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Informasi Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media ular tangga
Diterima: 17 Maret 2024 pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan di kelas 1. Metode
Revisi Akhir: 03 April 2024 yang digunakan pada penelitian adalah Research & Development (R&D)
Disetujui: 07 April 2024 dengan model ADDIE yaitu analisis (analysis), desain (design),
Terbit: 30 April 2024 pengembangan (development), implementasi (implementation, dan
Kata Kunci: evaluasi (evaluation). Penelitian ini juga menggunakan metode kuantitatif
Hasil Belajar Siswa; dengan metode Pre-Eksperimental Design dengan bentuk penelitian One-
Media Pembelajaran; Group Pretest Posttest Design. Metode tersebut digunakan untuk
Media Ular Tangga. mengetahui ada atau tidaknya pengaruh media ular tangga pada

meningkatnya hasil belajar siswa kelas 1 di MIN 2 Kota Surabaya. Pada
pengembangan media ular tangga penulis memilih subyek penelitian pada
uji coba adalah 20 siswa sebagai uji coba keefektifan, ahli media dan ahli
materi. Rata-rata dari hasil pre-test sebesar 70,25 menjadi rata - rata hasil
post-test sebesar 82,75. Hasil pada media ular tangga menunjukkan bahwa
hasil penilaian dari validator ahli materi 86% sedangkan pada ahli media
90%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa media ular tangga yang dilakukan
pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dikatakan berhasil
dan efektif.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses untuk meningkatkan sumber daya manusia agar dapat
menghadapi perkembangan dalam berbagai aspek kehidupan. Dalam mencapai tujuan dari
pendidikan tersebut tidak terlepas dari unsur penting sebuah pendidikan yaitu proses belajar
(Indarwati et al., 2023). Keberhasilan dalam proses belajar dipengaruhi oleh peran guru di
sekolah dalam menerapkan cara pembelajaran yang tepat pada berbagai macam mata pelajaran
yang memerlukan metode yang bervariasi untuk meningkatkan prestasi hasil belajar peserta
didik. salah satu mata pelajaran tersebut adalah matematika. Menurut Widya, mata pelajaran
matematika merupakan pelajaran yang membahas terkait kemampuan penjumlahan,
pengurangan, perkalian, pembagian, pengukuran, serta bentuk geometri. Pengetahuan tersebut
perlu diberikan kepada peserta didik mulai dari jenjang sekolah dasar untuk meningkatkan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif, dan kerja sama (Rahmawati, 2020).

Media pembelajaran adalah alat yang berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan
sebuah pesan dalam pembelajaran. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar memiliki
pengaruh yang sangat besar, karena dengan adanya media pembelajaran peserta didik lebih
lancar dalam berinteraksi dengan guru sehingga pembelajaran lebih efektif. dengan adanya
media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar dari peserta didik dalam
proses belajar (Savitri & Karim, 2020). Media ular tangga sebagai salah satu alternatif yang
digunakan dalam meningkatkan pembelajaran karena dapat membantu untuk mempertegas
materi pembelajaran misalnya pada mata pelajaran matematika (Aziz, 2018) Media pembelajaran
ular tangga adalah salah satu media yang dilakukan dengan bermain. Media pembelajaran ular
tangga merupakan media yang menyerupai permainan ular tangga, akan tetapi pada setiap
beberapa petak berisikan soal-soal yang harus dilewati oleh pemain dan jika pemain tepat berada
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di petak yang berisi soal, pemain menjawab soal tersebut. Media pembelajaran ini bertujuan agar
peserta didik senang saat mengikuti pembelajaran, selain itu permainan ini juga dapat
menjadikan peserta didik dalam meningkatkan hasil belajarnya. Dengan adanya media
pembelajaran ular tangga, peserta didik diharapkan lebih menguasai materi pembelajaran
(Afifah & Hartatik, 2019) Media pembelajaran ular tangga ini sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar yang senang-senangnya bermain.

Kasus pada beberapa sekolah terutama pada jenjang sekolah dasar yang menyatakan
bahwa terdapat kesulitan yang terjadi pada pendidikan matematika. Pendidikan matematika
sering dianggap menyeramkan, sulit untuk dipahami serta banyak rumus-rumus yang membuat
siswa siswi bosan, sehingga siswa kurang menyukai. Bahkan matematika pada pandangan siswa
adalah salah satu mata pelajaran yang harus dihindari. Kejelasan telah menyatakan bahwa siswa
memiliki kesulitan belajar matematika ini terjadi sebab siswa kurang dalam memahami materi
yang disampaikan oleh guru (Rosanti et al., 2022) Sebagaimana yang terjadi pada siswa jenjang
sekolah dasar atau madrasah ibtidaiyah, yaitu mengalami kesulitan dalam memahami materi
bilangan cacah pada operasional penjumlahan (Sidik et al., 2021). Hal ini dapat dilihat dari hasil
uji pre-test yang dilakukan pada siswa madrasah ibtidaiyah di Surabaya. Peneliti memberikan
soal pertanyaan 10 yang memuat materi penjumlahan, namun terdapat 60 % siswa yang
mendapatkan nilai dibawah rata-rata. Beberapa penelitian terdahulu menyatakan bahwa banyak
kasus kesulitan dalam memahami pelajaran matematika walaupun materi matematika tersebut
sudah diajarkan, salah satu kasus kesulitan pemahaman siswa terdapat pada materi bilangan
cacah pada operasional penjumlahan. Kesulitan dalam memahami materi penjumlahan akan
mengakibatkan siswa mengalami kesalahan dalam menuliskan dan menyelesaikan latihan soal.
Penyebab terjadinya siswa mengalami kesalahan dalam penyelesaian tugas pada materi
operasional penjumlahan diantaranya, yaitu: 1) kurang penguasaan materi bilangan atau kurang
paham pada arti lambang; 2) kurang menguasai konsep penjumlahan; 3) kurang menguasai nilai
tempat; 4) kurang menguasai teknik menjumlahkan, dsb (Wahyudi et al., 2022).

Salah satu cara guru dalam memecahkan permasalahan kasus tersebut, yaitu guru
diharapkan menerapkan serta meningkatkan kemampuan siswa dengan cara menggunakan
bantuan media pembelajaran. Guru dapat menerapkan media pembelajaran pada pelaksanaan
belajar mengajar. Seperti halnya media matematika berbasis ular tangga, yang mana media
tersebut cocok diterapkan pada pembelajaran. Sebagaimana yang terlihat bahwa media
pembelajaran ular tangga memberikan penarikan partisipasi siswa terhadap pembelajaran
matematika (Herdiansyah & Purwanto Sigid Edy, 2022).

Berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis permainan
ular tangga, beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan diantaranya adalah penelitian yang
dilakukan oleh Indah Suciati (2021) mengemukakan bahwa penggunaan media permainan ular
tangga dalam pembelajaran matematika terbukti berpengaruh dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan matematis peserta didik (Suciati, 2021). Dengan menggunakan media tersebut
dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan peserta didik yang dapat dilihat dari partisipasi
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran matematika. Dampak positif dari penggunaan
media tersebut disebabkan oleh metode permainan ular tangga yang menarik dan
menyenangkan sehingga disukai oleh peserta didik (Asiah et al., 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Eko Pujianto (2020) menyatakan bahwa permainan ular
tangga dengan model STAD dapat meningkatkan rasa antusiasme peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Meskipun terdapat beberapa kekurangan dalam
penerapan media tersebut seperti kelas menjadi gaduh serta kurangnya durasi waktu yang
ditentukan dalam penerapan media permainan ular tangga. Namun, disamping itu penggunaan
media tersebut mampu menghilangkan rasa takut dan jenuh peserta didik selama proses
pembelajaran matematika (Pujianto, 2020).

Dengan demikian penjelasan latar belakang di atas, perlunya pengembangan media
pembelajaran untuk mata pelajaran materi penjumlahan. Terdapatnya media pembelajaran juga
diharapkan tidak menjadikan siswa merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran, dan menarik
minat siswa dalam mengikuti pembelajaran tersebut. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
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untuk mengembangkan media ular tangga pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan
di kelas 1. Oleh karena itu, penelitian ini membahas terkait pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis permainan ular tangga serta pengaruh media pembelajaran matematika
berbasis permainan ular tangga terhadap meningkatnya hasil belajar siswa pada kelas 1 di MIN
2 Kota Surabaya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dalam pengembangan yang nantinya akan
menghasilkan sebuah produk. Pada penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D), produk yang penulis buat bertujuan agar
dapat meningkatkan produktivitas dan Pendidikan. Produk yang kami kembangkan adalah
media pembelajaran berbasis ular tangga pada mata Pelajaran matematika kelas 1. Adapun
model yang penulis gunakan yakni model pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu:
analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi),
evaluation (evaluasi)(Mardiana et al., 2022). Dengan pemilihan model ADDIE didasari dengan
pertimbangan bahwa model ini disusun secara sistematis dalam Upaya memecahkan masalah
dalam belajar yang berhubungan dengan media pembelajaran yang sesuai dengan karakter
peserta didik. Sasaran produk yang digunakan peneliti adalah media berbasis ular tangga pada
20 siswa kelas 1 yang ada di Madrasah Ibtidaiyah Surabaya. Validator pada penelitian
merupakan guru ahli media dan ahli materi dalam matematika. Teknik pengumpulan data yang
digunakan penulis adalah observasi, dokumentasi, dan tes. Instrumen pada pengumpulan data
yang digunakan peneliti adalah instrumen untuk ahli media dan ahli materi (Sumiati &
Nafitupulu, 2022).

Penelitian ini juga termasuk penelitian kuantitatif menggunakan metode Pre-Eksperimental
Design dengan bentuk penelitian One-Group Pretest Posttest Design. Penelitian ini mengadakan
eksperimen hanya pada satu kelompok dengan melakukan Pre-test (O1) untuk mengetahui
keadaan awal kelompok yang diteliti. Setelah itu, memberikan suatu perlakuan (X) dan
melakukan Post-test (O2) untuk mengetahui hasil akhir setelah mendapatkan perlakuan
(Mawadda et al., 2021). Hasil tes yang telah diperoleh kemudian diolah dan dianalisis untuk
mengetahui pengaruh pengembangan media pembelajaran matematika berbasis permainan ular
tangga terhadap meningkatnya hasil belajar siswa di kelas 1 MIN 2 Kota Surabaya.

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 1C di MIN 2 Kota Surabaya. Teknik
pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik probability sampling yang
merupakan teknik pengambilan sampel secara acak (Febrianti et al.,, 2024). Sampel pada
penelitian ini adalah siswa kelas 1C MIN 2 Kota Surabaya sebanyak 20 siswa. Jenis instrumen
dalam penelitian ini adalah tes dengan bentuk soal essay berjumlah 10 soal tentang penjumlahan
pada Pre-test dan Post-test. Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu : 1) Variabel Bebas
(Independen), merupakan variabel yang mempengaruhi variabel terikat. Dalam penelitian ini
yang termasuk variabel bebas adalah media pembelajaran berbasis ular tangga. 2) Variabel
Terikat (Dependen), merupakan variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas. Dalam penelitian
ini yang termasuk variabel terikat adalah hasil belajar matematika siswa kelas 1 di MIN 2 Kota
Surabaya.

Penelitian ini mengumpulkan data menggunakan pengumpulan data kuantitatif.
Kemudian penelitian ini melakukan perhitungan menggunakan uji paired sample t-test yang
terdapat dalam program SPSS for Windows versi 26.0 (Harsiwi & Arini, 2020). Teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Uji paired sample t-test, pada taraf signifikan a = 0,05
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan jika thitung > tiavet Ho : tidak ada pengaruh media
pembelajaran ular tangga terhadap meningkatnya hasil belajar siswa di kelas 1 MIN 2 Kota
Surabaya. Sedangkan jika thitung <twavet Hi. terdapat pengaruh media pembelajaran ular tangga
terhadap meningkatnya hasil belajar siswa di kelas 1 MIN 2 Kota Surabaya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pada penelitian ini menggunakan model ADDIE yang meliputi
tahap analisis (analyze), tahap desain (design), tahap pengembangan (development), tahap
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Elza, 2021). Sebagaimana penjelasan
dari Eva Betty yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu
kebutuhan dalam pelaksanaan pembelajaran. Media dapat disebut praktis apabila tidak
merumitkan siswa maupun guru (Firda Fina Fitriya, 2021). Media yang dikembangkan oleh
peneliti ini merupakan media yang praktis untuk dibawa dimanapun.
1. Tahap Analisis (Analysis)

Dalam tahap analisis penulis harus mengetahui karakter-karakter dari peserta didik,
karena dengan hal tersebut peserta didik dapat memiliki keterampilan dan pengetahuan
yang berhubungan dalam proses pembelajaran. Langkah pertama yang harus dilakukan
dalam tahapan ini adalah dengan melakukan analisis masalah dasar dari proses
pembelajaran di sekolah (Kurniawarsih & Rusmana, 2020). Pada tahap ini penulis akan
meneliti hambatan apa yang dimiliki oleh peserta didik pada saat pelaksanaan proses
pembelajaran Matematika pada materi penjumlahan.

Saat penelitian berlangsung terdapat beberapa peserta didik yang berpendapat bahwa
materi penjumlahan yang dipelajari sulit, bingung dalam menjumlahkan angka saat proses
pembelajaran, peserta didik juga mengatakan bahwa pembelajarannya sangat
membosankan dan membuatnya ngantuk. Setelah bertanya-tanya dengan peserta didik
mengenai hambatan yang dimiliki dari masing-masing peserta didik saat mempelajari
materi penjumlahan, penulis menyimpulkan bahwasanya kesulitan yang dimiliki oleh
peserta didik adalah pada saat guru menjelaskan materi pembelajaran lebih cenderung
monoton sehingga hal ini membuat peserta didik bosan dan mengantuk dalam proses
pembelajaran di kelas. Dengan adanya permainan ular tangga ini dapat menghibur dan
mendidik peserta didik (Ariyanto et al., 2020).

2. Tahap desain (Design)

Tahap desain merupakan tahap yang merancang konsep pada suatu produk yang akan
dikembangkan dalam pembelajaran. Pada tahap desain penulis membuat media ular tangga
dengan menggunakan aplikasi Canva, yang mana hal ini merupakan hal penting dari konsep
dalam isi produk yang akan dirancang oleh penulis (Pratama et al., 2023). Ular tangga adalah
permainan berupa papan untuk anak-anak yang dimainkan lebih dari 2 orang. Papan
permainan yang dibagi dalam kotak kecil dan beberapa gambar ular atau tangga yang
berguna untuk menghubungkan dengan kotak yang lainnya. Permainan yang menggunakan
dadu sebagai penentu dalam beberapa Langkah yang harus dijalani oleh peserta didik
(Asiah et al., 2021).

Pada kegiatan merancang dilakukan dengan sangat memperhatikan kesesuaian media
pembelajaran yang dibutuhkan dalam proses belajar peserta didik, agar dapat dilihat dari
kompetensi dasar dan indikator dari peserta didik. Media pembelajaran ular tangga ini
bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik secara santai. Selain itu, aktivitas
ini juga dapat mendorong peserta didik untuk berpikir lebih kritis saat mencari jawaban
(Widiarti et al., 2021). Pada tahap desain media ular tangga untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dalam Pelajaran matematika, peneliti mengembangkan konsep desain dan konten
dalam media pembelajaran. Peneliti menggunakan aplikasi Canva sebagai alat dalam proses
perancangan media pembelajaran (Widiana & Gita Parera, 2019).

Desain media ular tangga yang akan memuat soal penjumlahan pada setiap kotak, selain
itu juga terdapat tangga yang bertujuan untuk menghubungkan dengan kotak yang lain dan
terdapat ular untuk proses penurunan jika peserta didik berada di kotak yang bergambar
ular. Adapun beberapa gambar yang disertakan dalam media ular tangga adalah desain
media ular tangga.

Pada gambar tersebut berfokus pada media ular tangga yang berisikan kotak yang
berisikan soal-soal. Tahap -tahap pembuatan media ular tangga yaitu:
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a. Bukalah website Canva dengan https:/ /www.canca.com/, kemudian desainlah dengan
sekreatif mungkin.

b. Pilihlah menu “pilih teks” untuk menambah teks didalam kotak pada media yang
dibuat

Bsorx| @Temx @Pen x @ Cok x| @Coke x| @ mk x| @on x| @oe x| @on x| @oa x| & junx|Eche x| @sw x| + ~

C @ canva.com/design/DAGFHIIASDU/odSn073k3SgkhiMjqikHg/edit Eo v »0@

¢  Pengembangan media ular ta... % Aktifkan paket yang le... f NE + I QORI

le  # Ubah Ukuran dan Alih Ajaib

Posisi

Halaman 3 - Tambahkan judul halaman ~ 0 B O O
&)
~
7 Catatan Halaman3/3 - L ] - e1% B S @

c. DPilihan elemen-elemen yang mungkin dibutuhkan dalam membuat media ular tangga

Bsor x| @Temx @Pen x @Cok x| @Cokox | @mk x| @0 x| @on x| @oe x| @om x| & jun x| @che x| @su x| + v

C @ canva.com/design/DAGFHIlASDU/od5n073k3SgkjhiMjaikHg/edit E 0% »0@ :

& Pengembangan media ular ta. W Aktifkan paket yang le... f NE + I [opEriee

— ®

7 Catatan Halaman3/3 - o 2% - )

d. Jika dirasa sudah sesuai keinginan, salinlah desain gambar tadi ke baground yang sudah
disediakan
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e.

Tahap Pengembangan (Development)

Setelah melakukan tahap desain produk, selanjutnya yakni melakukan tahap
pengembangan (development). Pada tahap pengembangan ini merupakan penggabungan
antara media dengan materi. Seperti pada media matematika berbasis ular tangga terdapat
penggabungan materi pelajaran matematika penjumlahan dengan media pembelajaran ular
tangga. Dalam proses pengembangan harus melakukan validitas terlebih dahulu sebelum
mengaplikasikan medianya kepada siswa. Validitas pengembanghan media ini dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi (Siregar & Ananda, 2023). Kegiatan ini memiliki tujuan

sebagai bentuk valid atau layaknya media ini digunakan. Validasi tersebut akan disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 1. Persentase validasi Media

Tahap Aspek Skor Presentase =~ Keterangan
Tampilan Penyajian (%)

1 11 29 40 80% Sangat valid

2 13 32 45 90% Sangat valid

Pelaksanaan validasi media matematika berbasis ular tangga ini dilakukan agar
mengetahui jumlah nilai persentase kelayakan media serta mengetahui komentar saran dari
ahli media sebelum diterapkan dalam pembelajaran (Wati, 2021). Pada tahap ini, validasi
media matematika berbasis ular tangga dilakukan sebanyak 2 kali. Validasi pertama, media
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memperoleh skor persentase 80% dan dinyatakan sangat valid, namun dalam hal ini media
mendapatkan catatan saran dari ahli media, bapak Jaswadi menyatakan “sebaiknya media
ular tangganya cetaknya jangan terlalu kecil sebab kotak ular tangganya terlalu kecil di kaki
siswa, sehingga siswa saat mempermainkannya tidak senang. Selain itu, tulisan fontnya
juga terlalu kecil”.

Berdasarkan pengungkapan komentar dari ahli media, peneliti melakukan perbaikan
terhadap media. Setelah perbaikan media, peneliti melakukan validasi yang kedua kepada
ahli media, bapak Jaswadi. Skor persentase yang diperoleh pada tahap validasi kedua, yaitu
90% dengan keterangan sangat layak. Dengan hal ini peneliti memperoleh peningkatan
dalam tahap validasi media. Selanjutnya, peneliti melakukan validasi materi kepada ahli
materi. Bagaimana hasil yang diperoleh oleh peneliti sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Skor Presentase (%) Ket
43 86% Sangat layak

Materi dalam media kartu dinyatakan layak

Melalui validasi materi dari ahli materi, media matematika berbasis ular tangga
memperoleh skor persentase 86%. Materi matematika yang terdapat pada media
pembelajaran ini dinyatakan sangat layak, sebab pada alur permainan media matematika
berbasis ular tangga ini telah mengajarkan yang sesuai dengan materi, hal ini ditinjau dari
pernyataan ahli materi, ibu Istiqgomah mengungkapan “media ini sudah sesuai dengan
materi. Melalui 2 dadu yang berbeda. Anak-anak pada permainan ini bisa langsung
melakukan eksekusi materi penjumlahan melalui 2 hasil dadu yang berbeda”

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap pengembangan media selanjutnya, yaitu tahap implementasi (implementation).
Tahap ini merupakan tahap yang digunakan peneliti dalam mengimplementasikan
rancangan produk yang telah dikembangkan (Firdaus & dkk, 2024) Tujuan diadakannya
tahap ini, yaitu 1). Membimbing siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran, 2) Siswa
dapat memecahkan masalah yang dimiliki selama pembelajaran, 3) dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam memahami materi (Rustandi, 2021).

Setelah melakukan tahap pengembangan, penulis melakukan tahap implementasi
media pada siswa Madrasah Ibtidaiyah kelas 1. Mengimplementasi media kepada siswa,
salah satunya juga agar membantu siswa untuk memahami materi yang diajarkan.

Gambar 1. Kegiatan siswa mempermainkan media
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Gambar 2. Kegiatan siswa mempermainkan media

Setelah mendapatkan hasil dari dua dadu yang diacak, siswa berjalan mengikuti alur
kotak pada permainan ular tangga dengan berhenti sesuai dengan nomor yang telah didapat
pada pengacakan dadu tersebut. Kemudian, siswa diharapkan berhenti dan mengambil
Question Card pertanyaan yang berisikan materi penjumlahan. Pertanyaan yang didapat
siswa dari Question Card harus dijawab secara langsung.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir pada pengembangan produk ini, yaitu tahap evaluasi (evaluation). Tahap
ini merupakan tahap akhir yang menjelaskan apakah media ini dapat dinyatakan berhasil
atau belum (Maria Yuniati, dkkk, 2021). Pada tahap evaluasi ini, peneliti melakukan uji coba
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media ini terhadap meningkatnya hasil belajar
siswa dengan mengadakan Pre-test dan Post-test berupa butir soal berbentuk essay. Subjek
pada penelitian ini dilakukan dengan mengambil sampel sebanyak 20 siswa dari kelas 1C di
MIN 2 Kota Surabaya. Hasil nilai Pre-test dan Post-test yang telah diujikan pada siswa kelas
1C sebagai berikut:

Tabel 3. hasil nilai Pre-test dan Post-test

No Nama Pre Test Post Test
1 Siswa 1 80.00 90.00
2 Siswa 2 70.00 80.00
3 Siswa 3 80.00 90.00
4 Siswa 4 90.00 100.00
5 Siswa 5 80.00 90.00
6 Siswa 6 90.00 100.00
7 Siswa 7 90.00 100.00
8 Siswa 8 50.00 80.00
9 Siswa 9 45.00 70.00

10 Siswa 10 80.00 100.00

11 Siswa 11 70.00 90.00

12 Siswa 12 70.00 90.00

13 Siswa 13 90.00 100.00

14 Siswa 14 80.00 90.00

15 Siswa 15 80.00 90.00

16 Siswa 16 65.00 85.00
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17 Siswa 17 90.00 100.00
18 Siswa 18 70.00 80.00
19 Siswa 19 50.00 80.00
20 Siswa 20 90.00 90.00

Data yang telah diperoleh kemudian diolah dan dianalisis agar menjadi data yang
dapat digunakan sebagai acuan dalam menentukan keputusan atau menarik
kesimpulan(Biassari et al., 2021). Data dianalisis dengan melakukan uji paired sample t-test
dengan bantuan SPSS for Windows versi 26.0 dengan hasil sebagai berikut :

Tabel 4. Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics

Std. Std. Error

Mean N Deviation Mean
Pair1 pretest 70.2500 20 12.61526 2.82086
postest  82.7500 20 11.29450 2.52553

Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan rata - rata
dari hasil Pre-test sebesar 70,25 menjadi rata - rata hasil Post-test sebesar 82,75. Untuk
menguji ada atau tidaknya pengaruh media pembelajaran ular tangga terhadap
meningkatnya hasil belajar siswa di kelas 1 MIN 2 Kota Surabaya menggunakan uji
hipotesis dengan bantuan SPSS melalui uji paired sample t-test. Ho menunjukkan tidak
ada pengaruh media pembelajaran ular tangga terhadap meningkatnya hasil belajar
siswa di kelas 1 MIN 2 Kota Surabaya. Sedangkan H; menunjukkan terdapat pengaruh
media pembelajaran ular tangga terhadap meningkatnya hasil belajar siswa di kelas 1
MIN 2 Kota Surabaya. Hasil uji hipotesis tersebut disajikan pada tabel berikut ini :

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-test

Paired Samples Test
Paired Differences

95%
Confidence
Std. Std. Interval of the Sig.

Mea Deviati Error Difference (2-

n on Mean Lower Upper t df tailed)
Pai pretest - - 8.8108 1.9701 - - - 19 .000
ri postest 125 8 7 16.623 8.3763 6.34

0000 62 8 5

Berdasarkan hasil tabel diatas, diperoleh perhitungan nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,000 yang mana nilai tersebut lebih kecil dari nilai «=0,05. Sehingga Ho ditolak dan H;
diterima. Kemudian, berdasarkan pencapaian nilai akhir dari post test telah
mengungkapkan bahwa media ini telah mencapai tujuan. Hal ini ditinjau dari nilai post
test siswa dengan nilai KKM yang ditentukan oleh sekolah. Guru kelas 1 menyatakan
bahwa KKM mata pelajaran Matematika kelas 1, yaitu 75. Adapun daftar hasil nilai post-
test yang telah diperoleh sebagai berikut :

Table 6. Data post test siswa

Nama Hasil Test Nilai Ket
Siswa 1 9 90.00 “lulus”
Siswa 2 8 80.00 “lulus”
Siswa 3 9 90.00 “lulus”
Siswa 4 10 100.00 “lulus”
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Nama Hasil Test Nilai Ket
Siswa 5 9 90.00 “lulus”
Siswa 6 10 100.00 “lulus”
Siswa 7 10 100.00 “lulus”
Siswa 8 8 80.00 “lulus”
Siswa 9 7 70.00 “tidak lulus”
Siswa 10 10 100.00 “lulus”
Siswa 11 90 90.00 “lulus”
Siswa 12 90 90.00 “lulus”
Siswa 13 100 100.00 “lulus”
Siswa 14 90 90.00 “lulus”
Siswa 15 90 90.00 “lulus”
Siswa 16 85 85.00 “lulus”
Siswa 17 100 100.00 “lulus”
Siswa 18 80 80.00 “lulus”
Siswa 19 80 80.00 “lulus”
Siswa 20 90 90.00 “lulus”
M= 82.7500

Dari kedua perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa pengaruh media
pembelajaran matematika ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa di kelas
1 MIN 2 Kota Surabaya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan produk yang peneliti lakukan pada
media ular tangga mata pelajaran Matematika materi penjumlahan yang dilakukan di MIN 2
Kota Surabaya dapat disimpulkan bahwa tujuan dari diadakannya penelitian ini sebagai alat
bantu untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi
penjumlahan. Model yang digunakan dalam penelitian adalah R&D ADDIE yang meliputi
analisis  (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), evaluasi (evaluation). Selain itu kevalidan dari media ular tangga telah dinilai
oleh para ahli materi dan ahli media. Pemerolehan nilai dari validasi ahli materi mendapatkan
86% sedangkan validasi pada ahli media mendapatkan 90% yang mana hal ini sangat layak.
Dengan ini media ular tangga yang penulis lakukan pada mata pelajaran matematika materi
penjumlahan dapat dinyatakan efektif dan efisien untuk diterapkan pada kelas 1C.

UCAPAN TERIMA KASIH

Kami ucapkan terima kasih kepada MIN 2 Kota Surabaya yang telah memberikan izin
untuk melakukan penelitian di lingkungan madrasah sehingga kami dapat menyelesaikan
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