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Abstract

This research was done to develop a learning media with a snakes and ladders game. in an age where all humans must
develop so as not to be crushed by the time that is rapidly advancing ahead of us as educators we must also be able to
harmonize the times of what we have to do with the teaching process Educators must also begin to grow and develop
because students increasingly have a level of boredom about something that is too serious when trying to achieve
something, but that doesn’t mean today's, children don’t have a high seriousness but it's just that they only want a renewal
of something, then the problem of the scourge of mathematics which is always growing creepy in the minds of the public
is a big challenge for us as educators who focus on the world of mathematics. Therefore, we must develop and change the
minds of the audience towards their fear of mathematics. This is why we will develop a learning medium for the process
of delivering a mathematical material with and use snake ladder media. We will make learning mathematics will be fun
because it will be delivered by doing a game, this intends to make it easier for us to deliver the material and help students
who receive the material will eliminate the fear of thinking about mathematics, this is the first step how a student can absorb
what we will convey. In this study we used the method with a model ADDIE (Analysis-Design-Development-
Implementation-Evaluation). This media is proven to assist teachers in presenting the material and students are also more
easily understand the material presented. Thus, media development using ladder snake game deserves to be used. All we've
done so far turned out is the result we expected. The purpose of this development really works when we try it on several X
classes, their opinion after they finish studying the material we give you the snake ladder media is very easy for us when
trying to understand the material provided and is very fun for us so we don't feel bored when the material is in progress.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal penting dan mendasar yang menjadi salah satu kunci keberhasilan
untuk suatu negara dapat dikatakan sebagai negara maju (Gregorin, 2012). Hal ini didukung oleh
pernyataan mantan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, bahwa ketahanan dan kekuatan suatu bangsa
terletak pada bidang Pendidikan (Joesoef, 2011) menurutnya pendidikan merupakan kunci kemajuan
suatu bangsa. Salah satu tujuan pendidikan nasional Indonesia adalah untuk mengembangkan potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, percaya diri, trampil, dan kreatif (Asyanti,2010). Pada kenyataanya, tujuan pendidikan
nasional belum tercapai (Yusuf, 2011). Belum meratanya pendidikan di Indonesia, terutama di daerah
terpencil, menjadi salah satu bukti bahwa tujuan pendidikan nasional belum tercapai (Tresya et all,
2018). Belum tercapainya tujuan pendidikan tersebut mengakibatkan pembelajaran masih belum
berkualiatas (Rega et all, 2014).

Proses pembelajaran seharusnya mampu menciptakan suasana kelas yang kondusif untuk
mendukung terciptanya kualitas proses pembelajaran (Neneng, 2018; Yusup, 2016). Namun sayangnya
proses pembelajaran yang terjadi selama ini masih cendrung satu arah (Usman, 2015; Fadlan, 2010),
guru kurang memperhatiakan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Guru cenderung belum
menempatkan dirinya sebagai fasilitator, motivator, dan dinamisator dalam suatu proses pembelajaran
dan lebih menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar (Baharudin, 2015). Guru justru lebih
menempatkan dirinya sebagai satu-satunya sumber belajar (Anne Hynds et all, 2011; Mustika, 2015),
sehingga peserta didik selama ini lebih cenderung dianggap sebagai objek belajar yang harus menerima
segala sesuatu yang diberikan oleh guru (Muhson et all, 2012). Suasana belajar demikian tentunya
kurang kondusif untuk mengembangkan kreatifitas, daya analisis, dan sikap kritis siswa dalam proses
pembelajaran. Akibatknya proses pembelajaran yang terjadi selama ini kurang bermakna bagi siswa,
sehingga belum mampu mengembangkan kompetensi dan potensi siswa secara lebih optimal.

Dalam pembelajaran matematika, daya analisis dan sikap kritis siswa sangat diperlukan ketika
siswa menyelesaikan soal yang diberikan (Zaif, Sunardi, & Diah, 2013; Fatmawati, Mardiana, &
Triyanto, 2014). Namun, karna proses pembelajaran masih kurang berkualitas, hal itu menyebabkan
siswa belum maksimal dalam menggunakan daya analisis dan sikap kritisnya, yang pada akhirnya
menyebabkan hasil belajar matematika siswa menjadi rendah. Apalagi matematika bisa dikatakan
sebagai salah satu pelajaran yang sulit (Gross & Bluementhal, 2018; Menon, 2016; Deb, Nama, & Saha,
2018; Dagan, 2016; Hurst & Cordes, 2017; Kulkin, 2016), maka dari itu minat siswa dalam belajar
matematika pun masih rendah (Irwanti & Widodo, 2018; Juniantari, 2019). Ini terbukti dari survei yang
dilakukan oleh Programme for International Student Assessment (PISA) di bawah Organization
Economic Cooperation and Developement (OECD) yang dilakukan pada 72 negara di dunia tahun 2015
lalu, mengatakan bahwa kemampuan matematika siswa-siswi di Indonesia menduduki peringkat 10
terbawah dengan skor 397. Tandanya, hanya kurang dari 1% siswa Indonesia yang memiliki
kemampuan bagus dibidang matematika. Ini adalah pernyataan yang sangat memprihatinkan bagi dunia
pendidikan Indonesia.

Salah satu cara untuk meningkatkan minat siswa belajar matematika dapat diatasi dengan
pembuatan media belajar yang dapat mebuat siswa menjadi tertarik dan minat belajar matenatika
(Ariawan, Muhsetyo, & Qohar, 2017; Dwijayani, Putra, & Jayantika, 2019) dengan media pembelajaran
siswa juga menjadi lebih enjoy dalam menerima pelajaran. Namun sekarang ini pembuatan atau
pengembangan media belajar matematika oleh guru masih sangat minim (Wulandari, Riyadi, & Qamar,
2016; Dar, Sulaiman, & Ruslan, 2018). Kurang kreatifnya guru menjadi penyebab masih minimnya
media pembelajaran. Model media pembelajran dengan permainan atau games merupakan salah satu
media yang cocok untuk pelajaran matematika (Laurens et all, 2018). Melalui media pembelajaran yang
berbentuk games tersebut, memungkinkan siswa belajar dengan cara yang menyenangkan dan nantinya
akan membuat siswa lebih mudah memahami materi yang diajarkan, yang pada gilirannya akan
meningkatkan hasil belajar matematika. Minimnya media pembelajaran tersebut menjadi alasan
mengapa penulis ingin mengembangkan media pelajaran dalam bentuk permainan. Penulis akan
mengembangkan media pembelajaran dengan permainan ular tangga.

Permainan ular tangga adalah permainan dengan papan dan dadu yang di dalamnya terdapat
tangga dan ular sebagai bagian dari aturan dalam permainan ini dan bidak sebagai pemegang kendali
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permainan. Permainan ular tangga dapat dimodifikasi menjadi sebuah permainan yang berunsur
edukatif. Peserta didik akan merasa termotivasi dan merasa antusias dalam mengikuti pembelajaran
ketika permainan tersebut dijadikan media dalam pembelajaran matematika (Kusumadewi, Ulia, &
Rastanti, 2017; Pramita, 2016).

Pengembangan media belajar serupa telah banyak dilakukan. Para pengembang media belajar
tersebut melakukan pembaruan pada media ular tangga yang mereka buat. Mulai dari peraturan
permainan, desain papan perainan yang setiap kotaknya terdapat soal yang harus dijawab. Salah satu
hasil produk media belajar dengan permainan ular tangga tersebut sebagai berikut.
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Gambar 1. menunjukan pengembangan pemainan ular tangga sebagai media pembelajaran
matematika. Setelah media ini digunakan oleh para siswa, mereka lebih tertarik belajar matematika.
Namun, dalam media pembelajaran tersebut terdapat beberapa kelemahan seperti papan permainan yang
terlalu terlihat ramai, pertanyaan yang terdapat pada papan hanya tepaku pada satu materi pembelajaran,
pemilihan warna pada papan yang gelap sehingga tidak kontras dengan beberapa gambar kotak yang
ada. Oleh sebab itu, penelitian ini akan mengembangkan kembali media ular tangga agar semakin efektif
saat digunakan dan dapat menarik perhatian siswa terhadap pembelajaran matematika terutama pada
materi eksponen.

METODE

Dalam penelitian ini, tim peneliti menggunakan metode pendekatan penelitian pengembangan
(Research and Development). Pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model Desain
Pembelajaran ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation). Terdapat 5 tahap
atau langkah dalam melakukan Model ADDIE.

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis adalah tahap menganalisa kebutuhan. Untuk mengetahui kebutuhan tersebut
tim peneliti melakukan wawancara kepada pakar materi, yang bertujuan untuk mengetahui seperti
apa gambaran materi, TIU (Tujuan Instruksional Umum) dan TIK (Tujuan Instruksional Khusus)
dari materi eksponen. Lalu wawancara kepada pakar media juga kami lakukan agar mendapat
masukan awal tentang pengembangan desain media belajar yang baik untuk digunakan.

2. Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan perancangan produk secara konseptual (blue print), yang
merupakan gambar rancangan produk yang akan mendasari proses pengembangan berikutnya.
Terdapat beberapa perubahan desain setelah kita melakukan wawancara dengan pakar media.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap ini berisi kegiatan pengembangan dan perealisasian produk yang sudah dirancang di
tahap desain yang nantinya produk tersebut siap untuk diimplementasikan.
4. Implementation (Implementasi)

Tahap ini merupakan tahap uji coba dari media belajar yang telah selesai dibuat. Setelah
dilakukan uji coba, nantinya media ini akan direvisi dan dievaluasikan sehingga menghasilkan
produk akhir yang dapat didiseminasikan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi bisa dilakukan pada setiap empat tahap di atas yang disebut evaluasi
formatif, karna tujuannya untuk kebutuhan revisi. Misalnya pada tahap mendesain, kita
membutuhkan saran atau review dari pakar atau ahli media untuk pembuatan desain produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Analisis pada penelitian ini dilakukan dengan wawancara pakar materi dan pakar media. Pakar
materi yang peneliti wawancarai berjumlah dua orang yang merupakan guru matematika kelas 10 SMA,
tim peneliti memperoleh informasi bahwa pengembangan media pembelajaran dengan materi eksponen
masih kurang, guru di sekolah masih hanya sebatas menggunakan power point dan papan tulis untuk
menyampaikan materi, dan worksheet untuk latihan materi. Sehingga, tim peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran yang menyenangkan dalam materi eksponen pada pelajaran
matematika. Dari wawancara dengan pakar materi juga, tim peneliti dapat merumuskan TIU dan TIK
untuk materi eksponen ini, yaitu sebagai berikut:

» Komptensi Dasar (TIU)
Mendeskripsikan dan menentukan penyelsesaian fungsi eksponen menggunakan masalah
kontekstual serta keberkaitannya.
» Kompetensi Inti (TIK)
1. Mencermati pengertian sifat-sifat eksponensial dan penerapannya pada masalah nyata dari
berbagai sumber belajar.
2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan fungsi eksponensial.
3. Menyajikan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan fungsi eksponensial.

Selain wawancara dengan pakar materi, kami juga melakukan wawancara dengan dua pakar
media tentang rancangan media yang akan kami buat. Pakar media memberi saran agar setiap kotak
pada papan permainan diberikan soal dengan beberapa tingkat soal yang berbeda dengan warna kotak
yang berbeda juga untuk menandakan tingkat soal tersebut, seperti soal mudah kotak kuning, soal sedang
kotak hijau, dan soal sulit kotak oranye. Bahan papan yang digunakan juga sebaiknya terbuat dari kayu
agar bisa dikerasikan sendiri. Pakar media juga menyarankan agar memasukan aplikasi materi eksponen
ke dalam permainan, maka dari itu kami mengubah bentuk ular dan tangga yang lazim menjadi bentuk
akar (yang melambangkan ular) dan pangkat (melambangkan tangga).
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Gambar 2. Desain Awal Papan Permainan

Berdasarkan analisis kebutuhan dari pakar materi dan media yang telah tim peneliti lakukan maka
Gambar 2. adalah desain dari papan permainan media belajar ular tangga yang kami kembangkan dari
perminan ular tangga pada umumnya. Ukuran papan yang kami gunakan yaitu 50 cm x 50 cm. Terdapat
beberapa pengembangan yaitu, yang pertama bahwa rancangan media pembelajaran kami terdiri dari
20% soal sulit (kotak oranye), 50% soal sedang (kotak hijau), 30% soal mudah (kotak kuning). Kedua,
kami menyepakati pula adanya penggantian simbol tangga dan ular menjadi simbol pangkat (oleh angka
2) sebagai pengganti simbol tangga dan simbol akar sebagai pengganti simbol ular pada permainan ular
tangga pada umumnya.

Gambar 3. Bidak Gambar 4. Dadu

Gambar 3. merupakan bidak atau pion yang digunakan dalam permainan. Bidak yang kami buat
berbentuk bangun ruang dan magnet sebagai alasnya agar tidak mudah jatuh dan menempel pada papan.
Gambar 4. merupakan gambar dadu yang terbuat dari karton yang berbentuk kubus dan dihiasi bangun
ruang lingkaran yang berwarna merah.
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Gambar 5. Buku Aturan Gambar 6. Aturan Main

Pada Gambar 5. dan Gambar 6. adalah buku yang berisi aturan main dari media pembelajaran
yang kami buat, buku ini berfungsi sebagai acuan dasar para pemain saat memainkan permainan ini.
Buku peraturan yang kami buat terdiri dari 3 halaman dan akan diletakkan pada papan permainan.
Aturan main yang diberlakukan dalam permainan ini yaitu:

1. Permainan dilakukan oleh 2-4 orang.

2. Permainan berlangsung selama 1x45 menit.

3. Urutan pemain ditentukan dengan membaling dadu pemain dengan angka dadu terbesar maka
dia yang bermain terlebih dahulu.

4. Dimanapun bidak berhenti, maka peserta harus menjawab soal yang ada pada kartu soal sesuai

dengan warna kotak tempat bidak berhenti

Jika pemain tidak dapat menjawab soal maka peserta mundur sebanyak 2 kotak

Tanda akar berarti turun lalu pemain menjawab soal

Tanda pangkat berarti naik lalu pemain menjawab soal

Waktu untuk menjawab soal kartu kuning adalah 35 detik, kartu hijau adalah 1 menit 30 detik,

dan kartu oranye adalah 3 menit

9. Pemain yang terlebih dahulu sampai finish dialah pemenangnya, jika waktu sudah habis
sebelum ada pemain yang sampai garis finish, maka peserta yang jaraknya paling dekat
dengan garis finish adalah pemenangnya.
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Gambar 7. Kartu Soal

Gambar 7. merupakan kartu soal yang digunakan dalam permainan dan dibagi menjadi tiga jenis
kartu warna. Kartu kuning adalah kelompok soal mudah, kartu hijau adalah kelompok soal sedang
(medium), dan kartu oranye adalah kelompok soal sulit. Jika peserta berhenti pada salah satu kotak
warna, maka setelah itu peserta mengambil kartu warna yang sesuai dengan kotak tempat pion berhenti.
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Gambar 8. Kotak soal

Gambar 8. merupakan kotak soal yang digunakan untuk meletakkan kartu soal. Kotak soal
tersebut terbuat karton dan terdapat gambar doodle dengan kreasi tim penyusun.

Setelah media belajar dan perlengakapannya siap, peneliti melakukan pengujian kepada pakar
materi, pakar media, dan 3 orang siswa yang tingkat kecerdasannya berbeda untuk mendapatkan
masukan tentang media. Pakar materi dan 3 orang siswa yang di uji merasa media yang peneliti buat
sudah cukup bagus. Pakar media memberikan beberapa masukan dari segi desain, yang dapat dilihat

pada Tabel 1.

Tabel 1. Masukan Pakar

sebelumnya berwarna hitam
agar terlihat lebih kontras
dengan warna kotak.

Pakar Masukan dari Pakar Perbaikan
Memberikan tanda pada Tim peneliti memberikan tanda
simbol akar dan angka dua panah naik pada simbol angka
agar pemain dapat mengerti dua dan tanda panah turun pada
maksud simbol hanya dengan | simbol akar.
melihatnya saja.

Mengubah warna pada tulisan | Tim peneliti mengubah warna
START dan FINISH dengan tulisan START dan FINISH
Media warna yang lebih terang yang | menjadi warna putih agar

tulisan terlihat lebih kontras.

Mengubah lambang pada
kotak FINISH

Tim peneliti mengubah
lambang pada kotak FINISH
menjadi podium juara.

Membuat dadu dan kotak soal
dengan bahan yang lebih
keras.

Tim peneliti membuat dadu dan
kotak soal dengan bahan dari
kardus.
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Gambar 9. Desain Papan Permainan Setelah Revisi

Gambar 9. merupakan desain papan permainan yang telah direvisi setelah mendapat masukan dari
pakar media. Selain itu ukuran papan permainan juga berubah, pada Gambar 2. ukuran papan permainan
adalah 50 cm x 50 cm, sedangkan papan permainan revisi memiliki ukuran 40 cm x 60 cm.

Gambar 10. Dadu Sebelum dan Setelah Revisi

Gambar 10. merupakan gambar dadu sebelum dan sesudah revisi. Dadu setelah revisi terbuat dari
bahan kardus yang lebih kokoh dan kuat dibangding dengan dadu sebelum revisi. Selain itu bentuk
lingkaran pada dadu sebelum revisi di ubah menjadi berbagai bentuk bangun datar seperti persegi,
segitiga, dan lingkaran pada dadu setelah revisi.
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Gambar 11. Kotak Soal Sebelum dan Sesudah Revsisi

Gambar 11. merupakan gambar kotak soal sebelum dan sesudah revisi. Kotak soal setelah revisi
terbuar dari kardus yang dilapisi dengan kertas karton. Bagian tengah kotak soal diberikan potongan
kartu soal yang menandakan tempat kartu soal tersebut sesuai dengan potongan kartu tersebut.

O Permainan
O Urutan pes

Gambar 12. Aturan Main Sebelum dan Sesudah Revisi

Gambar 12. merupakan aturan permainan sebelum dan setelah dilakukan revisi. Aturan
permainan sebelum revisi hanya menggunakan satu bahasa saja, sedangkan aturan main setelah revisi
menggunakan dua bahasa (bilingual) yaitu bahasa Indonesia dan bahasa Inggris.

Gambar 13. Produk Final
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Gambar 13. merupakan produk akhir setelah melewati proses pengujian dengan pakar dan
siswa. Hasil yang didapat sudah sesuai dengan fungsi media pembelajaran yang diinginkan dan dapat
digunakan siswa secara maksimal.

Pembahasan

Penelitian ini sudah berhasil mengembangkan permainan ular tangga menjadi media
pembelajaran. Media tersebut terbukti dapat lebih menarik minat siswa dalam belajar. Siswa juga merasa
lebih dapat mempelajari, memahami materi pelajaran matematika, khususnya materi eksponen.
Pengembangan permainan ular tangga sendiri telah banyak di lakukan, salah satunya oleh Dara (2016)
dengan judul Pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga untuk mengikatkan motavasi
belajar siswa di sekolah dasar, dan Pramita (2016) dengan judul Pengembangan media permainan ular
tangga pada materi senyawa hidrokarbon kelas X1 SMA. Pengembangan tersebut melakukan banyak
perubahan baik dari sisi desain, ataupun peraturan. Media ular tangga yang tim peneliti kembangakan
disini juga melakukan beberapa pembaruan dalam segi desain, baik desain papan, pion, dan dadu, dan
juga pembaruan dalam peraturan.

Selain itu dari media ular tangga milik Dara hanya memiliki 51 butir soal, sedangkan jumlah
soal yang tim peneliti miliki berjumlah 90 butir soal dengan tingkat kesulitan yang bervariasi. Masing-
masih jumlah soal dengan tingkat kesulitan dari yang mudah, sedang, dan sulit berjumlah 30. Selain itu
papan permainan ular tangga milik Dara terbuat dari banner dengan pion terbuat dari kain flannel,
sedangkan papan permainan peniliti terbuat dari papan besi yang pionnya dilapisi magnet agar saat
bermain pion tidak mudah jatuh karna menempel dengan papan permainan.

Salam (2017) juga mengembangkan media belajar serupa dalam materi IPA kelas XI SMA,
namun soal yang dibuat kurang bervariasi dan tidak bisa digunakan pada materi ataupun pelajaran lain,
karna soal dibuat menempel pada papan permainan. Sedangkan, soal yang tim peneliti buat sangat
bervariasi dan menggunakan kartu untuk soal agar media pembelajaran dapat digunakan pada materi
ataupun pelajaran lain. Dengan pemberian soal yang bervariasi akan membuat siswa terlatih dalam
menyelesaikan berbagai bentuk soal dari yang mudah hingga yang sulit pada materi eksponen (Marzuki
& Astuti, 2017). Selain itu, pemberian soal yang bervariasi juga perlu dilakukan untuk mengetahui
sejauh mana kemampuan siswa terhadap materi yang bersangkutan (Istiqomah, 2015). Kartu soal dibuat
dengan bahan art karton, yang membuat kartu soal dapat tahan lama. Lalu kartu soal tersebut diletkkan
pada kotak soal yang tim peneliti buat agar kartu soal terlihat rapih.

Pengembangan media serupa dengan materi yang sama yakni eksponen, juga pernah dilakukan
oleh Hidayati (2013). Namun, rancangan media milik Hidayati tidak memiliki keterkaitan antara materi
dengan permainan. Hal tersebut dapat terlihat dari lambang ular dan tangga yang tidak mereka ubah.
Sedangkan, media yang kami kembangkan memiliki keterkaitan antara media dengan materi, yakni tim
peneliti menggunakan lambang akar sebagai pengganti ular, dan lambang pangkat (angka 2) sebagai
pengganti tangga.

Kembali merujuk pada media pembelajaran milik Dara, pada penggunaan dadu yang terlihat
terlalu monoton karena ukuran dadu yang terlalu kecil untuk media pembelajaran yang mengakibatkan
kurang memunculkan rasa ingin tahu lebih lanjut dalam bermain. Selain itu, kurangnya variasi pada
dadu juga menjadi perhatian yang cukup mencolok. Variasi dadu hanya berupa lingkaran biasa pada
umumnya. Berbeda dengan media pembelajaran yang tim peniliti miliki, variasi dadu yang memiliki
banyak bentuk seperti bangun ruang berupa segitiga, persegi dan lingkaran.

Dalam mengembangkan media pembelajaran ular tangga ini para peneliti juga menerapkan
bahasa inggris pada buku peraturan permainan. Penerapan bahasa inggris pada buku peraturan ini
mengacu kepada bahasa internasional agar dapat digunakan oleh siapa saja oleh para penggunanya.
Menerjemahkan bahasa Indonesia ke bahasa Inggris dalam buku peraturan menjadi poin kelebihan
untuk para peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran ini.

Media pembelajaran dengan permainan pada dasarnya bertujuan membuat siswa lebih aktif dan
untuk memberikan kesenangan pada siswa (Susilo, Anitah, & Yamtinah, 2017) agar tidak bosan dalam
menerima materi yang disampaikan oleh guru dikelas dengan metode belajar yang selalu sama.
Berdasarkan hal tersebut media belajar yang peneliti kembangkan saat ini memberikan beberapa reward
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atau hadiah pada kotak tertentu. Dengan pemberian reward tersebut juga dapat membangkitkan
semangat belajar para siswa (Susanti, 2015)

Peneliti juga memilih warna latar yang cerah pada papan permainan. Warna-warna tersebut juga
menandakan tingkatan soal. Tim peneliti memilih tiga diantara warna-warna yang ada yaitu warna
kuning, warna hijau, dan warna oranye. Warna kuning mendandakan tingkatan soal mudah, warna hijau
menandakan tingkatan soal sedang, dan yang terakhir warna oranye menandakan tingkatan soal sulit.
Papan permainan yang kami kembangkan terbuat dari bahan besi. Selain agar pion tidak mudah jatuh
jika tersenggol, tujuan papan dibuat dari besi yaitu supaya papan dapat di gantung atau diletakkan di
depan kelas dan seluruh peserta dapat melihat jalannya permainan. Selain itu, Kelebihan lainnya dari
media pembelajaran ini adalah penggunaan pada papan tulis besi sebagai alas dari papan permainan
yang memungkinkan lebih tahan lama dan lebih lama waktu penggunaanya. Lain halnya dengan bahan
media pembelajaran yang dibuat oleh Kristiani. Media pembelajaran yang beliau buat terbuat dari bahan
kardus yang memungkinkan untuk lebih cepat rusak dan tidak tahan lama.

Bidak yang digunakan dalam pengembangan media permainan ini juga dilakukan pembaruan.
Biasanya bidak dalam permainan ular tangga berbentuk orang-orangan, sedangkan bidak yang kami
buat berbentuk bangun ruang seperti kubus, balok, prisma segitiga, dan prisma segilima yang alasnya
diberikan magnet. Lalu bidak yang kami buat juga dibentuk dari kertas yang berwarna cerah agar lebih
menarik dalam segi visualnya.

Dengan pengembangan media ular tangga dalam materi eksponen ini, guru merasa terbantu
untuk melakukan latihan pada materi terkait dikarenakan banyaknya variasi soal yang dibuat untuk
menjadi sebuah tolak ukur kemampuan peserta didik, mereka juga pastinya akan senang dengan media
tersebut karena selain bisa belajar mereka pun dapat merasakan nuansa permainan yang membuat
peserta didik pada akhirnya tidak terlalu terbebani oleh materi yang diajarkan,oleh karena itu tentunya
mereka akan lebih memahami materi eksponen ini dengan baik.

PENUTUP

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran dengan permainan ular tangga
yang secara prosedural telah memenuhi semua persyratan penelitian pengembangan. Produk yang
dikembangkan juga telah mengalami serangkaian evaluasi yang menunjukan bahwa kualitas produk
yang telah dikembangkan masuk dalam katagori baik, sehingga dapat digunakan sebagai sebagai media
belajar dalam pembelajaran matematika. Namun, penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan media
belajar masih bisa dilakukan, sehingga media belajar yang lebih baik dapat dihasilkan dan memenuhi
kebutuhan siswa dalam belajar matematika.
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