 

c. Kelayakan 

bahasa 

d. Kelayakan 

oleh skala 

kecil 

2. Kepraktisan 

produk oleh guru 

dan peserta didik 

3. Keefektifan 

produk melalui 

nilai pretest dan 

posttest 

1. Observasi 

2. Wawancara 

3. Hasil angket 

validasi ahli 

media, materi, 

dan bahasa. 

4. Hasil angket 

respon guru dan 

peserta didik 

5. Hasil nilai 

pretest dan 

posttest 

1. Jenis penelitian 

Research and 

Development model 

ADDIE 

2. Prosedur Penelitian : 

Model 

Pengembangan 

ADDIE 

3. Tahapan Penelitian : 

a. Analysis 

(Analisis) 

b. Design 

(Peremcanaan) 

c. Development 

(Pengembangan) 

d. Implementation 

(Implementasi) 

e. Evaluation 

(Evaluasi) 
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pemecahan 

masalah 

kontekstual 

materi 

penjumlahan 

dan 

pengurangan 

pecahan di 

kelas V MI 

Darussalam 

Pengambenga

n, Negara, 

Jembrana, 

Bali? 

3. Bagaimana 

kepraktisan 

media ular 

tangga digital 

berbasis 

pemecahan 

masalah 

kontekstual 

materi 

penjumlahan 

dan 

pengurangan 

pecahan di 

kelas V MI 
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Darussalam 

Pengambenga

n, Negara, 

Jembrana, 

Bali? 

4. Bagaimana 

kefeektifan 

media ular 

tangga digital 

berbasis 

pemecahan 

masalah 

kontekstual 

materi 

penjumlahan 

dan 

pengurangan 

pecahan di 

kelas V MI 

Darussalam 

Pengambenga

n, Negara, 

Jembrana, 

Bali? 
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Lampiran 3 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4 

Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 5 

PEDOMAN WAWANCARA 

Guru Kelas V 

No 

 

Pertanyaan Jawaban 

1 Kendala apa yang guru alami ketika 

proses pembelajaran? 

Mood anak-anak yang cepat 

bosan ketika mengikuti 

pembelajaran 

2 Bagaimana guru memilih kriteria media 

pembelajaran ? 

Disesuaikan dengan 

kebutuhan 

3 Media apa saja yang pernah atau biasa 

digunakan ketika proses pembelajaran? 

Media visual seperti alat 

peraga dan media audio 

visual seperti video 

pembelajaran 

4 Apakah dengan adanya media 

pembelajaran dapat meningkatkan minat 

belajar dan pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan interaktif? 

Ya 

5 Kendala apa yang guru hadapi di kelas 

ketika menggunakan media 

pembelajaran? 

Terkadang media yang 

digunakan tidak sesuai 

dengan karakter siswa 

6 Apakah ada inovasi atau pengembangan 

media yang guru inginkan? 

Ya, seperti media interaktif 

yang mengikuti 

perkembangan teknologi 

7 Apakah dalam kegiatan pembelajaran 

sudah membuat modul ajar sebagai acuan 

dalam melaksanakan pembelajaran? 

Sudah 

8 Ketika pelaksanaan pembelajaran apakah 

sudah sesuai dengan modul ajar yang 

dibuat? 

Terkadang sesuai, kadang 

spontan tergantung situasi di 

kelas 

 

Guru Matematika Kelas V 

No 

 

Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran matematika? 

Bervariasi. Dalam satu kelas 

biasanya ada yang memiliki 

kemampuan pemahaman 

yang rendah dan ada juga 

yang sedang 

2  Apakah ketika pembelajaran matematika 

sudah menggunakan media 

pembelajaran? 

Ya, tetapi masih terbatas 

pada penggunaan media-

media yang terdapat di 
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sekitar 

3 Media pembelajaran apa saja yang pernah 

digunakan ketika pembelajaran 

matematika? 

Media visual seperti stik 

kayu, krikil, dan roti 

4 Apakah media tersebut dirasa efektif 

dalam membantu pemahaman siswa 

terhadap pembelajaran matematika? 

Untuk pemahaman dasar 

dirasa cukup efektif 

 

 

Siswa 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana respon siswa terhadap 

pembelajaran matematika? 

Matematika adalah pelajaran yang 

sulit 

2 Kesulitan apa yang kalian hadapi 

dalam mengikuti pembelajaran 

matematika? 

Memahami konsep matematika 

3 Apakah ketika pembelajaran 

matematika pernah menggunakan 

media pembelajaran? 

Pernah 

4 Bagaimana respon kalian ketika 

menggunakan media pembelajaran 

dan tidak menggunakan media 

pembelajaran? 

Lebih cepat memahami 

pembelajaran ketika menggunakan 

media 
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Lampiran 6 

Profil Madrasah 

                             

 MIS Darussalam, sebuah lembaga pendidikan swasta di bawah naungan 

Kementerian Agama, berdiri tegak di Jalan TPI Pengambengan, Negara, 

Jembrana, Bali. Dengan Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN) 60721538, MIS 

Darussalam telah diakui sebagai sekolah berkualitas tinggi dengan predikat 

akreditasi A berdasarkan Surat Keputusan Nomor 231/BAP-SM/LL/X/2015 yang 

dikeluarkan pada tanggal 24 Oktober 2015.  

Visi : 

“ Menjadi sekolah yang unggul dan melahirkan generasi penerus bangsa yang 

berakhlak mulia, berilmu, dan berwawasan luas” 

Misi : 

1. Memiliki kepribadian iman, ilmu, dan amal 

2. Meningkatkan mutu dan prestasi keilmuan 

3. Menumbuhkan kreativitas siswa ke arah positif dan berkelanjutan 

4. Menciptakan suasana sekolah yang agamis 
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Lampiran 7 

MODUL AJAR MATEMATIKA 

 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun                   : Sabrina Salsa Putri 

Instansi                      : MI Darussalam 

Tahun Pelajaran        : 2024/2025 

Jenjang Sekolah        : SD/MI 

Mata Pelajaran          : Matematika 

Fase/Kelas                : C/5 

Materi                       : Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Berbasis 

Pemecahan Masalah Kontekstual 

Alokasi Waktu          : 3 JP (3x35 menit) 

B. KOMPETENSI AWAL 

 Peserta didik telah memahami makna pecahan dan mampu 

mengidentifikasi pecahan sebagai bagian dari keseluruhan. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

 Bernalar Kritis 

 Bergotong royong 

 Mandiri 

 Kreatif 

D. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 

 Model:Cooperative Learning (kelompok kecil) 

 Metode:Diskusi kelompok, permainan interaktif 

E. SARANA DAN PRASARANA 

 Perangkat sekitar (laptop/proyektor, hp) 

 Media ular tangga digital (akses link) 

F. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta didik kelas V 

G. JUMLAH PESERTA DIDIK 

 15 peserta didik 

H. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

 Peserta didik dapat membandingkan dan mengurutkan berbagai pecahan, 
termasuk pecahan campuran, melakukan operasi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan, serta melakukan  operasi perkalian dan pembagian 

pecahan dengan bilangan asli. Mereka dapat mengubah pecahan menjadi 

desimal, serta membandingkan dan mengurutkan bilangan desimal ( satu 

angka di belakang koma) 

KOMPONEN INTI 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Tujuan Pembelajaran: 
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 Peserta didik dapat memahami makna pecahan, termasuk bentuk 

sederhana dan campuran, sebagai bentuk dari keseluruhan 

 Peserta didik dapat menyelesaikan operasi penjumlahan pecahan dengan 
penyebut sama dan berbeda dengan benar. 

 Peserta didik dapat menyelesaikan operasi pengurangan pecahan dengan 
penyebut sama dan berbeda dengan tepat. 

 Peserta didik dapat menyelesaikan soal-soal kontekstual yang berkaitan 

dengan penjumlahan dan pengurangan pecahan dalam kehidupan sehari-

hari 

 Peserta didik dapat menerapkan strategi pemecahan masalah dalam 
konteks dunia nyata yang berkaitan dengan pecahan. 

 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Pecahan digunakan dalam kehidupan sehari-hari dan dapat dipelajari 
dengan menyenangkan melalui media pembelajaran  

C. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Kapan kamu menggunakan konsep pecahan dalam kehidupan sehari-

hari? 

 Bagaimana cara menambah atau mengurangi pecahan yang berbeda 

penyebut? 

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 Kegiatan Pendahuluan 

 Guru menyapa siswa dan memimpin berdoa 

 Guru memeriksa kehadiran dan kerapihan siswa 

 Melakukan apersepsi melalui tanya jawab ringan 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan aktivitas hari ini 

 Kegiatan Inti 

1. Orientasi Masalah dan Organisasi Kelompok 

 Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok 

 Siswa mengakses media ular tangga digital 

 Guru menjelaskan cara dan aturan bermain 

 

2. Pelaksanaan Permainan 

 Peserta didik membuka link permainan yang telah 

disediakan 

 Peserta didik dapat menekan tombol “PLAY” untuk memulai 

permainan 

 Setelah masuk ke tampilan utama, terdapat tiga menu : Materi, 

Game, dan Profil 

 Klik materi untuk memperlajari penjelasakan mengenai 

penjumlahan dan pengurangan pecahan secara interaktif 

 Klik menu game untuk memulai permaianan ular tangga digital 

 Akan muncul dua dadu : dadu berwarna putih (untuk soal 

pengurangan pecahan), dan dadu berwarna merah ( untuk soal 

https://www.yoru.my.id/2021/10/download-modul-ajar-sekolah-penggerak-bahasa-indonesia.html
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penjumlahan pecahan) 

 Klik dadu putih untuk memulai permainan pecahan  

 Dadu akan berputar secara acak dan menunjukkan angka 

 Kartru soal dengan nomor sesuai dadu akan terbuka secara 

otomatis 

 Klik ikon “MAPS’  untuk mengakses papan permainan ular 

tangga digital untuk menjawab soal tersebut 

 Pilih jawaban yang sesuai dari pilihan yang tersedia di papan 

permainan 

 Setelah menjawab benar, akan muncul kembali dadu putih di sisi 

kanan papan permainan 

 Klik dadu tersebut untuk mengakses soal pengurangan pecahan 

lainnya 

 Ulangi langkah hingga dadu putih di sisi kanan papan permainan 

berubah menjadi dadu berwarna merah 

 Klik dadu merah untuk memulai permainan penjumlahan pecahan 

 Ulangi proses seperti sebelumnya : putar dadu, buka soal sesuai 

angka, klik ikon maps, dan jawab melalui papan permainan ular 

tangga digital 

 Lanjutkan hingga semua soal penjumlahan terjawab 

 Setelah semua soal terselesaikan, peserta didik dapat ke menu 

awal dengan menekan tombol berbentuk rumah yang terdapat 

pada sisi kiri atas media ular tangga digital  

3. Penyampaian Hasil dan Refleksi 

 Siswa menyampaikan pengalaman setelah bermain 

 Guru dan peserta didik menyimpulkan materi 

 KegiatanPenutup 

1. Siswa bersama guru membuat kesimpulan untuk menguatkan 
pemahaman terhadap materi. 

2. Guru menyampaikan pesan moral 

3. Berdoa dan salam penutup 

E. ASSESMENT/PENILIAN 

- Pelaksanaan Asesmen: 

Sikap 

pada jurnal, baik sikap positif dan negatif. 

didik. 

Pengetahuan 

 tertulis 

Keterampilan 

Percobaan 

Portofolio 
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- Kriteria Penilaian: 

 Performa(presentasi) 

Tertulis:skor nilai10-100 

F. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMIDIAL 

Pengayaan 

 Peserta didik yang cepat menyelesaikan soal diberi tantangan soal HOTS 

berbasis pemecahan masalah kontekstual 

Remedial 

 Peserta didik yang kesulitan diberi pendampingan secara langsung 

dengan soal pecahan dasar dan visualisasi konkret 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Kelompok :  

Nama: 

Kelas: 

 

 PENJUMLAHAN 

1. Pada pagi hari, ibu membeli satu buah semangka utuh di pasar, lalu 

memotongnya menjadi 8 bagian yang sama besar. Setelah itu, adik 

memakan 
 

 
 bagian, sedangkan siang harinya, kakak memakan 

 

 
 

bagian. Berapakah total bagian semangka yang telah dimakan oleh 

adik dan kakak?  

2. Pada hari Jumat, sekolah mengadakan kegiatan kerja bakti untuk 

membersihkan lingkungan sekolah. Kemudian, siswa kelas V diminta 

untuk membawa air untuk menyiram tanaman. Sinta membawa  
 

 
 

ember air, lalu Dani membawa 
 

 
 ember air. Berapakah total air yang 

telah dibawa oleh Sinta dan Dani?  

3.  Ani ingin menghias bukunya dengan beberapa pita yang dimilikinya. 

Pita yang ingin digunakan adalah pita berwarna kuning sepanjang 
 

 
 

meter dan pita biru sepanjang 
 

 
 meter. Berapakah jumlah pita yang 

digunakan Ani untuk menghias bukunya?  

4. Nina membawa 
 

  
  loyang kue ke koperasi sekolah. Ia telah menjual 

 

  
 loyang kue di pagi hari dan 

 

  
 loyang di siang hari. Sore harinya 

ada yang ingin membeli lagi sebanyak 
 

  
 loyang. Apakah kue Nina 

masih cukup untuk dibeli? Jika bisa, berapakah siswa kue yang 

dimiliki Nina?  

5. Bu Rani memiliki  
 

 
 meter kain. Ia membutuhkan  

 

 
 meter kain 

untuk membuat baju, dan 2 
 

 
 meter untuk membuat rok. Apakah kain 

yang dimiliki Bu Rani Cukup? Jika tidak, berapa meter kain lagi yang 

harus dibeli Bu Rani?  

6. Dalam sebuah kegiatan Pramuka, siswa diminta mencatat waktu 

perjalanan dari pos satu ke pos berikutnya. Dari pos 1 ke pos 2, 

mereka membutuhkan waktu 
 

 
 jam. Dari pos 2 ke 3, waktu yang 

dibutuhkan adalah 
 

 
 jam. Berapa jam total waktu yang diperlukan 

untuk menempuh perjalanan dari pos 1 ke pos 3? 

 

 PENGURANGAN 

1.  Amel memiliki tali sepanjang  
 

 
 meter, kemudian ia potong 

sepanjang  
 

 
 meter untuk menghias pot tanamannya. Berapakah sisa 
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tali yang dimiliki Amel?  

2. Budi diberi tugas oleh gurunya untuk membuat cerita pendek. Cerita 

yang harus ditulis Budi adalah sepanjang  
 

 
 halaman. Hari ini, ia 

telah menulis  
 

 
 halaman. Berapa halaman lagi yang harus dibuat 

Budi?  

3. Ibu memiliki tepung sebanyak 1 
 

 
 kg. Untuk membuat satu loyang 

kue coklat, dibutuhkan tepung sebanyak   
 

 
 kg. Apakah tepung yang 

ibu miliki cukup untuk membuat kue tersebut? Jika tidak, berapa kg 

tepung yang harus Ibu beli lagi? 

4. Hari ini sekolah mengadakan kegiatan pekan olahraga untuk 

memperlombakan berbagai jenis olahraga. Hasan dan Fajar mengikuti 

perlombaan lari estafet, jarak lintasan yang harus ditempuh adalah 

sepanjang 
 

 
 meter. Saat ini, mereka telah menempuh jarak 

 

 
 meter. 

Berapakah sisa jarak lintasan yang harus mereka tempuh?  

5. Wayan memiliki buku cerita sebanyak  
 

 
 bagian, dan dalam dua hari 

ia membaca 2 
 

 
 bagian. Ia ingin menyelesaikan sisa bukunya malam 

ini agar bisa membaca buku baru besok. Berapa bagian buku yang 

harus dibaca Wayan malam ini?  

6. Rino memiliki air di botol besar sebanyak  
 

 
 liter. Kemudian, ia 

ingin memindahkan air tersebut ke botol yang lebih kecil sebanyak 
 

 
 

liter. Berapa liter air yang masih tersisa di botol besar?  
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A. BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK 

 Guru dan siswa dapat mencari berbagai informasi tentang materi 

penjuumlahan dan pengurangan kontekstual dari berbagai media atau 

website resmi di bawah naungan Kementerian pendidikan, kebudayaan, 

riset dan teknologi 

 Buku Matematika Kelas 5, Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset 

dan Teknologi Badan Standar, Kurikulum, dan Assesmen Pendidikan 

Pusat Perbukuan 

 

B. GLOSARIUM 

Pecahan : bilangan yang menyatakan bagian dari keseluruhan 

Penyebut : angka di bawah garis pecahan yang menunjukkan jumlah bagian 

keseluruhan 

Pembilang : angka di atas garis pecahan yang menunjukkan jumlah bagian 

keseluruhan 

Kontekstual : berkaitan dengan situasi nyata atau kehidupan sehari-hari 

Pemecahan Masalah : proses berpikir untuk mencari solusi dari suatu 

permasalahan 

Media Pembelajaran: Alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran agar 

lebih mudah dipahami 

Interaktif : melibatkan keaktifan pengguna dalam proses penggunaan media 

C. DAFTAR PUSTAKA 

Kemendikbudristek. (2024). Capaian Pembelajaran SD/MI Kurikulum 

Merdeka. Jakarta : BSKAP 

Suryani, L. (2022). Pengembangan Media Interaktif dalam Pembelajaran 

Matematika. Yogyakarta : Deepublish 

Prastowo, A. (2019). Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. 

Yogyakarta : DIVA Press 
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MATERI MATEMATIKA KELAS 5 BAB 1 

OPERASI HITUNG PECAHAN 
A. PENJUMLAHAN PECAHAN 

 Penjumlahan pecahan biasa dan campuran bisa dilakukan jika 

penyebutnya sama. Apabila penyebut berbeda, maka harus disamakan 

terlebih dahulu dengan mencari KPK ( Kelipatan Persekutuan Terkecil ) 

dari penyebut-penyebutnya. 

Contoh : 

1. 
 

 
  

 

 
 

    

 
  

 

 
                                   

2. 
 

 
  

 

 
  

 

  
  

 

  
  

   

  
  

  

   
  

 

  
  

3.  
 

 
   

 

 
   

 

  
   

 

  
        

     

  
   

 

  
               

 Penjumlahan pecahan desimal lebih mudah dilakukan dengan cara bersusun ke 

bawah. Jumlahkan setiap angka sesuai nilai tempatnya dengan cara meluruskan 

tanda koma. 

Contoh : 

1. 0,56 + 0,2 

0, 56 

0, 2     + 

0, 75 

 

2. 2,15 + 1,625 

2, 15 

1, 625      + 

3, 775 

 

 

 Penjumlahan berbagai bentuk pecahan dilakukan dengan cara mengubah 

pecahan tersebut menjadi bentuk yang sama terlebih dahulu. 

Contoh : 

0,25 + 
 

 
  ......... 

Cara 1 : Pecahan disamakan menjadi bentuk desimal 

 

 
     

      
 

 
               

Cara 2 : Pecahan disamakan menjadi pecahan biasa 
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B. PENGURANGAN PECAHAN 

 Untuk menyelesaikan pengurangan pecahan biasa dan campuran, caranya 

sama seperti penjumlahan pecahan biasa dan campuran. Apabila 

penyebutnya berbeda, maka harus disamakan terlebih dahulu dengan 

menggunakan KPK dari kedua penyebutnya. 

      Contoh : 

1. 
 

 
  

 

 
  

     

 
  

 

 
                             

2. 
 

 
  

 

 
  

 

  
  

 

  
  

     

  
  

 

  
                         

3.  
 

 
  

 

  
  

 

  
  

 

  
        

     

  
  

 

  
                       

 Pengurangan pecahan desimal lebih mudah dilakukan dengan cara 

bersusun ke bawah dengan meluruskan tanda koma dan angka sesuai nilai 

tempatnya. 

Contoh : 

1. 0,75 - 0,4 

0, 75 

0,4  

0, 35 

2. 3,25 – 1,735 

3, 25 

1, 735 

2, 525 

 Untuk menentukan hasil pengurangan pecahan dengan bentuk yang 

berbeda, ubahlah pecahan tersebut menjadi bentuk yang sama terlebih 

dahulu. 

Contoh : 

    
 

 
 = ........... 

Cara 1 : Pecahan disamakan menjadi bentuk desimal 

 

 
      

    
 

 
               

Cara 2 : Pecahan disamakan menjadi pecahan biasa 
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C. PERKALIAN PECAHAN 

 Perkalian pecahan biasa diselesaikan dengan mengalikan pembilang 

dengan pembilang dan penyebut dengan penyebut. Untuk perkalian 

pecahan campuran, ubah terlebih dahulu menjadi pecahan biasa, lalu 

tuliskan hasilnya dalam bentuk pecahan paling sederhana. 

Contoh : 

1. 
 

 
   

 

 
  

   

   
  

 

  
  

 

  
 

2.  
 

 
   

 

 
  

 

 
  

 

 
  

  

  
  

  

 
  

 

 
 

 Perkalian pecahan desimal dapat diselesaikan dengan mengubahnya 

terlebih dahulu menjadi pecahan biasa atau cara bersusun ke bawah 

Contoh : 

1,2 x 0,8 =........ 

Cara 1 : diubah ke bentuk pecahan biasa 

         
  

  
  

 

  
  

  

   
      

Jadi 1,2 x 0,8 = 0,92  

Cara 2 : dengan cara dikali susun ke bawah 

1,2 

0,8    x 

96 

            00       + 

           0,96 

 

 Perkalian berbagai bentuk pecahan diselesaikan dengan cara mengubah 

pecahan tersebut menjadi bentuk yang sama terlebih dahulu. 

Contoh : 

     
 

 
 ............. 

Cara 1 : Pecahan disamakan menjadi ke bentuk pecahan biasa 

       
 

 
  

  

   
   

 

 
  

   

   
  

  

  
 

Jadi,        
 

 
  

  

  
        

Cara 2 : Pecahan diubah menjadi pecahan desimal 

      
 

 
                 

D. PEMBAGIAN PECAHAN 

 Pembagian pecahan biasa diselesaikan dengan cara mengalikan pecahan 

yang dibagi dengan kebalikan pecahan pembaginya. Untuk pembagian 

pecahan campuran, ubah terlebih dahulu menjadi pecahan biasa. Tuliskan 

hasilnya dalam bentuk pecahan paling sederhana. 
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Contoh : 

1. 
 

 
 

 

 
  

 

 
  

 

 
  

   

   
  

 

 
  

 

 
  

2.  
 

 
   

 

 
  

 

 
  

 

 
  

 

 
  

 

 
  

   

   
  

  

  
  

  

  
 

 Pembagian pecahan desimal lebih mudah diselesaikan dengan cara 

mengubahnya terlebih dahulu menjadi pecahan biasa setelah itu lakukan 

pembagian seperti pada pecahan biasa. 

 

Contoh : 

   2,4 : 0,5  = 
  

  
  

 

  
  

  

  
   

  

 
 

   

  
  

  

 
   

 

 
     

 

 Pembagian berbagai bentuk pecahan diselesaikan dengan cara mengubah pecahan 

tersebut menjadi bentuk yang sama terlebih dahulu. 

Contoh : 
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 SOAL PENGAYAAN

Jawablah soal dibawah ini dengan benar! 

 

1. Siska membeli  
 

 
 mete kain, Ia memotong 

 

 
 meter untuk membuat hiasan 

dan 
 

 
 meter untuk membuat tas. Berapa meter kain yang tersisa? 

2. Ayah membeli 2 liter bensin. Motor pertama menghabiskan 
 

 
 liter bensin, 

dan motor kedua menghabiskan 
 

 
 bensin. Berapa liter sisa bensin ayah? 

3. Dalam lomba makan, Andi memakan 
 

 
 bagian roti, Budi 

 

 
 bagian, dan 

Cika 
 

  
bagian. Siapa yang memakan paling banyak? Jelaskan! 

4. Seorang siswa membaca 
 

 
 bagian buku pada Minggu pertama dan 

 

 
 bagian 

di Minggu kedua, apakah  buku tersebut sudah selesai dibaca? Jelaskan! 

5. Pada hari Jumat, sekolah mengadakan kegiatan kerja bakti untuk 

membersihkan lingkungan sekolah. Kemudian, siswa kelas V diminta 

untuk membawa air untuk menyiram tanaman. Sinta membawa  
 

 
 ember 

air, lalu Dani membawa 
 

 
 ember air. Berapakah total air yang telah dibawa 

oleh Sinta dan Dani? 

 

 

 

 

 

 

 

Nama: 

Kelas: 
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RUBIK PENILAIAN PENGAYAAN 

No Nama 
Butir soal 

Skor akhir 
1 2 3 4 5 

1        

2        

3        

4        

5        

Pedoman 

Peilaian 

Jawaban 

benar x 20 

Jawaban 

salah x 0 

Jumlah maksimal:jumlah jawaban benar  
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SOAL REMIDIAL 

1. Hasil dari 
 

 
  

 

 
 = ..... 

2. Rina memiliki 1 kue. Ia membaginya menjadi dua dan memakan 
 

 
. Berapa 

sisa kuenya? 

3. 
 

 
  

 

 
  .......... 

4. 
 

 
  

 

 
 =........ 

5. Sinta makan 
 

 
 bagian kue, dan adiknya makan 

 

 
 bagian juga. Berapa 

bagian yang dimakan bersama? 

 

Rubik Penilaian Remidial 

 

No Nama 
Butir soal 

Skor akhir 
1 2 3 4 5 

1        

2        

3        

4        

5        

Pedoman 

Peilaian 

Jawaban 

benar x 20 

Jawaban 

salah x 0 

Jumlah maksimal:jumlah jawaban benar  
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RUBRIK PENILAIAN MATEMATIK 

Materi : Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Berbasis Pemecahan Masalah 

Kontekstual 

A. Penilaian Sikap 

Aspek yang dinilai: Kerja sama, tanggung jawab, dan sikap positif selama 

bermain, belajar dan berdiskusi 

Skor Kriteria 

4 Selalu aktif berdiskusi, bekerja sama dengan baik, menunjukkan 

sikap positif dan membantu anggota kelompok. 

3 Aktif berdiskusi dan bekerja sama dengan kelompok, namun kadang 

kurang fokus. 

2 Kurang berpartisipasi, kadang tidak bekerja sama atau menunggu 

teman 

1 Tidak menunjukkan kerja sama, tidak peduli pada kegiatan 

kelompok. 

B. Penilaian Pengetahuan 

Bentuk Penilaian: Soal pilihan ganda, isian, dan uraian (dari evaluasi harian) 

Skor Kriteria 

4 Menjawab semua soal dengan benar dan logis. 

3 Menjawab sebagian besar soal dengan benar. 

2 Menjawab beberapa soal dengan benar, masih terdapat kesalahan 

konsep. 

1 Menjawab sebagian besar soal salah atau tidak menjawab.. 
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C. Penilaian Keterampilan 

Aspek yang Dinilai: Kemampuan menyelesaikan soal melalui media, penggunaan 

strategi, dan penyampaian hasil 

Skor Kriteria 

4 Menyelesaikan soal dengan tepat, aktif menggunakan media, dan 

menjelaskan jawabannya dengan baik. 

3 Menyelesaikan soal dengan bantuan teman atau guru, cukup aktif 

dalam media. 

2 Menjawab dengan bimbingan intensif, kurang aktif di media. 

1 Tidak menyelesaikan tugas, tidak aktif atau tidak terlibat. 

 

           

     Jembrana, 22 April 2025 

 Mengetahui,                                                                     

Kepala Sekolah MI Darussalam                                                          Peneliti 

                                                                                               

 

   Imam Muzammil, S.Si                                                           Sabrina Salsa Putri                                                                  

   NIP :                                                                                         NIM : 

211101040038                                                                             
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Lampiran 8 

Angket Validasi Media 
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Lampiran 9 

Angket Validasi Materi 
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Lampiran 10 

Validasi Angket Bahasa 
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Lampiran 11 

Angket Respon Guru 

 



 

 

 
 

180 
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Lampiran 12 

Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 13 

Nilai Pretest Tertinggi 
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Lampiran 14 

Nilai Posttest Tertinggi 
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Lampiran 15 

Uji Coba Skala Kecil 

 

Uji Coba Skala Besar 
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Lampiran 16 

Data Siswa Kelas V MI Darussalam Jembrana 

No Nama Siswa Jenis 

Kelamin 

1 A. Habibi Rahman L 

2 Achmad Uwais Asror L 

3 Afiqah Ayu Humairah P 

4 Ahmad Mokhtar Hafidz L 

5 Ahmad Bayu Aryanda L 

6 Ainun Hoviah P 

7 Asvira Khoirunnisa P 

8 Bilqis Pratama P 

9 Muhammad Fiqi Pratama L 

10 Nabilla Maisyaroh P 

11 Nisa Cika Anjani P 

12 Nona Alisha Yasin P 

13 Rafael Hayden L 

14 Reichika Cecillia Azahra P 

15 Ziat Ilhaq L 

16 Zidan Abizar Akbar L 
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Lampiran 17 

Jurnal Kegiatan Penelitian 
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Lampiran 18 

Media Ular Tangga Digital Berbasis Pemecahan Masalah Kontekstual 
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Profil Penulis 

Nama   :  Sabrina Salsa Putri 

NIM : 211101040038 

TTL : Negara, 2 Juli 2004 

Alamat : Perumahan Badeng Indah, BTN Purnwirawan TNI Polri, Blok D       

no. 5, Negara, Jembrana, Bali. 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan/Prodi : Pendidikan Islam dan Bahasa/Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah 

Email  : sabrinaputrisalsa123@gmail.com 

RIWAYAT PENDIDIKAN 

2007 - 2009         : TK Tunas Harapan Tegalbadeng Timur 

2009 - 2015      : SDN 2 Tegalbadeng Timur 

2015 - 2018      : SMPN 2 Negara 

2018 - 2021      : MAN 1 Jembrana 

2021 - Sekarang   : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

mailto:sabrinaputrisalsa123@gmail.com



