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ABSTRACT

Learning mathematics in elementary school is often considered boring by students.
One of the factors causing this is the lack of interesting and interactive learning media. This
research aims to develop Unggas (Ular Tangga Dasar) learning media to improve elementary
school students' memory on number counting operations. The research method used is
(Research and Development) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). The ADDIE model has five stages, namely analysis, planning,
development, implementation and evaluation. Research data was obtained from observations,
interviews, questionnaires and memory tests. The research results showed that the poultry
learning media developed was declared valid with a percentage of 88%, practical with a score of
4.25 in the high category and very effective with an average final score of 77. So this UNGGAS
media can be used in the learning process in grade 4 to improve elementary school students'
memory on number counting operations material.
Keywords :Learning mathematics , interactive learning media

ABSTRAK

Belajar matematika di sekolah dasar seringkali dianggap membosankan oleh siswa. Salah satu
faktor yang menyebabkan hal ini adalah kurangnya media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran UNGGAS (Ular
Tangga Cerdas) untuk meningkatkan daya ingat siswa SD pada materi operasi hitung bilangan.
Metode penelitian yang digunakan adalah (Research and Development) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Model ADDIE ini
mempunyai lima tahapan yaitu analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi dan
evaluasi. Data penelitian diperoleh dari observasi, wawancara, angket, dan tes daya ingat. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran unggas yang dikembangkan dinyatakan
valid dengan presentase 88%, praktis dengan skor 4,15 dengan kategori tinggi dan sangat efektif
dengan rata-rata nilai akhir 77. Sehingga media UNGGAS ini dapat digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas 4 untuk meningkatkan daya ingat siswa SD pada materi operasi hitung
bilangan.

Kata Kunci : Operasi Hitung Bilangan, Pembelajaran Matematika, Pembelajaran interaktif
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan landasan utama dalam pembentukan karakter dan
kemampuan individu untuk berkontribusi dalam masyarakat (Mardotillah, 2024,
Qomarudin, 2021). Di tengah perkembangan zaman yang semakin cepat, proses
pembelajaran menjadi semakin penting untuk membekali generasi masa depan dengan
keterampilan yang diperlukan (Widyaningrum, 2022). Aktivitas pembelajaran bisa
dilakukan dimanapun juga, asalkan pembelajar merasa aman, nyaman serta menunjang
dalam aktivitas belajar. Meski demikian, aktivitas belajar secara resmi dilaksanakan di
dalam sekolah, yaitu tempat pertemuan seorang guru dan siswa dalam aktivitas
pendidikan. Sekolah sebagai tempat belajar diharapkan mampu mencetak generasi
terampil, berkepribadian dan generasi tangguh. Untuk mewujudkannya diperlukan
dukungan semua pihak terkait (Zuhriyah, 2020).

Pada jenjang sekolah dasar, siswa diharapkan mampu menguasai tiga
kemampuan dasar salah satunya yaitu kemampuan berhitung (Yanti et al., 2021).
Kemampuan ini didapatkan dari pembelajaran di kelas melalui mata pelajaran
matematika. Matematika dijuluki sebagai Queen of Sciences, ratunya para ilmu
(Siswondo & Agustina, 2021). Mempelajari matematika merupakan salah satu sarana
untuk berpikir ilmiah dan logis serta mempunyai peranan penting dalam upaya
peningkatan kualitas sumber daya manusia. Mata pelajaran ini merupakan mata
pelajaran yang berupaya untuk meningkatkan daya nalar siswa, meningkatkan
kecerdasan, dan mengubah sikap kearah positif, yang menerapkan cara berpikir dengan
pembuktian. Matematika itu memiliki peranan penting sebagai sebuah ilmu terapan.
Sehingga keterampilan menggunakan matematika dibutuhkan oleh setiap orang untuk
memecahkan permasalahan dalam berbagai bidang kehidupan (Intan et al., 2022,
Siswondo & Agustina, 2021).

Dalam pembelajaran matematika, pemahaman konsep menjadi dasar bagi
banyak disiplin ilmu lainnya. Sekolah Dasar (SD) adalah tahap awal dalam proses
pendidikan formal di mana siswa mulai diperkenalkan dengan berbagai konsep
matematika (Nurjanna et al.,, 2023). Pemahaman konsep merupakan salah satu
kecakapan yang diharapkan dapat tercapai dalam belajar matematika yaitu dengan
menunjukkan pemahaman konsep matematika dipelajarinya, menjelaskan keterkaitan

antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien,
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dan tepat dalam pemecahan masalah (Audina et al., 2023, Radiusman, 2020). Salah satu
materi yang diajarkan di tingkat SD adalah operasi hitung bilangan, yang meliputi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Pemahaman yang kuat terhadap
operasi hitung bilangan sangat penting karena merupakan dasar bagi pemahaman
konsep matematika yang lebih kompleks di tingkat yang lebih tinggi (Widiyanti &
Anugraheni, 2022).

Namun, pengajaran materi operasi hitung bilangan di tingkat SD seringkali
dihadapi dengan berbagai tantangan. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika yang abstrak, seperti operasi hitung bilangan
(Sukowati, 2023). Selain itu, daya ingat siswa juga menjadi faktor kunci dalam
kesuksesan pembelajaran (Pratiwi et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk membantu siswa memahami dan
mengingat materi operasi hitung bilangan dengan lebih baik. Dalam beberapa tahun
terakhir, terjadi kemajuan pesat dalam penggunaan teknologi dalam pendidikan.
Teknologi telah menjadi bagian integral dari proses pembelajaran, menyediakan
peluang baru untuk mengembangkan metode pembelajaran yang interaktif dan menarik
(Anjarsari et al., 2020). Salah satu bentuk media pembelajaran yang populer adalah
permainan edukatif atau pembelajaran berbasis permainan.

Media belajar adalah alat yang dapat menyampaikann informasi mengenai
pembelajaran dari seorang guru kepada siswanya, sehingga tujuan pembelajaran
tercapai dengan baik (Ariyanto et al., 2020, Hasan et al., 2021). Apabila materi yang
disampaikan mampu menarik minat siswa dan mudah dipahami, siswa akan lebih
mudah menguasai materi yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran dapat
menjadi alternatif penyampaian materi yang menarik dan mudah dipahami siswa
(Witanta et al., 2019). Dalam konteks pembelajaran matematika, permainan edukatif
telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Fitri, 2023). Penggunaan permainan edukatif dapat menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan dan merangsang, di mana siswa dapat belajar
dengan lebih aktif dan efektif. Diantara media pembelajaran yang relevan dengan
kegiatan pembelajaran adalah permainan ular tangga. Permainan ular tangga merupakan
permainan tradisional yang telah dikenal sejak lama. Permainan ini sangat

menyenangkan dan menarik minat siswa ketika diterapkan dalam proses pembelajaran
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di kelas (Suciati, 2021). Media ular tangga adalah alat yang digunakan untuk
pembelajaran menghitung dengan cepat. Media ini dapat menambah minat siswa dalam
belajar. Dengan media ini, siswa dapat menghitung dengan cepat sekaligus dengan
bermain (Fadila et al., 2021, Wati, 2021).

Salah satu permainan edukatif yang dapat digunakan adalah "Ular Tangga
Cerdas" (UNGGAS). "Ular Tangga Cerdas" merupakan media pembelajaran yang
menggabungkan konsep permainan ular tangga dengan pertanyaan atau tugas
matematika. Konsep ini menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan bagi siswa, sambil membantu mereka mempraktikkan keterampilan
matematika mereka dalam konteks yang menyenangkan. Dengan memanfaatkan media
pembelajaran seperti "Ular Tangga Cerdas"”, diharapkan dapat meningkatkan daya ingat
siswa dalam materi operasi hitung bilangan di tingkat SD. Melalui pengembangan
media pembelajaran "Ular Tangga Cerdas" pada materi operasi hitung bilangan,
diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika di tingkat SD. Dengan memperhatikan tantangan dalam
pembelajaran matematika dan potensi media pembelajaran yang inovatif seperti "Ular
Tangga Cerdas", langkah ini diharapkan dapat membawa dampak positif dalam upaya

meningkatkan prestasi belajar siswa di masa depan.

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, metode penelitian yang digunakan adalah metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE.
Menurut Sugiyono metode penelitian dan pengembangan adalah meneliti secara ilmiah,
merancang, memproduksi dan hasilnya diuji dengan validitas produk. Dalam penelitian
dan pengembangan ini memakai model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Model ADDIE ini mempunyai lima tahapan yaitu
analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi dan evaluasi (Mahmudah &
Pustikaningsih, 2019).
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Gambar 1. Model ADDIE

Adapun tahapan yang dilakukan oleh peneliti yaitu: Pertama, tahap analisis
(Analyze). Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis materi dan
media pembelajaran. Kedua, tahap perancangan (Design). Pada tahap ini peneliti
menyiapkan segala yang dibutuhkan untuk mengembangkan media pembelajaran ular
tangga. Rancangan yang dibuat adalah desain produk, materi dan media pembelajaran.
Ketiga, tahap pengembangan (Develoment). Pada tahap ini, peneliti merealisasikan
desain ular tangga yang sudah tersusun sesuai dengan rancangan dan hasil evaluasi.
Keempat, tahap implementasi (Implementation). Pada tahap ini, Setelah media
pembelajaran ular tangga selesai dibuat, selanjutnya melakukan pengimplementasian
secara langsung ke siswa kelas. Dan yang kelima, tahap evaluasi. Pada tahap ini peneliti
melakukan pengevaluasian berdasarkan hasil implementasi yang telah dilaksanakan
(Herlina & Saputra, 2022).

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa-siswi kelas 4. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, dokumentasi, angket, dan tes.
Teknik analisis data yang digunakan untuk menganalisis data hasil penelitian
pengembangan yaitu kualitatif, sedangkan perhitungan rata-rata angket yaitu kuantitatif.
Yang demikian meliputi: Pertama, analisis kevalidan media UNGGAS ini melibatkan 2
pakar sebagai validator yang dapat dipresentasekan dengan rumus rata-rata sebagai

berikut:

V= @xm%

Dengan mengacu pada kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut (Akbar, 2013):
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Tabel 1. Kriteria Validitas

Kriteria Validitas Tingkat Validitas

85,01% — 100,00% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi

Cukup valid, atau dapat digunakan namun perlu
70,01% — 85,00% S
direvisi kecil

kurang valid, disarankan tidak digunakan karena
50,01% — 70,00% o
perlu revisi besar

01,00% — 50,00% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan

Kedua, analisis kepraktisan media UNGGAS ini diperoleh dari lembar angket
respon siswa. Angket respon peserta didik menggunakan skala likert dengan metode
checklist untuk mengolah data hasil kepraktisan menurut Handayani, dalam (Rozak

dkk, 2018) adalah menentukan rata-rata dari semua responden untuk setiap kriteria:

n m
i1 Xj=1 Sy

Igj "
Kemudian, menentukan nilai kepraktisan:
p= j=118]
m

Dengan keterangan lsj = skor rata-rata semua peserta didik untuk kriteria ke j, Sij = skor
dari peserta didik ke i terhadap kriteri ke j, P = nilai akhir kepraktisan, n = banyak siswa,
m =banyak kriteria. Kriteria kepraktisan menurut Hobri, dalam (Rozak dkk, 2018) yang
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

Kriteria Kepraktisan Tingkat Kepraktisan
P=5 Sangat tinggi
4<P<5 Tinggi
3<P<4 Sedang
2<P<3 Rendah
1<P<2 Sangat rendah

Ketiga, analisis keefektifan media UNGGAS ini diperoleh dari hasil pretest dan

posttest siswa. Selanjunya untuk mengolah data hasil keefektifan menurut Handayani,
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dalam (Rozak dkk, 2018) adalah menentukan rata-rata dari semua responden untuk

setiap hasil test :Adapun kriterianya adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Kriteria Keefektifan

Kriteria Keefektifan Tingkat Keefektifan
76-100 Sangat efektif
51-75 Efektif
26-50 Kurang efektif
0-25 Tidak efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa media permainan
ular tangga dalam pembelajaran matematika materi operasi hitung bilangan. Penelitian
dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE (analysis, design, development,
implementation, and evaluation) Adapun hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti
adalah sebagai berikut:
Tahap 1. Analisis (Analysis)
1. Analisis kebutuhan.

Indikator dalam analisis kebutuhan ini berpusat dari kesulitan yang dialami
siswa selama proses pembelajaran. Pada tahapan ini dilakukan wawancara kepada
guru dan siswa. Berdasarkan hasil wawancara kepada guru, mengatakan bahwa guru
melaksanakan proses pembelajaran matematika masih berpusat pada guru. Siswa
dominan belajar dengan mendengarkan penjelasan/ceramah guru. Adapun hasil
wawancara kepada siswa, siswa merasa kesulitan belajar matematika, hal ini
membuat siswa kurang tertarik untuk belajar matematika di kelas, pembelajaran
terkesan membosankan. Selain itu penggunaan media saat pembelajaran masih
terbatas.

2. Analisis Karakteristik Siswa.

Pada tahap analisis ini dilakukan dengan wawancara langsung kepada guru
kelas dan studi literatur. Dari hasil wawancara kepada guru seputar karakteristik
siswa mengatakan bahwa karakteristik siswa pada umumnya aktif bergerak, senang
bermain, dan senang belajar dengan berkelompok. Ruseffendi (2006) menambahkan
bahwa anak yang berada pada tahap praoperasi memiliki ciri antara lain: (1) sikap

yang ditunjukkan adalah berpikir internal. Dengan kata lain segala informasi yang
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diperoleh akan dicerna dan kemudian direpresentasikan ulang dalam bentuk Bahasa,
gambar dan permainan khayalan. (2) pengalaman yang diperoleh dari lingkungan
dikaitkan dengan pengalaman pribadinya, misalnya ketika dia memiliki mainan
maka ketika melihat mainan lain akan menganggap bahwa itu miliknya dan tidak
mau berbagi dengan orang lain. (3) Anak akan memahami bahwa benda tiruan akan
memiliki sifat yang sama dengan benda nyata seperti yang dia temui, misalnya anak
memperlakukan boneka sebagai bayi. (4) anak adalah sosok peniru yang unggul. (5)
anak akan menganggap dua benda akan berbeda jika kelihatannya berbeda, misalnya
tali sepanjang satu meter disajikan lurus dan disajikan tergulung, maka dia akan
menganggap bahwa kedua benda tersebut berbeda. (Dwirahayu & Nursida, 2017).

Oleh karena itu, materi, strategi, dan media pembelajaran yang diberikan
kepada anak usia SD harus dapat dihubungkan dengan kegiatan nyata sehari-hari.
Hal ini bisa dilakukan dengan mengajak siswa belajar dengan bermain. Melalui
bermain siswa akan belajar dengan santai, sehingga akan membuat sel- sel otak
peserta didik dapat berkembang yang pada akhirnya peserta didik dapat menyerap
informasi dan memperoleh kesan mendalam terhadap materi pelajaran (Andrianto et
al., 2021).

3. Analisis Kurikulum.

Terdapat perbedaan pelaksanaan kurikulum vyang dilakukan. Yaitu
Kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka. Kurikulum 2013 menekankan pada
integrated curriculum, model pendekatan ini memiliki 3 ciri utama, yakni; (1)
belajar harus bermakna, (2) belajar menekankan pada discovery learning, yakni
belajar dengan mendapatkan penemuan dan mencari tahu, (3) belajar construtivism,
yakni belajar secara konstruktif berdasarkan teori contructivism. Kurikulum 2013
juga menekankan pada keterampilan siswa untuk dapat berpikir tingkat tinggi atau
HOTS (High Order Thingking Skills). Adapun pada Kurikulum Merdeka memiliki 3
karakteristik dalam pembelajarannya, diantaranya: pembelajaran yang berbasis pada
projek pengembangan soft skill dan karakter sesuai dengan profil pelajar Pancasila,
pembelajaran pada materi esensial dan struktur kurikulum yang lebih fleksibel (Jojor
& Sihotang, 2022).
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Tahap 2 Desain
Adapun langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti padatahap desain

yaitu:

a. Permainan ular tangga terdiri atas papan permainan, dadu, dan kartu soal.
b. Mencari gambar yang berkaitan dengan operasi hitung bilangan
c. Membuat papan seperti permainan catur

d. Merancang desain ular tangga menggunakan aplikasi canva
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Gambar 2. Desain Media Unggas

e. Membuat soal pada kartu dengan menggunakan aplikasi canva

Gambar 3. Desain Kartu Soal
f. Kartu dicetak pada kertas foto/buffalo
g. Merancang langkah bermain Ular Tangga Cerdas
h

. Merancang instrument

. Instrumen yang telah dibuat dievaluasi dan direvisi sesuai saran

Adapun aturan bermain media UNGGAS ini adalah sebagai berikut:

[EY

. Siswa suit

N

. Siswa bermain sesuai urutan suit

w

. Siswa yang mendapat giliran, melempar dadu dan bergerak sesuai angka mata
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dadu

4. Jika siswa berada pada posisi titik akhir "ambil kartu™ maka siswa mengambil
kartu dan mendapat pertanyaan sekaligus melempar dadu lagi

5. Jika benar, maka bergerak maju, jika setelah maju titik akhirnya ekor ular siswa
diizinkan tidak mundur. Jika jawaban siswa salah maka tetap di tempat

6. Jika siswa melebihi garis finish, sementara masih harus maju, maka dihitung
mundur. Misal siswa pada angka 99 dari 100, saat melempar dadu mendapat
angka 3 maka dia maju satu langkah dan mundur 2 langkah

Tahap 3 Pengembangan (Development)

Produk pengembangan ini berupa media permainan ular tangga cerdas yang
dibuat seperti papan catur/ular tangga pada umumnya. Pada tahap pengembangan ini
penulis membuat media UNGGAS (Permainan Ular Tangga Cerdas) sesuai dengan
rancangan awal. Produk media permainan ular tangga operasi hitung ditujukan untuk
siswa kelas 4 SD Muhammadiyah 1 Paron dan SD Muhammadiyah 2 Bojonegoro.
Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media permainan ular tangga
yang valid telah divalidasi dan direvisi berdasarkan saran dari para ahli dan hasil yang
diuji coba pada siswa kelas 4 SD. Pada tahap pengembangan ini media permainan ular
tangga divalidasi oleh 2 validator. Setelah divalidasi oleh para ahli dan praktisi
kemudian diuji coba One to One Evalution dan kelompok kecil (Small Group) untuk
mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari media yang telah dibuat. Adapun hasilnya
adalah sebagai berikut:

Validasi dilakukan oleh praktisi dan ahli media. Yaitu seorang guru dan dosen.
Hasil penilaian dari validator pertama adalah sebesar 90 Sementara hasil validasi pada
validator kedua sebesar 86. Hasil penilaian dari kedua validasi terhadap media
UNGGAS (Ular Tangga Cerdas) menunjukkan valid dengan presentase 88%.
Selanjutnya media UNGGAS (Ular Tangga Cerdas) yang telah divalidasi dinyatakan
valid. Peneliti melakukan uji coba kepraktisan kelompok kecil dan uji coba perorangan
kelas 4 SD Muhammadiyah 1 Paron dan SD Muhammadiyah 2 Bojonegoro.

Tahap 4 Implementasi
Pada tahap implementasi ini dilakukan melalui uji coba perorangan dan uji coba

kelompok kecil. Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut:
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Gambar 3. Uji coba Media UNGGAS

a. Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan dilaksanakan pada tanggal 11 Juni 2024 yang
berjumlah 4 siswa dari SD Muhammadiyah 1 Paron dan SD Muhammadiyah 2
Bojonegoro. Tujuannya agar media permainan ular tangga yang dikembangkan
memiliki kualitas yang diharapkan dapat ditinjau dari aspek kepraktisan serta

mengetahuirespon dari siswa terhadap media permainan ular tangga

b. Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah diuji coba perorangan selanjutnya dilakukan uji coba kelompok kecil
yang dilaksanakan pada tanggal 13 Juni 2024 yang berjumlah 15 orang siswa SD
Muhammadiyah 1 Paron dan atau SD Muhammadiyah 2 Bojonegoro Uji coba
kelompok kecil dilakukan untuk mengetahui respon siswa serta kualitas dari media
permainan ular tangga yang diperoleh dari data angket.

Hasil uji coba perorangan dengan pengisian angket respon siswa untuk
mengetahui kepraktisan media permainan UNGGAS dengan hasil skor rata-rata 4,25
masuk kategori sangat tinggi sehingga media permainan ular tangga layak dilakukan uji
coba kelompok kecil. Selanjutnya uji coba kelompok kecil yang berjumlah 15 siswa
dengan pengisian angket respon siswa untuk mengetahui kepraktisan media UNGGAS
(Ular Tangga Cerdas) dengan hasil skor 4,15 dengan kategori tinggi.

Setelah itu, dilakukan posttest untuk mengetahui hasil tes daya ingat siswa untuk
mengukur keefektifan Media UNGGAS. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test
tersebut, terdapat peningkatan pemahaman siswa sebelum menggunakan media
UNGGAS dan setelah menggunakan media UNGGAS yakni dengan skor 50,0 menjadi

90,05. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Ular Tangga Cerdas dapat
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memberikan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan dengan melihat
adanya hasil pretest dengan rata-rata nilai 68 dan hasil post-test yang didapat berada di
atas nilai KKM dengan rata-rata nilai yaitu sebesar 86. Kemudian menhasilkan rata-rata
nilai akhir 77. Dengan adanya peningkatan dari hasil pretest dan posttest, maka media
UNGGAS ini dinyatakan sangat efektif digunakan dalam pembelajaran dikelas.

Tahap 5 Evaluasi

Evaluasi dilakukan pada setiap tahapan oleh peneliti dengan bantuan dari dosen
pembimbing. Evaluasi tersebut berupa saran dan revisi di setiap tahap pengembangan
media permainan ular tangga. Pada tahap implementasi dilakukan uji coba perorangan
dan uji coba kelompok kecil, selanjutnya peneliti melakukan tahap evaluasi dari hasil
uji coba media permainan ular tangga pada siswa kelas 4 SD Muhammadiyah 1 Paron
dan atau SD Muhammadiyah 2 Bojonegoro untuk mengetahui tingkat kevalidan dan

kepraktisan dari media permainan ular tanggayang dikembangkan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitianpengembangan media permainan ular tangga dalam
pembelajaran matematika yang telah dilakukan pada kelas 4 SD Muhammadiyah 1
Paron dan atau SD Muhammadiyah 2 Bojonegoro, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa penelitian pengembangan ini menghasilkan media permainan ular tangga yang
valid dan praktis dengan menghasilkan sebuah produk media permainan ular tangga
berbahan baner atau kertas dilaminating untuk di kelas 4 pada pembelajaran matematika
yang dibuat menggunakan modelpengembangan ADDIE dengan proses tahapan sebagai
berikut:  Analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Berdasarkan hasil dari
kevalidan dan kepraktisan maka dapat disimpulkan bahwa media permainan ular tangga
dikategorikan valid dengan presentase 88%, praktis menghasilkan skor 4,25 dengan
kategori tinggi dan sangat efektif dengan rata-rata nilai akhir 77, sehingga dapat

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas 4.
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