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ABSTRAK

ABSTRACT

Media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran belum sesuai dengan kebutuhan siswa
sehingga kurang efektif untuk membantu siswa
memahami konsep perkalian bilangan asli. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan produk media pembelajaran
Game Online Ular Tangga. Jenis penelitian ini adalah
penelitian pengembangan, vyaitu Research and
Development. Langkah-langkah pengembangan
memperhatikan model Hannafin dan Peck, yaitu analisis
kebutuhan, desain, pengembangan dan implementasi.
Subjek penelitian yaitu siswa kelas Ill salah satu Sekolah
Dasar Negeri di Tebet Timur. Instrumen yang digunakan
adalah observasi, wawancara dan angket. Berdasarkan
hasil penelitian diketahui bahwa validasi ahli media
menunjukkan persentase 86% dengan kriteria sangat
baik, validasi ahli materi menunjukkan persentasi 88%
dengan kriteria sangat baik, dan validasi ahli bahasa
menunjukkan persentase 95% dengan kriteria sangat
baik sehingga dapat dikatakan sudah valid dan layak
digunakan.

Kata Kunci: Media Game Online; Ular tangga, Perkalian
bilangan asli; Realistic Mathematics Education; Kelas lll
Sekolah Dasar.

The learning media used in learning are not following the
needs of students, so they are less effective in helping
students understand the concept of multiplication of
natural numbers. This study aims to develop the learning
media products Snakes and Ladders Online Game. This
type of research is development research, namely
Research and Development. The development steps were
taken by Hannafin and Peck's model. That is analysis,
design, development, and implementation. The research
subjects were third-grade students of one of the State
Elementary Schools in East Tebet. The instruments used
are observation, interviews, and questionnaires. Results of
the study show that the validation of media experts shows
a percentage of 86% with very good criteria, material
expert validation shows a percentage of 88% with very
good criteria, and linguist validation shows a percentage of
95% with very good criteria so that it can be said to be valid
and feasible to use.

Keywords: Online game media; Snakes and ladders;
Multiplication of natural numbers; Realistic Mathematics
Education; Class Ill Elementary School.
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1. PENDAHULUAN
Proses pembelajaran tentu terdapat di dalam dunia Pendidikan (Hanisah & Noordyana,

2022). Proses pembelajaran tersebut menjadi sebuah sorotan karena keberhasilannya akan
membawa kepada tujuan Pendidikan (Indriani & Sritresna, 2022). Tujuan pembelajaran
merupakan arah yang ingin dituju dari rangkaian kegiatan yang dilakukan, sehingga sebelum
proses pembelajaran berlangsung sangat penting untuk mempersiapkan rangkaian kegiatan
sehingga dapat memastikan arah yang akan dituju sesuai dengan tujuan yang diharapkan
(Istigomah, & Nurulhag, 2021).

Tujuan pembelgjaran matematika menurut Kemendikbud 2013 adalah untuk
meningkatkan kemampuan intelektual, kemampuan menyelesaikan masalah, hasil belajar tinggi,
melatih berkomunikasi, dan mengembangkan karakter siswa (Khairunisa & Basuki, 2021).
Sedangkan tujuan pembelajaran matematika untuk tingkat sekolah dasar adalah agar peserta
didik mengenal angka-angka sederhana, operasi hitung sederhana, pengukuran, dan bidang
(Sutarsa & Puspitasari, 2021; Syah & Sofyan, 2021).

Terkait dengan hal tersebut, dapat dilihat juga bahwa kemampuan literasi dan
matematika masih rendah (Lestariningsih, Nurhayati, & Cicinidia, 2020; Junika, lzzati, &
Tambunan, 2020). Hasil survey Programme for International Student Assessment (PISA) pada
tahun 2018 menginformasikan bahwa negara Indonesia menduduki peringkat ke-72 dari 78
negara (Masfufah & Afriansyah, 2021). Hal ini tentu menjadi masalah dan PR besar untuk
pendidikan Indonesia. Permasalahan tersebut tentu dapat menurunkan kualitas pendidikan
Indonesia. Beberapa negara maju, seperti negara Jepang dapat menjadi perbandingan untuk
menilainya. Perbandingan dapat dilakukan berdasarkan alur pikiran pembelajaran matematika
(Muhtadi, Rochmad, & Isnarto, 2021).

Salah satu faktor yang mempengaruhi kualitas pendidikan adalah kurikulum pendidikan
itu sendiri (Silviani & Mardiani, 2021). Dalam kurikulum negara Jepang, pembelajaran matematika
bergantung pada lima komponen, yaitu konsep, keterampilan, proses, sikap, serta metakognisi
dan pemecahan masalah (Suwanti & Maryati, 2021; Agustina & Sumartini, 2021). Selain itu, guru-
gurunya menggunakan tiga prinsip mengajar, yaitu tanoshii jugyou (kelas harus menyenangkan),
wakaru ko (anak harus mengerti), dan dekiru ko (anak harus bisa). Sedangkan pembelajaran
matematika di Indonesia masih sering bersifat abstrak, monoton, dan prinsip mengajar yang
digunakan adalah tradisional.

Berkaitan dengan hal tersebut, maka pembelajaran dapat didukung dengan menerapkan
pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) yang mampu mendorong peserta didik untuk
lebih aktif menemukan konsepnya sendiri (Afriansyah & Arwadi, 2021; Afriansyah & Turmudi,
2022), oleh karena dalam pelaksanaannya menggunakan masalah sehari-hari. Wahyudi (2016)
mengemukakan bahwa pendekatan Realistic Mathematics Fducation (RME) dapat membawa
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peserta didik kepada dunia nyata sebagai titik awal untuk mengarahkan dan menemukan ide dan
konsep matematika

Salah satu perangkat pembelajaran dengan RME yang penting untuk digunakan yaitu
media pembelajaran. Media pembelajaran hendaknya disiapkan dengan menarik dimana hal ini
dapat memanfaatkan kemajuan dan kecanggihan teknologi yang juga sudah masuk ke dalam
dunia Pendidikan (Oke & Fernandes, 2020; An & Oliver, 2021). Guru dapat menciptakan media
pembelajaran yang mampu mendorong dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik
(Latipah & Afriansyah, 2018; Kaunang, 2018), terutama pada pemahaman konsep perkalian
bilangan asli. Selain itu, pemanfaatan teknologi ini dapat mengarah pada pembelajaran abad 21.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu Game Online Ular
Tangga Perkalian Bilangan Asli. Penelitian terdahulu tentang media pembelajaran, khususnya
media pembelajaran Ular Tangga, dilakukan oleh Fadila dkk., (2021) mengembangkan Media Ular
Tangga Mata Pelajaran Matematika Kelas lll Sekolah Dasar, model penelitian yang digunakan
ialah model ADDIE. Kemudian, penelitian lain juga dilakukan oleh Mahiro dkk., (2020)
mengembangan Modul Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian Bilangan Cacah Berbasis
Realistic Mathematic Education (RME). Penelitian lain juga dilakukan oleh Mahiro dkk., (2020)
mengembangan Modul Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian Bilangan Cacah Berbasis
Realistic Mathematic Education (RME).

Media pembelajaran modern ular tangga yang akan dikembangkan disesuaikan dengan
karakteristik dan kebutuhan pembelajaran peserta didik kelas Ill. Tujuannya adalah agar dalam
penggunaannya sesuai target. Peserta didik kelas Ill sekolah dasar masih pada tahap operasional
konkrit. Pieget dalam Marinda (2020), mengemukakan usia 7 — 11 tahun berada pada tahap
operasional konkret. Mufidah (2021) juga mengemukakan bahwa rentang usia 8 — 9 tahun
memiliki perilaku belajar yang konkret, integratif, dan hirarkis. Selainitu, rentang usia 8 — 9 tahun
masuk ke dalam masa kanak-kanak akhir yang disebut sebagai masa bermain (Dunton, Do, &
Wang, 2020; Orben, Tomova, & Blakemore, 2020).

Permainan ular tangga dipilih karena mempunyai beberapa manfaat. Menurut
Kurniatisyah (2021), manfaat dari permainan ular tangga, yaitu: 1) Memberikan suasana yang
menyenangkan 2) Mengembangkan kreativitas dan kognitif 3) Membantu anak mempermudah
dan mengingat apa yang dia alami. Sedangkan Hobrin dalam (Duka dkk., 2021) juga
mengemukakan pendapatnya dengan menyebutkan lima langkah-langkah pembelajaran
dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME), yaitu: 1. Memahami masalah
kontekstual; 2. Menjelaskan masalah kontekstual; 3. Menyelesaikan masalah kontekstual; 4.
Membandingkan jawaban; 5. Menyimpulkan.

Melalui Penggunaan game online ular tangga, perkalian dapat diajarkan dengan bentuk
variasi, diantaranya dengan memberikan soal cerita kepada peserta didik (Winarni, dkk., 2017).
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Soal cerita adalah soal matematika dalam bentuk cerita yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-
hari yang dikemas pada permainan ular tangga. Menurut Cato (2019), Perkalian merupakan
penggabungan dua kelompok atau lebih dengan jumlah benda yang sama di setiap kelompok.
Peserta didik harus berani menggali lebih dalam dengan cara diberi masalah yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari untuk diselesaikan. Misalnya, terdapat dua kantong donat yang masing-
masing terdapat dua donat di dalamnya. Tentu dengan cara menjumlahkan dapat diketahui
jumlah donat semuanya adalah sebanyak empat donat. Namun, dari permasalahan tersebut
dapat diselesaikan juga dengan perkalian. Bentuk penjumlahan berulang didefinisikan dengan
mengandaikan a dan b bilangan cacah, a x b =b + b + b + b sejumlah a, maka penjumlahan
berulang b sejumlah a suku.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
terkait dengan media ular tangga. Peneliti melakukan penelitian mengenai media pembelajaran
yang di tinjau dari penguasaan konsep matematika, khususnya pada materi operasi hitung
perkalian bilangan asli. Tujuannya yaitu untuk mengembangkan produk media pembelajaran
Game Online Ular Tangga sebagai media pembelajaran untuk memudahkan siswa belajar materi

operasi hitung perkalian bilangan asli.

2. METODE
Metode penelitian dan pengembangan atau Research dan Development (R&D) digunakan

dalam penelitian ini. Metode tersebut digunakan untuk menghasilkan produk tertentu yang telah
diujicobakan terlebih dahulu untuk mengetahui keefektifannya (Sugiyono, 2016). Dari beberapa
model yang dapat digunakan pada jenis penelitian ini, peneliti memilih menggunakan model
Hannafin dan Peck. Model Hannafin dan peck merupakan desain pembelajaran yang mengarah
pada produk, terkhususnya media pembelajaran. Tahapan-tahapannya pun sangat sederhana,
namun setiap tahapan tetap melibatkan proses evaluasi dan proses. Tahapan-tahapan tersebut
yaitu analisis kebutuhan, desain, pengembangan dan implementasi (Verananda, 2021).
Sehingga, produk pengembangan yang dihasilkan tidak menghabiskan banyak waktu, tidak
diragukan, dan tetap dapat dipertanggungjawabkan. Fase-fase model Hannafin fan Peck yaitu

sebagai berikut:

Analisis Pengembangan &
) Desain ) :
Kebutuhan Implementasi
Evaluasi dan Revisi

Gambar 1. Fase-fase Hannafin dan Peck
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Penelitian dilakukan pada salah satu SDN di Tebet Timur yang berlokasi di Kecamatan
Tebet, Kota Jakarta Selatan. Subjeknya yaitu siswa kelas Ill di SDN tersebut. Waktu pelaksanaan
penelitian yaitu pada bulan September 2021 sampai Februari 2022. Teknik pengumpulan data
menggunakan teknik obsevasi, wawancara, dan angket. Penilaian kelayakan produk
pengembangan, dilakukan validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah produk
pengembangan dinyatakan layak, peneliti melanjutkan kegiatan uji coba produk pada subjek
penelitian.

Teknik analisis data digunakan yaitu teknik analisis data deskriptif kuantitatif sederhana.
Analisis kuantitatif diperoleh dari data pengumpulan angket. Melalui teknik tersebut, peneliti
akan menganalisis data dari angket tentang kelayakan pengembangan produk berdasarkan
tingkat kevalidannya. Penilaian berpedoman pada instrumen-instrumen dalam angket.

Tabel 1. Deskripsi Skala Likert

Deskripsi Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

Setelah data diperoleh, masing-masing hasil angket dianalisis dengan dihitung skor

persentasenya. Rumus menghitung persentase data sebagai berikut.

Jumlah Skor Pengumpulan data

P t = 1009
ersentase Jumlah Point Tertinggi Soal x Skor Tertinggi X %

Gambar 2. Rumus Menghitung Persentase Data
Adapun kualifikasi kelayakan produk pengembangan yaitu sebagai berikut.
Tabel 2. Kualifikasi Kelayakan Produk Pengembangan

Kategori Skor Kualifikasi
Sangat Baik 81%-100% Sangat Layak
Baik 61%-80% Layak
Cukup 41%-60% Cukup Layak
Kurang 21%-40% Kurang Layak
Sangat Kurang 0%-20% Sangat Kurang Layak

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil Penelitian
Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini ialah berupa media

pembelajaran, yaitu lebih tepatnya garme online ular tangga. Produk tersebut merupakan sebuah
permainan ular tangga yang diakses secara online melalui web dan dikemas menjadi media
pembelajaran untuk materi perkalian bilangan asli dengan menggunakan pendekatan Realistic

Mathematics Education (RME). Nama media pembelajaran ini adalah “Media Game Online Ular
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Tangga Perkalian Bilangan Asli Dengan Pendekatan Realistic Mathematics Education Untuk
Peserta Didik Kelas Il Sekolah Dasar”

Sebagai upaya untuk menyelesaikan masalah, materi perkalian bilangan asli disajikan ke
dalam soal cerita yang harus diselesaikan peserta didik dan dibimbing melalui pendekatan
Realistic mathematics Education (RME) dalam game online ular tangga. Media pembelajaran ini
dapat disajikan secara offline dan online, sehingga media pembelajaran tersebut mendukung
pembelajaran secara daring maupun luring, sehingga dapat dikatakan lebih fleksibel.

1) Hasil Pengembangan dan Uji Coba Produk

Media game online ular tangga perkalian bilangan asli dengan pendekatan Realistic
mathematics Education (RME) ini menggunakan model Hannafin dan Peck, sehingga
prosedur pengembangannya melalui beberapa fase yang selalu diikuti dengan fase evaluasi
dan revisi juga di dalamnya, yaitu meliputi: 1) analisis kebutuhan; 2) desain; 3)
pengembangan dan implementasi.
2) Karakteristik Produk

Karakteristik produk pengembangan media pembelajaran, yaitu game online ular
tangga perkalian bilangan asli dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)
untuk peserta didik kelas Ill sekolah dasar yaitu sebagai berikut:

Pilin]Karaktergps

Aku

Kamu

Lempar Dadu

2x8=

A 17
B. 16
C.18
Garan Aku menjawab soal

Selamat kepada Aku karena telah
memenangkan permainan

Perolehan Score
Aku : 101
Kamu: 0

Dia: 0

Gambar 3. Karakteristik Produk
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b. Pembahasan
Pembahasan dari hasil penelitian pengembangan ini dimaksudkan untuk menjawab

tujuan penelitian sesuai dengan hasil data yang diperoleh berdasarkan permasalahan yang
terjadi di kelas Ill pada salah satu Sekolah Dasar Negeri di Tebet Timur. Berdasarkan hasil
penelitian, diketahui beberapa hal diantaranya yaitu banyak peserta didik kelas Ill di SDN tersebut
yang tidak tertarik belajar matematika. Kebanyakan dari mereka belum memahami konsep
perkalian bilangan asli. Dalam proses pembelajarannya, media pembelajaran yang digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar materi perkalian bilangan asli kurang bervariasi, sehingga
belum dapat dimanfaatkan secara optimal dan hasil belgjar belum memuaskan. Setelah
melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran pada materi perkalian bilangan
asli di kelas lll pada salah satu SDN di Tebet Timur, maka hasil yang diperoleh dari penilaian ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, dan uji coba produk pengembangan adalah media game online
ular tangga perkalian bilangan asli dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)
untuk peserta didik kelas Ill sekolah dasar ini dikategorikan sangat layak digunakan. Besaran
presentase ialah 88% dari ahli materi, 86% dari ahli media, 95% dari ahli bahasa, dan 89,5%.

c. Kelebihan Produk Pengembangan
Dengan mengolah dan menganalisis hasil data yang diperoleh dari penelitian, media

game online yang merupakan produk pengembangan ini mempunyai beberapa kelebihan, yaitu
sebagai berikut.
1) Bersifat online sehingga dapat digunakan tanpa dibatasi ruang dan waktu. Dalam
pengertian lain, artinya dapat digunakan untuk pembelajaran daring maupun luring
2) Bentuknya yang lebih modern dapat membuat peserta didik tertarik untuk belajar
matematika, terkhususnya materi perkalian bilangan bulat
3) Media game online diakses melalui web, sehingga tidak mempersulit peserta didik
dengan harus menginstal
4) Media pembelajaran dikemas ke dalam permainan ular tangga membuat peserta didik
bersemangat, tertantang, dan cara bermain mudah dipahami
5) Soal-soal latihan dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) dalam
media game online menjadi bagian untuk menyampaikan pemahaman konsep dan sifat-
sifat operasi hitung perkalian bilangan asli yang bermakna bagi peserta didik kelas I
sekolah dasar
6) Nuansa pada desain media game online sesuai tema 1 kelas Il sekolah dasar, yaitu
terdapat makhluk hidup
7) Media game online tersebut sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan pembelajaran

peserta didik kelas Ill sekolah dasar
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4. KESIMPULAN
Penelitian dan pengembangan (Research and Development) ini menghasilkan sebuah

produk pengembangan berupa media pembelajaran, yaitu Media Game Online Ular Tangga
Perkalian Bilangan Asli Dengan Pendekatan Realistic Mathematics Fducation(RME) Untuk Peserta
Didik Kelas lll Sekolah Dasar. Produk pengembangan yang dihasilkan dapat digunakan dalam
pembelajaran daring maupun luring. Prosedur pengembangannya menggunakan model
Hannafin dan Peck dengan tiga fase yang melalui evaluasi dan revisi, yaitu analisis kebutuhan,
desain, dan pengembangan implementasi. Produk pengembangan yang dihasilkan terbukti
sangat layak digunakan peserta didik kelas Il sekolah dasar. Penilaian kelayakan diperoleh dari
validasi para ahli, yaitu 88% dari ahli materi, 86% dari ahli media, dan 95% dari ahli bahasa.
Produk pengembangan yang dihasilkan terbukti dapat membuat peserta didik tertarik belajar
matematika dan memahami konsep serta sifat-sifat operasi hitung perkalian. Bukti tersebut
diperoleh dari hasil uji coba produk pengembangan kepada peserta didik kelas Ill pada salah satu
SDN di Tebet Timur melalui uji coba small group yang menghasilkan 90% dan uji coba field test

menghasilkan 87%.
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