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MOTTO 

 

"TIDAK ADA UJIAN YANG TIDAK BISA DISELESAIKAN. 

TIDAK ADA KESULITAN YANG MELEBIHI BATAS 

KESANGGUPAN. KARENA, 'ALLAH TIDAK AKAN 

MEMBEBANI SESEORANG MELAINKAN SESUAI 

DENGAN KADAR KESANGGUPANNYA'.” 

(QS. Al Baqarah: 286) 

"APABILA SESUATU YANG KAU SENANGI TIDAK 

TERJADI, MAKA SENANGILAH APA YANG TERJADI."  

 

(Ali Bin Abi Thalib) 
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

PERMAINAN ULAR TANGGA PADA MATERI  OPERASI 

ALJABAR SISWA KELAS VII DI MTs PANCASILA KOTA 

BENGKULU 

ABSTRAK 

Umi Listiana 

NIM : 211128023 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan ular tangga bernama PUTAR 

(Permainan Ular Tangga Aljabar) agar proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan, aktif, mudah dipahami, dan mampu menarik minat 

belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak 

digunakan, dengan persentase penilaian dari ahli materi sebesar 85%, 

ahli bahasa 90%, dan ahli media 92,7%. Media PUTAR tidak hanya 

membantu siswa memahami operasi aljabar, tetapi juga melatih kerja 

sama dan kemampuan komunikasi mereka. Dari segi kepraktisan, media 

ini memperoleh tanggapan positif dari siswa, dengan persentase 85,9% 

yang termasuk dalam kategori tinggi. Artinya, media ini dinilai mudah 

digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Dari segi efektivitas, hasil uji N-Gain pada 12 

peserta menunjukkan rata-rata 0,2471 (24,71%) dengan nilai minimum 

0,00 dan maksimum 0,50. Berdasarkan klasifikasi Hake (1999), nilai 

tersebut termasuk kategori rendah (di bawah 0,3), yang berarti 

perlakuan belum efektif meningkatkan hasil belajar. Namun, pada uji 

N-Gain terhadap 15 peserta lainnya, diperoleh rata-rata 0,7082 

(70,82%) dengan nilai minimum 0,60, maksimum 0,83, dan standar 

deviasi 7,64. Nilai ini termasuk kategori tinggi (≥ 0,7), yang 

menunjukkan bahwa perlakuan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar. Dengan demikian, media PUTAR terbukti layak, praktis, dan 

efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika, 

khususnya pada materi operasi aljabar. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Media PUTAR (Permainan Ular Tangga 

Aljabar) 


