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Abstract 

The research method used is the research and development method (Research and Development) 

which refers to the formulation of Dick and Carey with stages: 1) Identifying instructional needs and 

writing general instructional objectives 2) Instructional analysis 3) Identifying behavior and initial 

learner characteristics 4) Writing specific instructional objectives5) Developing learning outcomes 

assessment tools 6) Developing instructional strategies 7) Develop instructional materials 8) Design 

and carry out formative evaluation 9) Instructional System 10) Implementation of Summative 

Evaluation and Diffusion of Innovation. character is carried out by distributing questionnaires to 

expert validators and respondents. The results obtained from the design expert get a percentage of 

82% "Good and feasible", the results obtained from the material expert get a percentage of 91% 

"Good and feasible". In the small-scale trial, the percentage was 66%, while in the field trial, the 

presentation increased to 88%. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran 

matematika materi pecahan campuran di kelas VB SDN Pancoran 07 Pagi Jakarta. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 

mengacu pada rumusan Dick and Carey dengan tahapan: 1) Mengidentifikasi kebutuhan instruksional 

dan menulis tujuan intruksional umum 2) Analisis instruksional3) Mengidentifikasi perilaku dan awal 

karakteristik peserta didik 4) Menulis tujuan instruksional khusus5) Menyusun alat penilaian hasil 

belajar 6) Menyusun strategiinstruksional 7) Mengembangkan bahaninstruksional 8) Menyusun 

desain dan melaksanakan evaluasi formatif 9) Sistem Instruksional 10)Implementasi Evaluasi 

Sumatif dan Difusi Inovasi. berkarakter dilakukan dengan menyebarkan angket kepada validator ahli 

dan responden. Hasil perolehan pada ahli desain mandapatkan presentase 82% “Baik dan layak”, 

hasil perolehan pada ahli materi mendapatkan presentase 91% “Baik dan layak”. Pada uji coba skala 

kecil mendapatkan prentase 66% sedangkan pada uji coba lapangan mengalami peningkatan 

presentasi menjadi 88%. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Ular Tangga, Matematika, Pecahan Campuran
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PENDAHULUAN 

 

Mata pelajaran matematika dianggap 

sulit dan membosankan untuk siswa. 

Karena guru belum menggunakan media 

pembelajaran yang inovatif. Sehingga 

membuat siswa cenderung kurang dapat 

memahami materi yang mengakibatkan 

nilai siswa kurang maksimal. 

Media merupakan sesuatu yang 

menyampaikan pesan dan dapat 

merangsang pikiran dan perasaan 

pengguna, sedangkan media pembelajaran 

adalah alat dan bahan yang digunakan 

untuk mempermudah dan mengefektifkan 

proses pembelajaran untuk mencapai 

tujuan pembelajaran (Satrianawati, 2018). 

Salah satu media pembelajaran yang 

dapat digunakan dalam mengoptimalkan 

pembelajaran Matematika “pecahan 

campuran” ialah media pembelajaran 

berbasis ular tangga. Menurut Setiawati, 

(2019) ular tangga adalah permainan yang 

menggunakan dadu untuk menentukan 

berapa langkah yang harus dijalani bidak. 

METODE 

Metode Penelitian yang digunakan 

adalah metode penelitian dan 

pengembangan (Research and 

Development) yang mengacu pada 

rumusan Dick and Carey dengan tahapan : 

Pertama, Mengidentifikasi 

kebutuhan instruksional dan menulis tujuan 

intruksional umum: Tahap ini dilakukan 

dengan menganalisis kebutuhan berupa 

kuesioner kepada peserta didik 

Kedua, Analisis instruksional: 

Menganalisis berupa keterampilan, 

proses, prosedur dan tugas belajar peserta 

didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dan selanjutnya 

diungkapkan dalam rancangan atau desai 

poster photoscrap yang akan 

dikembangkan. 

Ketiga, Mengidentifikasi perilaku 

dan awal karakteristik peserta didik: 

Menyesuaikan karakteristik peserta didik 

dalam berbagai hal dengan poster 

photoscrap yang disajikan. 

Keempat, Menulis tujuan 

instruksional khusus: Tujuan mencakup 

peserta didik, perilaku spesifik, batasan, 

dan tingkat keberhasilan. 

Kelima, Menyusun alat penilaian 

hasil belajar: Alat penilaian berupa 

instrumen yang berupa kuesioner uji para 

ahli (materi & media) dan uji coba peserta 

didik dan guru fisika. 

Keenam, Menyusun strategi 

instruksional: Mengacu pada empat 

komponen yaitu urutan kegiatan 

instruksional, metode, media dan waktu. 

Ketujuh, Mengembangkan bahan 

instruksional: Memilih bahan, mengubah 

bahan menjadi poster photoscrap, 

menelti isi dan kualitas, dan menguji coba 
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ke para ahli. 

Kedelapan, Menyusun desain dan 

melaksanakan evaluasi formatif: 

Tahapan-tahapanya : evaluasi oleh para 

ahli, uji skala kecil, dan uji coba 

lapangan. 

Kesembilan, Sistem Instruksional: 

menganalisis data dan melakukan 

perbaikan poster photoscrap. 

Kesepuluh, Implementasi 

Evaluasi Sumatif dan Difusi Inovasi: pada 

tahapan ini tidak dilakukan oleh peneliti. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah dengan 

menggunakan angket. Angket dalam 

bentuk kuesioner adalah kumpulan dari 

pertanyaan yang diajukan secara tertulis 

yang digunakan untuk memperoleh 

informasi dari responden tentang media 

yang telah dikembangkan. Data hasil 

angket yang telah diisi oleh responden 

kemudian dianalisis dengan menggunakan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Mengkuantitatifkan hasil angket 

sesuai dengan indikator yang telah 

ditetapkan dengan memberikan skor. 

 

Tabel 1 Skor Instrumen Penilaian 

 

 

b. Rumus sederhana untuk 

menghitung presentase 

validator : 

∑ x 
x 100 

n 

 

Keterangan: 

 

P : Presentase skor yang dicari 

 ∑: Jumlah jawaban yang

 diberikan validator 

N : Jumlah skor maksimal 

 

c. Untuk menentukan kriteria kualitatif 

dilakukan berdasarkan kriteria skala 

Likert, yaitu : 

Tabel 2 Skala Likert 

No Tingkat 

Pendapatan 

Klasifikasi 

1. 80% - 100% Sangat Valid 

2. 61% - 80% Valid 

3. 41% - 60% Cukup Valid 

4. 21% - 40% Kurang Valid 

5. 0% - 20% Sangat Kurang 

Valid 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Desain pengembangan media 

pembelajaran ular tangga memuat materi 

tentang pecahan campuran, Media. Ular 

tangga berisikan soal- soal, scan barcode, 

dan gambar. 

Berikut adalah hasil uji validasi ahli 

media, ahli materi, serta uji coba oleh 

peserta didik kelas VB. 

 

 

 

No Kriteria Skor 

1. Sangat Baik 5 

2. Baik 4 

3. Cukup 3 

4. Tidak Setuju 2 

5. Sangat Tidak Setuju 1 

𝑃 = 
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Grafik 1 Hasil Validasi Ahli 

 

 

Hasil validator ahli media 

menunjukan presentase 82% “sangat 

valid”. Sedangkan untuk hasil validator 

ahli materi menunjukan presentase 91% 

“sangat valid”. Hal ini menunjukkan bahwa 

ular tangga sudah memenuhi syarat sebagai 

media pembelajaran. 

Hasil uji keefektifan media oleh ( 27 

siswa ) memperoleh presentase sebesar. 

Grafik 2 Hasil Nilai Uji Coba 

 

Untuk hasil presentase perolehan dari 

uji coba skala kecil yaitu 66%, sedangkan 

hasil presentase perolehan skala lapangan 

yaitu 84% yang dimana mengalami 

meningkat sejumlah 18% setelah 

dilakukannya penggunaan media 

pembelajaran ular tangga berkarakter ini 

sangat efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran  Matematika,  maka  untuk 

hasil keefektifan diperolehan dengan 

rumus uji normalitas gain yaitu dengan 

hasil 0,53. 

Berikut adalah tampilan media ular 

tangga yang ukuran 200 x 150 m.Terbuat 

dari bahan flexi dengan berat 280gr. 

 

 

 

Gambar 1. Media Pembelajaran 

 

PEMBAHASAN 

Pengembangan media uar tangga 

ini bukalah sekedar membuat ular tangga 

tanpa adanya landasan yang kuat. 

Pengembangan melakukan studi literatur 

dan menemukan beberapa fakta yang 

menguatkan bahwa ular tangga dapat 

dijadikan media pembelajaran alternatif 

di sekolah. Salah satu temuan 

pengembangan adalah jurnal yang 

berjudul “Pengembangan Media Ular 

Tangga Pada Materi Pokok Mengenal 

Bangun Datar Dalam Subtema Aggota 

Keluargaku Untuk 
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Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar”. Hasil 

validasi dari semua validator menunjukkan 

kualitas sangat baik yaitu dari validator 

pakar media pembelajaran dengan skor 

4,70 (sangat baik) dan 4,76 (sangat baik) 

sedangkan validasi dari guru kelas 1 SD 

yaitu dengan skor 4,47 (sangat baik) dan 

4,35 (sangat baik). 

Selain itu pengembangan juga 

menemukan fakta lain pada e-jurnal 

berjudul “Pengembangan Permainan Ular 

Tangga Teritegrasi Asmaul Husna Tema 

Organ Gerak Hewan Dan Manusia” hasil 

penelitian menunjukan bahwa media 

permainan ular tangga dikembangkan 

dengan model Borg and Gall. Subjek 

penelitian dan pengembangan ini adalah 

siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Al- 

Qur`aniyyah Bandar Lampung. Media 

yang telah dikembangkan yaitu media 

permainan ular tangga terintegrasi asmaul 

husna pada pembelajaran tematik 

memperoleh peresentase penelitian yang 

memuaskan. 

Fakta pengembangan yang ketiga 

yaitu dari e-jurnal yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Permainan Ular Tangga untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

dalam Mata Pelajaran IPA Kelas IV SD”. 

Hasil penelitiannya bahwa mendapat hasil 

kelayakan media sebesar 78,67% dengan  

kriteria “Tinggi” dan hasil materi sebesar 

72,5% memenuhi kriteria “Tinggi”. 

Dengan demikian pengembangan 

semakin untuk melakukan 

pengembangan ular tangga sebagai media 

alternatif dalam pembelajaran 

matematika siswa kelas V sekolah dasar. 

KESIMPULAN 

Kelayakan pada media 

pembelajaran ular tangga berkarakter 

dilakukan dengan menyebarkan angket 

kepada validator ahli dan responden. 1) 

Hasil perolehan pada ahli desain 

mandapatkan presentase 82% “Baik dan 

layak” digunakan pada proses 

pembelajaran Matematika, 2) hasil 

perolehan pada ahli materi mendapatkan 

presentase 91% “Baik dan layak” 

digunakan pada proses pembelajaran 

Matematika. 

Keefektifan pada media 

pembelajaran ular tangga berkarakter 

telah dilakukan dengan melakukan uji 

coba skala kecil dan uji coba lapangan. 

Pada uji coba skala kecil mendapatkan 

prentase 66% sedangkan pada uji coba 

lapangan mengalami peningkatan 

presentasi menjadi 88%. Pada Uji coba 

skala kecil dan uji coba lapangan 

kenaikan presentase sebesar 18%. 

Berdasarkan uji normalitas gain yang 

dimana mendapatkan hasil kriteria tinggi 

dan sangat efesien untuk pembelajaran 

Matematika khususnya pada materi 
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pecahan campuran, untuk hasil 

perolehannya yaitu hasil keefektifan 

produk mendapatkan hasil 0,53 dengan 

kriteria keberhasilan tinggi dan sangat 

efesien digunakan pada pembelajaran 

Matematika khususnya materi pecahan 

campuran 
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