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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 

MODIFICATION OF SNAKE AND LADDERS 

MENGGUNAKAN MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES 

TOURNAMENT ( TGT) PADA MATERI SKALA DAN 

PERBANDINGAN 

 

Oleh 

Imroatus Sholikhah 

 

Penelitian dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran 

game modification of snake and ladders menggunakan model 

pembelajaran teams games tournament ( TGT) pada materi skala dan 

perbandingan dan mengetahui respon peserta didik terhadap 

modifikasi permainan ular tangga sebagai media pembelajaran 

matematika.  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian RnD (research and 

development) dengan model penelitian ADDIE (analysis, desaign, 

development, implement, evaluate), yang subjeknya peserta didik 

kelas VII SMP Negeri 15 Bandar Lampung dan MTsS Al Utrujiyyah. 

Data penelitian diperoleh dari wawancara, angket, observasi, tes dan 

dokumentasi. Hasil penilaian berdasarkan angket validasi ahli media 

mendapatkan kriteria “valid” dengan rata-rata keseluruhan 3,62 dan 

validasi ahli materi didapatkan rata-rata keseluruhan 3,56 yang 

berkriteria “valid”.  

Hasil penilaian SMP Negeri 15 Bandar Lampung yang terdiri dari 

10 peserta didik uji coba skala kecil dan uji coba skala besar 28 

peserta didik mendapatkan rata-rata keseluruhan hasil dari nilai 

keefektifan peserta didik 0,59 berkategori “efektifitas sedang” 

sementara, untuk hasil penilaian angket respon peserta didik 

didapatkan rata-rata keseluruhan 3,36 berkriteria “sangat menarik”. 

Sedangkan, MTsS Al Utrujiyyah dengan 20 uji coba skala besar 

didapatkan rata-rata keseluruhan hasil dari nilai keefektifan peserta 

didik 0,60 berkategori “efektifitas sedang” sementara, hasil penilaian 

angket respon peserta didik memperoleh rata-rata keseluruhan 3,33 

dengan kriteria “sangat menarik”. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
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disimpulkan, bahwa pengembangan media pembelajaran game 

modification of snake and ladders menggunakan model pembelajaran 

teams games tournament ( TGT) pada materi skala dan perbandingan 

layak dan afektif untuk digunakan sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Modification Of Snake And 

Ladders, game modification of snake and ladders 
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MOTTO 

 

                       

                                 

Artinya: 

“Segala puji bagi Allah SWT, pencipta lelangit dan bumi, yang 

menjadikan malaikat sebagai pembawa pesan-pesan[-Nya], yang 

mempunyai sayap-sayap, dua, tiga, atau empat.” 

(QS. Fatir:1) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Modification Of Snake And Ladders 

Menggunakan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Pada Materi Skala Dan Perbandingan.”  

Berikut ini pemaparan peneliti mengenai pengertian yang 

terkandung dalam judul tersebut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan merupakan suatu usaha untuk 

mengembangkan suatu produk yang digunakan di 

sekolah sebagai penunjang dalam proses pembelajaran. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan jembatan antara 

pendidik dengan peserta didik untuk mempermudah 

dalam memahami materi. 

3. Game Snake And Ladders  

Game Snake And Ladders atau permainan ular tangga 

adalah permainanKtradisional yangKdimainkan oleh 

dua orang atau lebih. Cara permainan ular tangga yaitu 

menggunakan dadu untuk menentukan berapa 

langkahHyang harus dijalani pion. 

4. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran TGT merupakan salahHsatu 

model pembelajaran kooperatif yang menggunakan tim 

kerja dan tournament, berupa permainan akademik 

yangHdimainkan oleh peserta didik dengan anggota 

tim lainHuntuk mengembangkan point bagi skor 

timnya. 

5. Skala dan Perbandingan 

Skala adalah perbandingan ukuran pada gambar atau 

peta dengan ukuran sebenarnya sedangkan 

Perbandingan adalah membandingkan dua atau lebih 

besaran yang sejenis. 
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B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah unsur yang sangat berpengaruh, dan 

faktor penentu mengenai mutu dari sumber daya manusia 

yang ada dalam suatu negara. Tujuan yang ingin 

dicapai”negara Indonesia dan terdapat pada Undang-Undang 

Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 mengenai Sistem 

Pendidikan Nasional yaitu pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentukAwatak serta 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia 

yang beriman dan”bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakep, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab.
1
 

Pendidikan merupakan bagian penting dari kehidupan 

yang sekaligus membedakan manusia denganMmakhluk 

lainnya. Hewan juga “belajar” tetapi lebih ditentukan oleh 

insting, sedangkan manusia belajar berarti merupakan 

rangkaian kegiatan menuju pendewasaan guna menuju 

kehidupan yang lebih berarti. Jadi pendidikanKmerupakan 

usaha manusia untuk meningkatkanMilmu pengetahuan yang 

didapat baik dari lembaga formal maupun informalKdalam 

membantu proses transformasi sehingga dapat mencapai 

kualitas yang diharapkan
2
. Pendidikan adalah bidang yang 

memfokuskan kegiatannya pada proses belajar mengajar 

(transfer ilmu).
3
 Mengingat semakin meningkat tuntutan di 

masyarakat, maka pendidikan dituntut untuk lebih tinggi 

juga.
4
 

                                                           
1Undang-Undang No.20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Pasal 3 
2Chairul Anwar, Hakikat Manusi Dalam Pendidikan Sebuah Tujuan Filosofis, 

(Yogyakarta: SUKAP Press, 2014).h. 73 
3Chairul Anwar, Buku Terlengkap Teori-Teori Pendidikan Klasik Hingga 

Kontemporer (Yogyakarta: IRCisoD, 2017). h.13 
4C. Anwar, Kampus-Kampus Pilihan Yang Memudahkanmu Dapat Kerja 

(Yogyakarta: Diva Press, 2014). 



3 

Hal itu, dilakukan agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yangPdiperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Dalam konteks 

kehidupan bernegara, pendidikan berdasarkan Pancasila dan 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 

1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, 

kebudayaanHnasional Indonesia, dan tanggap terhadap 

tuntutan perubahan zaman.
5
 

Menurut Imran Manan pendidikan adalah enkulturasi. 

Pendidikan adalah suatu prosesHmembuatHorang 

memasukkan budaya, sehingga orang berperilaku mengikuti 

budaya yang memasuki dirinya. Enkulturasi ini terjadi dimana 

mana, setiap tempat hidup dan setiap waktu. Pengertian 

kurikulum sangat luas, yaitu seluruh lingkungan adalah tempat 

hidup manusia, sebab di mana orang berada di sana terjadi 

proses pendidikan.
6
 

Pendidikan dalamLIslam mempunyai ruhHawal 

turunnya wahyu Allah, membaca merupakan perintah pertama 

dalam Islam, di mana selain membaca kita juga 

dituntutKuntuk memahami, mengkaji, meneliti, observasi, 

serta melakukanGproses pembelajaran dan pendidikan. 

Pendidikan ialah pondasi, kewahyuan ini bisa dilihat pada 

Surat Al-Alaq ayat 1: 

                

Artinya:”Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu 

Yang menciptakan (Al-Quran, Surat Al-Alaq, Ayat 1)
7
.” 

Tercantum pada Undang-Undang No.14 Tahun 2005, 

tentang pendidik dan dosen pada pasal 4Hyang 

menyatakanHbahwa peran pendidik sebagai agen 

                                                           
5Teguh Triwiyanto, Manajemen Kurikulum Dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2015).h.2 
6 Made Pidarta, Landasan Kependidikan stimulus ilmu pendidikan bercorak 

indonesia (Jakarta:Rineka Cipta, edisi 2, 2007), h. 169. 
7 Al-Quran, Surat Al-Alaq, Ayat 1. 
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pembelajaran berfungsi untukQmeningkatkan mutu 

pendidikan nasional.
8
 Matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang wajib dilaksanakan pada setiap jenjang 

pendidikan mulai dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi
9
. 

Sebagian besar mataKpelajaran terdapat perhitungan 

matematika, ilmu teknologi danOaktivitas manusia sering 

menggunakan perhitungan. Peserta didik masih beranggapan 

bahwa matematika adalah pelajaran yang sukar untuk 

dimengerti karena matematika merupakan ilmuLeksak, 

sehingga banyak peserta didik yang kurang tertarik 

padaOpelajaran matematika. Terlihat pada saat pendidik 

sedang menerangkan materi dari pelajaran matematika, 

sebagian dari peserta didik tidak dapat mengerti dengan apa 

yang dijelaskan oleh pendidik. Mereka lebih memilih untuk 

mengobrol dengan teman serta kurangnya media yang 

digunakan pendidik mengakibatkan rendahnya pemahaman 

matematika peserta didik.   

 Media adalah segala bentuk dan saluran penyampaian 

pesan atau informasi dari sumberTpesan ke penerima yang 

dapat merangsang pikiran, membangkitkan semangat, 

perhatian dan kemauan peserta didik sehingga peserta didik 

mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap 

yang sesuai denganHtujuan informasi yang disampaikan.
10

 

Penggunaan media pembelajaran dengan baik dapat 

merangsang dan meningkatkan motivasi peserta didik yang 

akan menjadi tolak ukur seorang pendidik yang berkualitas. 

Seorang pendidik harus peka terhadap pembelajaran dan 

penggunaan media pembelajaran, agar dapat membuat media  

pembelajaran lebih menyenangkan untuk peserta didik. 

                                                           
8Presiden Republik Indonesia, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 14 

Tahun 2005, vol. 46, 2005. 
9Nanang Supriadi et al., “Media Pembelajaran Matematika Berbasis Kartun 

Untuk Menurunkan Kecemasan Peserta didik Pada Era Kemajuan Ilmu Pengetahuan 

Di Abad Ini , Pendidikan Terus Menjadi Topik Menarik Untuk Diperbincangkan Oleh 

Banyak Pihak . Tanpa Pendidikan , Manusia Yang Hi”, Vol. 1 No. 1 (2018), p. 101–

106,. 
10aditin putra nunuk suyani, achmad setiawan, Media Pembelajaran Inovatif 

Dan Pengembangannya (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2018).h.3 
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Seperti media pembelajaran ular tangga dapat membuat 

peserta didik lebih mudah memahami pembelajaran 

matematika.  

Ular tangga adalahHpermainan yang menggunakan 

dadu untuk menentukan berapaHlangkah yang harus dijalani 

pion. Menurut Randi Catono Permainan ular tangga 

adalahOpermainan tradisional yang menggunakan alat seperti 

daduHdalam permainan.
11

 Permainan ular tangga terbuat dari 

kertas yang berisi garis kotakHkotak kecil dan beberapa kotak 

digambar sejumlah tangga atau ular yang menghubungkan 

dengan kotak lain.
12

 

Permainan ular tangga bersifatYinteraktif, mendidik 

dan menghibur, sederhana dan praktis. Permainan ular tangga 

digemari oleh anak-anak, karena sifatnya yang 

sederhanaY dan menarik. Permainan ular tangga merupakan 

salah satuOpermainan yang ada di Indonesia. Seiring 

perkembangan zaman permainanOtradisional semakin kurang 

diminati oleh anak-anak karena adanya teknologi 

yangNcanggih seperti gadge. Peneliti 

mencobaKmembangkitkan minatHanakHterhadap permainan 

tradisional dan mengembangkan media yang menarik serta 

inovatif berbantuan modelOpembelajaran Times Games 

Tournament ( TGT) sebagai media permainan dan sarana 

pembelajaran peserta didik. 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan slah 

satu tipe dari model pembelajaran kooperatifHyang mudah 

diterapkan untuk melibatkan aktivitas seluruh peserta didik 

sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan serta 

reinforcement. AktivitasHbelajar dengan permainan yang 

dirancang dalam model pembelajaran Times Games Tournament 

(TGT) memungkinkan peserta didik dapat belajar dengan tenang 

dan dapat menumbuhkan rasaKtanggung jawab, kerja sama, 

                                                           
11 Randi Catono, Gerbang Kreativitas Jagat Permainan Interaktif (Jakarta: 

Bumi Aksara,2013), 
12 Teguh Sumantoro Dan Joko, “ pembelajaran kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament (TGT) menggunakan media permainan ular tangga untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik” , jurnal pendidikan teknik elektro,2.2(2013), 779-85. 
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persaingan sehat dan keterlibatan belajar.
13

 Sehingga peneliti 

menggunakan model pembelajaran Times Games Tournament 

(TGT) untuk digunakan dalam Game Modification Of Snake 

And Ladders atau permainan ular tangga.  

 Peneliti mewawancarai Pendidik Matematika SMP 

Negeri 15 Bandar Lampung dan MTsS Al Utrujiyyah Bandar 

Lampung, di SMP Negeri 15 Bandar Lampung peneliti 

mewawancarai ibu Fitriana, S.Pd beliau 

menyatakanHmediaHpembelajaran yang beliau gunakan 

hingga kini hanya menggunakan alat peraga buku, papan tulis, 

pena, penggaris, dan pulpen sebagai media pembelajaranAdan 

pernah beberapa kali menggunakan Power Point serta 

memanfaatkan benda-benda sekitar yang berkaitan dengan 

materi yang sedang dibahas. Maka dari itu peserta didik masih 

pasif dalam belajar. Ditambah kurangnya minat menulis 

peserta didik, sehingga mereka tidak memiliki bahan untuk 

mempelajari kembali materi yang telah diajarkan.  

Peneliti mewawancarai Ibu Ninik Jumini, S.Pd selaku 

Pendidik Matematika MTsS Al Utrujiyyah Bandar Lampung. 

Beliau menyatakan media pembelajaranKyang beliau gunakan 

hingga kini hanya berupa alat peraga buku, papan tulis, pena, 

penggaris, dan pulpen sebagai media pembelajaranAdan 

pernah memanfaatkan benda-benda sekitar yang berkaitan 

dengan materi yang sedang dibahas. Salah satu materi yang 

sulit untuk dipahami oleh peserta didik adalah skala dan 

perbandingan. Peserta didik masih kurang memahami materi 

skala dan perbandingan, peserta didik juga tidak 

memperhatikan penjelasan pendidik dengan seksama 

dikarenakan mereka tidak mengerti apa yang disampaikan 

oleh pendidik. 

Peneliti telah mewawancarai 5 orang peserta didik dari 

SMP Negeri 15 Bandar Lampung kelas VII dan 5 orang 

peserta didik dari MTsS Al Utrujiyyah Bandar Lampung kelas 

VII terkait media pembelajaran yang selama iniPdiajarkan dan 

                                                           
13 Fredi Ganda Putra, “Eksperimentasi Model Pembelajaran Kooperatif  Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Software Cabri 3D Di Tinjau Dari 

Kemampuan Koneksi Matematis Siswa”, Vol. 6 No. 2 (2015), p. 53–66,. 
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diperoleh bahwa hampir seluruh peserta didik yang 

diwawancarai dari SMP Negeri 15 Bandar Lampung maupun 

dari MTsS Al Utrujiyyah menganggap pembelajaran 

matematika tidak menarik dan menjenuhkan serta matematika 

adalah pelajaran yang sulit dipahami. Terlalu banyak rumus 

yang harus diingat sehingga membuat peserta didik merasa 

jenuh dengan pelajaran matematika. 

Selain melakukanHwawancara peneliti juga 

menyebarkan angket respons yang dilaksanakan pada kelas 

VII SMP Negeri 15 Bandar Lampung kepada 28 peserta didik 

untuk mengetahuiKminat peserta didik apabila 

mediaHpembelajaran dikemas dalam bentuk visual permainan 

ular tangga sedangkan MTsS Al Utrujiyyah yang terdiri dari 

29 peserta didik peneliti menyebarkan angket melalui grup 

WhatsApp. Hasil respons peserta didik diperoleh data sebagai 

berikut: 

 

  
Gambar 1.1 Diagram Pernyataan Media Pembelajaran 

Visual Berbentuk Permainan Ular Tangga 

 

Gambar 1.1 menampilkan hasilKangket terkait dengan 

pernyataan media pembelajaran berbentuk visual, “ 

Bagaimana pendapat Anda apabila materi matematika 

dikemas dalam media pembelajaran visual berbentuk 
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Matematika Dikemas … 

sangat menarik

menarik

kurang menarik
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permainan ular tangga?” dengan jawaban “sangat menarik”, 

“menarik” , “kurang menarik” , “tidak menarik”. Berdasarkan 

data gambar 1.1 pada SMP Negeri 15 Bandar Lampung 18 

peserta didik menyatakan sangat menarik dan 10 peserta didik 

menyatakan menarik, sedangkan pada MTsS Al Utrujiyyah 14 

peserta didik menyatakan sangat menarik dan 11 peserta didik 

menyatakan menarik.  

 
Gambar 1.2 Diagram Pernyataan Kemenarikkan 

Menggunakan Media Pembelajaran Berbentuk 

Permainan Ular Tangga 

 

Gambar 1.2 menampilkanKhasil angket terkait dengan 

pernyataan media pembelajaran visual berbentuk ular tangga, 

“Apakah Anda Tertarik Menggunakan Media Pembelajaran 

Visual Berbentuk Permainan Ular Tangga?” dengan jawaban 

“sangat menarik”, “menarik”, “kurang menarik”, “tidak 

menarik”. Berdasarkan data gambar 1.2 pada SMP Negeri 15 

Bandar Lampung 21 peserta didik menyatakan sangat menarik 

dan 7 peserta didik menyatakan tidak menarik, sedangkan 

pada MTsS Al Utrujiyyah 15 peserta didik menyatakan sangat 

menarik dan 10 peserta didik menyatakan tidak menarik.  

Hasil belajar Skala dan Perbandingan Pada Kelas VII 

SMP Negeri 15 dan kelas VII MTsS Al Utrujiyyah, Ibu 

Fitriana, S.Pd dan ibu Ninik Jumini, S.Pd mengatakan bahwa 

kelas tersebut masih banyak yang berada di bawah 
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20

40

SMP Negeri 15 Bandar LampungMTsS Al Utrujiyyah

Apakah Anda Tertarik 
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tingkatHketuntasan belajar seperti yang digambarkan pada 

tabel 1.1 berikut: 

Tabel 1.1 Ketuntasan Hasil Belajar Peserta didik Kelas 

VII pada Materi Skala dan Perbandingan 

Nama 

Sekolah 
KKM 

Ketuntasan 
Jumlah 

Peserta 

Didik 

      

     

(Lulus) 

0 ≤ x< 70 

(Tidak 

Lulus) 

SMP 

Negeri 15 

Bandar 

Lampung 
70 

15 13 28 

MTsS Al 

Utrujiyyah 
8 16 25 

 

Permasalahan pada tabel 1.1 peneliti menyimpulkan bahwa 

di kelas VII SMP Negeri 15 dan VII MTsS Al Utrujiyyah 

Bandar Lampung untuk pemahaman materi masih 

cenderungKrendah. Media pembelajaran yang monoton 

membuat peserta didik merasa jenuh dan bosan, serta sulit 

untuk memahami materi. Maka dibutuhkanPmedia yang 

diharapkan bisa untuk menarik minat peserta didik dalam 

belajar danLdapat membuat peserta didik lebih mudah 

memahami materi.  

Media permainan dapatHmeningkatkan motivasi peserta 

didik dalam memahami materi, penggunaan media kreatif dan 

tampilan yang menarik diharapkan akan memudahkan peserta 

didik dalam belajar. Penggunaan media permainanHular 

tangga merupakan salah satu media yang menarik dan inovatif 

dalam pembelajaran. Ular tanggaOmerupakan permainan 

tradisional yangbanyak digemari olehBanak-anak karena 

sifatnya yang menyenangkan. 

KelebihanKpermainanOularKtangga yaitu dapat 

meningkatkanMmotivasi peserta didik serta permainan ular 
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tangga juga dapat membentukOsikap dan keterampilan 

yaituKmelalui kerja sama setiap kelompok.  

Berdasarkan uraian masalah yang telahHdijelaskan serta 

dari hasil pendahuluan yang telahHdilakukan peneliti terhadap 

analisis kebutuhan pembelajaran peneliti menganggap perlu 

adanya “Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Modification Of Snake And Ladders Menggunakan Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Pada 

Materi Skala dan Perbandingan” 

 

C. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dari latarGbelakang, 

penelitiHmengidentifikasi masalah yaitu sebagai berikut: 

1. Peserta didik beranggapan bahwa pelajaran 

matematika adalah pelajaran yang sukar dan tidak 

menyenangkan. 

2. Media yang seringHdigunakan masih cenderung 

bersifat monoton dan membosankan. 

3. Masih banyaknya hasil belajar peserta didik yang 

dibawah KKM. 

 

D. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah pada penelitian ini, adalah : 

1. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran 

Game Modification Of Snake And Ladders 

Menggunakan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Pada Materi Skala dan 

Perbandingan? 

2. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik 

terhadap Media Pembelajaran Game Modification Of 

Snake And Ladders sebagai media pembelajaran? 

3. Apakah Media Pembelajaran Game Modification Of 

Snake And Ladders efektif untuk pembelajaran pada 

materi Skala dan Perbandingan? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, 

maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

1. Mengetahui cara mengembangkan media 

Pembelajaran Game Modification Of Snake And 

Ladders Menggunakan Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) Pada Materi Skala dan 

Perbandingan. 

2. Mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap 

Media Pembelajaran Game Modification Of Snake 

And Ladders.  

3. Mengetahui Media Pembelajaran Game Modification 

Of Snake And Ladders efektif untuk pembelajaran 

pada materi Skala dan Perbandingan. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari 

penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Pendidik 

Dapat dijadikan masukan untuk pendidik 

sebagaiKalternatif lain pada proses pembelajaran 

yang digunakan selama ini, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik 

dalam pembelajaran matematika. 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat lebih termotivasi lagi untuk 

belajar dan dapat lebih mudah untuk memahami 

pelajaran. Peserta didik juga dapat belajar kapan pun, 

karena Media Pembelajaran Game Modification Of 

Snake And Ladders dapat dimainkan bersama teman 

tidak hanya saat pembelajaran matematika. 

3. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan tentang mengembangkan 

media pembelajara berupa permainan, serta 

mendapatkan bekal untuk menjadi seorang pendidik 
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yang terampil dan untuk perbaikan pembelajaran pada 

masa yang akan datang.  

 

G. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian”yang telah dilakukan oleh Dewi Ayu 

Imaliyah pada tahun 2017, dengan judul 

pengembangan media pembelajaran ular tangga untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VIII 

mata pelajaran IPS di SMP Muhammadiyah 15 

Lamongan, menghasilkan”pengembangan  media  

dengan hasil penilaian dari ahli media presentase 

kelayakan 95%, ahli materi presentase 90%, penilaian 

pendidik 90% dan respons peserta didik presentase 

94,4%. Sehingga media valid dan layak digunakan.
14

 

Karakteristik penelitian yang peneliti kembangkan 

mempunyai  perbedaan. Pada penelitian sebelumnya 

memuat materiIPS kelas VIII sedangkan peneliti yang 

kembangkan memuat materi skala dan”perbandingan 

kelas VII. 

2.  Penelitian”yang telah dilakukan Sendi Ekawan dengan 

judul pengembangan desain pembelajaran kooperatif 

tipe team games tournament dengan media phisycs 

ludo pada materi Fisika tentang bunyi, menghasilkan 

pengembangan media dengan kriteria sangat baik 

dengan hasil penilaian dari tiga ahli desain ysng 

menunjukkan presentase kelayakan 78,5% 

menunjukkan media layak digunakan.
15 Karakteristik 

penelitian yang peneliti kembangkan mempunyai  

perbedaan. Pada penelitan sebelumnya 

mengembangkan media permainan ludo sedangkan 

pada penelitian yang dikembangkan menggunakan 

papan ular tangga. 

3. Penelitian yang telah dilakukan oleh Nur Syifa Fitriana 

pada tahun 2018, dengan judul pengembangan media 

                                                           
14 Dewi Ayu Amaliyah, Loc.Cit. 
15 Rosidin, Loc.Cit. 
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permainan ular tangga terintegrasi asmaul husna pada 

pembelajaran tematik, menghasilkan pengembangan 

media dengan kriteria sangat baik dengan hasil 

penilaian dari tiga ahli desain yang menunjukkan 

presentase kelayakan 90% menunjukkan media layak 

digunakan.
16 Karakteristik penelitian yang peneliti 

kembangkan mempunyai  perbedaan. Pada penelitan 

sebelumnya mengembangkan media permainan ular 

tangga berbasis terintegrasi asmaul husna sedangkan 

pada penelitian yang dikembangkan menggunakan 

model pembelajaran Times Games Tournament . 

4. Penelitian yang telah dilakukan oleh Ahmad Fahrudy 

pada tahun 2019, dengan judul Pengembangan Media 

Ular Tangga Dengan Modifikasi Permainan Monopoli 

Muatan Pembelajaran IPS Kelas Va Sd Negeri 

Petompon 02 Semarang, menghasilkan pengembangan 

media dengan kriteria sangat baik dengan hasil 

penilaian dari tiga ahli desain yang menunjukkan 

presentase kelayakan 94,4% menunjukkan media layak 

digunakan.
17 Karakteristik penelitian yang peneliti 

kembangkan mempunyai  perbedaan. Pada penelitan 

sebelumnya mengembangkan media permainan ular 

tangga dengan berbasis monopoli sedangkan pada 

penelitian yang dikembangkan menggunakan model 

pembelajaran Times Games Tournament . 

5. Penelitian yang telah dilakukan oleh Dyah 

Kartikanigtyas pada tahun 2019, dengan judul 

pengembangan media game ular tangga bervisi SETS 

tema energi pada pembelajaran IPA terpadu untuk 

mengembangkan karakter dan aktivitas siswa 

                                                           
16Nur Syifa Fitriana, Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 

Terintegrasi Asmaul Husna Pada Pembelajaran Tematik, vol. 4 2018 (On-

line),  tersedia  di: https://doi.org/10.1016/j.cell.2017.12.025%0Ahttp://www.depkes.g

o.id/resources/download/info-terkini/hasil-riskesdas-

2018.pdf%0Ahttp://www.who.int/about/licensing/ (2018). 
17Ahmad Fahrudy, “Pengembangan Media Ular Tangga Dengan Modifikasi 

Permainan Monopoli Muatan Pembelajaran IPS Kelas V a Sd Negeri Petompon 02 

Semarang”, Vol. 01 No. 01 (2011), p. 1–121,.  
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SMP/MTS, menghasilkan pengembangan media 

dengan kriteria sangat baik dengan hasil penilaian dari 

tiga ahli desain yang menunjukkan presentase 

kelayakan 94,64% menunjukkan media layak 

digunakan.
18 Karakteristik penelitian yang peneliti 

kembangkan mempunyai perbedaan. Pada penelitan 

sebelumnya mengembangkan media permainan ular 

tangga dengan bervisi SETS  pada pelajaran IPA  

sedangkan pada penelitian yang dikembangkan 

menggunakan model pembelajaran Times Games 

Tournament  pada pelajaran”matematika. 

 

H. Sistematika Penulisan 

Adapun sitematika penulisan antara lain : 

1. Bagian Awal : 

Halaman Sampul 

Halaman Judul 

Daftar Isi 

Daftar Tabel 

2. Bagian Inti : 

Bab I Pendahuluan 

A. Penegasan Judul 

B. Latar Belakang 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

D. Rumusan Masalah 

E. Tujuan Penelitian 

F. Manfaat Penelitian 

G. Kajian Terdahulu Yang Relevan 

H. Sistematika Penulisan 

 

 

 

                                                           
18Dyah Kartikaningtyas And Dwi Yulianti, “Pengembangan Media Game Ular 

Tangga Bervisi Sets Tema Energi Pada Pembelajaran Ipa Terpadu Untuk 

Mengembangkan Karakter Dan Aktivitas Siswa Smp/MTs”, Vol. 3 No. 3 (2014) 

https://doi.org/10.15294/usej.v3i3.4284.  
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Bab II Landasan Teori  

A. Deskripsi Teoritik 

B. Kerangka ikir 

Bab III Metode Penelitian 

A. Tempat dan Waktu Penelitian Pengembangan 

B. Desain Penelitian Pengembangan 

C. Prosedur Penelitian Pengembangan 

D. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

E. Subjek Uji Coba Penelitian Pengembangan 

F. Instrumen Penelitian 

G. Uji-Coba Produk 

H. Teknik Analisis Data 

Bab IV Pembahasan 

A. Deskripsi Hasil Penelitian Pengembangan  

B. Deskripsi dan Analisis Data Hasil Uji Coba 

C.  Kajian Produk Akhir 

D.  Kelebihan dan Kekurangan media pembelajaran game 

modification of snake and ladders  

Bab V Penutup 

A. Kesimpulan  

B. Saran 

3. Bagian Akhir 

Daftar Pustaka 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teorotik 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media biasa diartikan sebagai perantara dari 

suatu informasi yang dapat diterima oleh 

penerimanya. Istilah media berasal dari bahasa latin 

yang merupakan bentukKjamak dari medium yang 

berarti penghubung atau pengantar. Olson 

mengartikan bahwa “medium merupakan teknologi 

untuk menyajikan, merekam, membagi, 

mengalokasikan simbol melalui rangsangan indra 

tertentu, disertai penyusunan informasi”. Banyak ahli 

serta lembaga yang memberikan batasan 

tentangHdefinisiKmedia. Sebagian diantaranya 

menyatakan jika media yakni sebagai berikut: 

1) Segala sesuatu yang memberikan informasi 

dari sumber kepada penerima. 

2) Perantara yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari sumber kepada 

penerima. 

3) Kegiatan yang dapat menciptakanHsuatu 

kondisi sehingga memungkinkan peserta 

didik dapat mendapatkan pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang baru. 

Media adalah semua bentuk penghubung untuk 

menyampaikan pesan atau informasiHdari sumber 

kepada penerimaHyang dapat merangsang pikiran, 

membangkitkan antusiasme, perhatian dan kemauan 

peserta didik sehingga peserta didik dapat 

memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap 
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sesuai dengan tujuan dari informasi yang 

dialamatkan.
19

 

Nana Sudjana mengemukakan bahwa media ialah 

semua hal yang bisa dipakai guna 

menyampaikanKpesan dari pengirim ke penerima 

sampai bisa merangsangHpenalaran, perasaan, 

kepedulian, juga kemauanKdan ketertarikan peserta 

didik sampai kegiatan belajar berjalan. 

Sadiman menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah bahan, alat, dan teknik yang digunakan dalam 

proses belajar mengajarKuntuk tujuan agar interaksi 

komunikasi pendidikan dengan pendidik dan peserta 

didik dapat berjalan dengan tepat dan efisieni. 

Menurut pendapatKpara ahli sebelumnya, dapat 

dirumuskan jika media pembelajaran adalah 

instrument dan semua bentuk komponen yang 

digunakan dalam proses pembelajaran.
20

 

Penggunaan media dalam pengajaran di kelas 

merupakan sebuah kebutuhan yang tidak dapat 

diabaikan. Mengingat proses belajar yang dialami 

peserta didik tertumpu pada berbagai kegiatan 

menambah ilmu dan wawasan untuk bekal hidup 

dimasa sekarang dan masa yang akan datang.
21

 

Sadiman berpendapat jika Asosiasi Teknologi 

dan komunikasi Pendidikan (Association of Education 

and Communication Technology/ AECT) di Amerika, 

menetapkanHmedia adalah semua hal serta metode 

yangOdipakai manusia guna meneruskan 

pesan/informasi. Gane sendiri mengemukakan jika 

media ialah segala unsur pada sekitar peserta didik 

                                                           
19aditin putra nunuk suyani, achmad setiawan, Media Pembelajaran Inovatif 

Dan Pengembangannya (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2018).h. 2-3. 
20Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika (Bandar 

Lampung: press Fakultas Tarbiyah dan Kependidikan UIN Raden Intan Lampung, 

2017).h.5-6 
21Nunu Mahnun, “Media Pembelajaran (Kajian Terhadap Langkah-Langkah 

Pemilihan Media Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran),” An-Nida’ 37, no. 1 

(2012).h.28 
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yang bisa menyemangatinya belajar. Berbeda dengan 

Briggs, berpendapat media ialah semua media fisik 

yang mampu menampilkanHinformasi serta 

memotivasi peserta didik belajar. Media 

pembelajaranHguna merangsang peserta didik pada 

pelajaranHmatematika salah satunya ialah computer. 

Melalui mediaHpembelajaran interaktif peserta didik 

bisa makin mengerti juga belajar selaras dengan 

ketertarikannya sendiri.
22

 

Disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan jembatan antara pendidik dengan peserta 

didik untuk mempermudah dalam memahami materi. 

Adapun batasanHyang ditetapkan memiliki persamaan 

yaitu seluruh hal yangHbisa dipakai guna 

menyampaikanOinformasi dari pengirim ke penerima 

sehingga bisa memotivasi, ketertarikan, sertaHminat 

peserta didik sedemikian sehingga terjadi proses 

belajar mengajar yang menenangkan. 

b. Macam-MacamKMedia Pembelajaran 

Media pembelajaran dibedakanHatas beberapa 

kategori tergantungHberdasarkan kategori tergantung 

berdasarkan sudut mana melihatnya. 

1) Berdasarkan sifatnya, media bisa dibedakan ke 

dalam: 

a) Media aditif, ialah media yangHmemiliki 

unsur suara atauHdidengar saja, 

contohnyaHradio dan rekaman suara. 

b) Media visual, ialah mediaHyang tidak 

mengandung unsur suara atau hanya bisa 

dilihat saja, contohnya film slide, 

foto,”transparansi, lukisan, gambar, serta 

segala hal yang tercetak layaknyaHmedia 

grafis dan sejenisnya. 

                                                           
22Kintoko, Imam Sujadi, and Dewi Retno Sari, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbantuan Komputer Dengan Lectora Authoring Tools 

Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP/MTS,” Jurnal Elektronik 

Pembelajaran Matematika 3, no. 2 (2015): 169. 
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c) Media audiovisual,”ialah media yang 

memuat gambar serta suara contohnya 

rekaman video, berbagai ukuran film, slide 

suara, dan lain sebagainya, karena 

mengandung dua unsur itulah media ini 

dianggap lebih menarik dari media 

pertama serta”kedua. 

2) Ditinjau dari jangkauannya, media bisa dibagi 

menjadi: 

a) Media yang”mempunyai daya liput yang 

luas secara serentak contohnya radio serta 

televisi. melalui media ini peserta didik 

mengetahui berbagai peristiwa terbaru dan 

serentak tanpa perlu adanya ruangan 

tertentu. 

b) Media yang memiliki jangkauan ruang dan 

waktu yang minim contohnya film slide, 

film, video,dan sejenisnya. 

3) Jika ditinjau dari teknik penggunaannya, media 

bisa diklasifikasikan pada: 

a) Media yang diproyeksikan contohnya film, 

slide, film strip, transparansi, serta lain 

sebagainya. Media seperti ini 

membutuhkan alat proyeksi tertentu 

contohnya film proyektor untuk 

memproyeksikan film slide, OHP guna 

menampilkan transparansi. Media seperti 

ini tidak akan berfungsi tanpa bantuan alat-

alat pendukung tersebut. 

b) Media yang tidak diproyeksikan, 

contohnya gambar, foto, lukisan, radio, 

dan lain-lain.” 



21 

Prinsip utama yang harus diperhatikan ialah 

media digunakan untuk mempermudah peserta didik 

dalam memahami”materi pembelajaran.
23

 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Apabila ditinjau dari segi perkembangan teknologi 

dibagi menjadi dua golongan luas, yaitu sebagai 

berikut: 

1) Media Tradisional 

a) Visualisasi diam yang diramalkan 

menggunakan ramalan opaque, 

overhead, slides, filmstrips.  

b) Visualisasi yang tidak diramalkan, 

seperti gambar, poster, buku, dan yang 

lainnya. 

c) Audio, seperti rekaman piringan dan 

pita kaset. 

d) Penyajian multimedia, seperti slide 

plus suara(tape). 

e) Visual dinamis yang diramalkan, 

seperti film, televise,dan video. 

f) Cetak, seperti buku teks, modul dan 

yang lainnya. 

g) Permainan, seperti teka teki. 

h) Realita, seperti model. 

2) Media Teknologi Mutakhir 

a) Media berbasis telekomunikasi, seperti 

kuliah jarak jauh. 

b) Media berbasis mikroprosesor, seperti 

permainan computer. 

Arsyad menyatakan bahwa jenisHmedia terdiri 

dariHmedia berbasis manusia, berbasis cetakan, 

visual, audiovisual, dan media komputer. 

 

 

                                                           
23Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses 

Pendidikan (Jakarta: Kencana Prenadamedia Group, 2013).h. 163 
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1) Media Berbasis Manusia 

Media berbasis manusia dapat diartikan 

sebagai media paling lama 

untukHmengirimkan dan menginformasikan 

pesan atau berita. Media ini bermanfaat 

bilamana tujuannya ialah mengubah 

sikapHatau ingin secara langsung terlibat 

dengan pemantauanHkegiatan belajar peserta 

didik. 

MediaKmanusia dapat menjuruskan dan 

mempengaruhi proses belajar melalui 

eksplorasi terbimbing dengan mengamati dari 

masa ke masa apa yang terjadi pada 

lingkungan belajar. 

2) Media Berbasis Cetakan 

Media mendasar cetakan yang paling 

sering diketahui adalahHbuku teks, buku 

penuntun, jurnal, majalah, dan 

lembaranHkertas. Dalam media 

berbasisHcetakan terdapat enam hal 

yangHharus dilihat saat menyiapkan, yaitu 

konsistensi, format, organisasi, dan tarik, 

ukuranHhuruf, dan penggunaanHspasi kosong. 

3) Media Berbasis Visual 

Kustandi dan Sujipto”berpendapat bila 

media visual ini tak jauh beda dengan media 

berbasis cetak. Visual bisa pula menghidupkan 

minat peserta didik dan dapat memberikan 

ikatan antara isi materi pelajaran dengan dunia 

nyata. Menurut Arsyad visual sebaiknya 

diletakkan pada konteks yang bermakna dan 

peserta didik wajib berinteraksi dengan visual 

itu untuk meyakinkan adanya 

proses”penyampaian.  

4) Media Berbasis Audiovisual  

Teknik Audiovisual merupakan 

penyampaian pesan yang ditangkap alat 
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pendengaran sertaHalat penglihatan, tetapi 

tidakKbanyak unsur gerak. ContohHdari 

media ini diantaranya ialah media sound slide 

(slide suara), film strip bersuara, dan halaman 

bersuara. 

5) Media Berbasis Komputer 

Simulasi komputer memberikan 

kesempatan untuk belajar secara dinamis, 

interaktif, dan perorangan. Persiapan 

pembelajaran menggunakan media berbasis 

komputer memerlukan persiapan meliputi 

perancangan desain pembelajaran, persiapan 

peralatan penunjang pembelajaran, dan 

pengguna media pembelajaran tersebut.
24

 

“Bahari Djamarah dan Aswan Zain menyatakan 

dalam bukunya tentang macam media pembelajaran 

yang diklasifikasikan menjadi 7 bagian diantaranya: 

1) Media Grafis, Bahan Cetak, dan Gambar Diam 

Media grafis ialah tampilan yang 

menyediakan aktualisasi, pikiran, maupun 

pendapat lewat penyampaian verbal serta 

simbol. Gambar ilustrasi umumnya dipakai 

guna menarik minat, memperjelas sajian ide, 

serta memvisualisasikan fakta hingga 

memikat serta diingat orang. Media grafis 

diantaranya ialah grafik, diagram, bagan, 

sketsa, poster, papan flannel, bulletin board.  

Media bahan cetak ialah media visual yang 

penciptaannya lewat prosedur pencetakan. 

Media bahan cetak ini menampilkan informasi 

lewat huruf serta gambar yang 

divisualisasikan guna menyatakan informasi 

maupun pesan yang ditampilkan. Jenis media 

bahan cetak ini yaitu buku teks, modul, bahan 

                                                           
24nunuk suyani, achmad setiawan, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya, 2018.h.48-54 
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pengajaran yang terprogram. Media gambar 

diam berwujud foto. 

2) Media Proyeksi Diam 

Media proyeksi diam ialah media yang 

menampilkan pesan yang hasil tampilannya 

diam atau tidak mempunyai banyak unsur 

gerakan. Media Opaque Projector (proyektor 

tak tembus pandang) merupakan media yang 

berfungsi guna memproyeksikan bahan serta 

benda tak tembus pandang baik dua dimensi 

maupun tiga dimensi. Opaque Projector 

membutuhkan ruangan yang gelap.  

3) Media Audio 

Media Audio merupakan media yang 

hanya dapat diterima oleh indera 

pendengaran. Menggunakan simbol audio 

baik berupa kata, musik, serta efek suara 

untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

4) Media Audio Visual 

Media audio visual merupakan 

penyampaian pesan yang ditangkap alat 

pendengaran serta alat penglihatan, tetapi 

tidak banyak unsur gerak. Contoh dari media 

ini diantaranya ialah media sound slide (slide 

suara), film strip bersuara, dan halaman 

bersuara. 

5) Film (Motion Pictures) 

Film dinyatakan pula dengan gambar 

bergerak (motion picture) yang merupakan 

sekumpulan gambar diam (still picture) 

diproyeksikan secara cepat hingga terkesan 

bergerak serta hidup. Jenis film diantaranya 

film bisu, film bersuara, dan film gelang. 

6) Televisi 

Media televisi terbuka adalah media yang 

menyampaikan pesan menggunakan pancaran 

gelombang elektromagnetik dari suatu stasiun 
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oleh penerima pesan melalui televisi. Media 

televisi merupakan media audio visual 

bergerak. 

7) Multimedia  

Multimedia ialah sistem pemberian pesan 

atau informasi dengan menggunakan beberapa 

jenis bahan belajar sehingga menjadi suatu 

paket. Beberapa jenis bahan belajar atau 

media yang dipilih sesuai dengan kebutuhan, 

kemampuan, dan keahlian pendidik sesuai 

dengan karakteristik yang akan disampaikan.
25

 

d. Fungsi dan Kegunaan Media dalam Pembelajaran 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran 

mengakibatkan keinginan dan minat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan berpengaruh secara psikologis kepada 

peserta didik.
26

” 

Fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat 

bantu mengajar yang turut memengaruhi kondisi dan 

lingkungan yang disusun dan diadakan oleh pendidik. 

Menurut Asyhar terdiri dari beberapa fungsi yaitu: 

1) Fungsi Sematik 

Diartikan dengan fungsi media 

pembelajaran memiliki fungsi sematik, 

artinya mediaHpembelajaran berfungsi 

merealisasikan ide dan memberikan kejelasan 

agar pengetahuan dan pengalamanMbelajar 

dapat lebih jelas dan mudah dipahami. 

2) Fungsi Manipulatif 

MediaHmemiliki”fungsi manipulatif, 

artinya media berfungsi memanipulasi benda 

dan peristiwa sesuai kondisi, situasi, tujuan, 

dan sasarannya. Manipulasi dapat diartikan 

bermacam cara yang dapat dilakukan untuk 

                                                           
25Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika.h.7-13 
26M. Syazali Fiska Komala Sari, Farida, “Pengembangan Media Pembelajaran 

(Modul) Berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan,” Al-Jabar 7.2 (2013):h. 135. 
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menjelaskanOsuatu benda yang tidak dapat 

terjangkau atau ditampilkan ketika berproses 

pembelajaran terjadi. 

3) Fungsi Fiksatif 

Fungsi fiksatif memiliki arti fungsi media 

dalam mengambil, menyimpan, dan 

menampilkan kembali objek atau kejadian 

yang sudah lama terjadi. 

4) Fungsi Distributif 

Fungsi distributif media, yaitu 

berhubungan dengan kemampuan media 

mengatasi batas-batas ruang dan waktu, serta 

mengatasi keterbatasan indrawi manusia. 

5) Fungsi Sosiokultural 

Media pembelajaran memiliki fungsi 

sosiokultural, yaitu untuk mengakomondasi 

perbedaan sosiokultural yang adaHantara 

peserta didik. 

6) Fungsi Psikologis 

Fungsi dari segi psikologis, yaitu : 

a) Fungsi atensi: fungsi media pembelajaran 

dalam menarik perhatian peserta didik. 

b) Fungsi afektif: fungsi media 

pembelajaran dalam mengekspresikan 

perasaan, emosi, penerimaan, dan 

penolakan peserta didik terhadap 

pembelajaran, 

c) Fungsi kognitif: fungsi media 

pembelajaran dalam memberikan 

pengetahuan dan pemahaman baru. 

d) Fungsi psikomotorik: fungsi media 

dalam membantu peserta didik 

menguasai keterampilan atau kecakapan 

motorik. 

e) Fungsi imajinatif: fungsi media 

pembelajaran dalam membangun daya 

imajinasi peserta didik. 
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f) Fungsi motivasi: fungsi media 

pembelajaran dalam membangunkan 

motivasi belajar peserta”didik.
27

 

Kegunaan media atau alat pendidikan dalam 

proses belajar mengajar diantaranya: 

1) Memperjelas penyajian pesan supaya tidak 

terlalu verbalitas. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 

daya indera. 

3) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor 

mikro, film bingkai, film, atau gambar. 

4) Menimbulkan motivasi belajar. 

5) Memungkinkan interaksi langsung antara 

peserta didik dengan lingkungan secara 

seperti senyatanya, 

6) Kemungkinan peserta didik belajar mandiri 

sesuai dengan kemampuan minatnya.
28

 

e. Kriteria dalam Memilih Media Pembelajaran 

Fred Percival mengemukakanHpentingnya 

pendidik dalam mengetahuiHkeunggulan, kelemahan, 

serta keterbatasan media pembelajaran. 

SehinggaHpendidik dapat memperkecilOkelemahan 

dari mediaHyang akan dipilih berlandaskan standar 

yang ditetapkan. Standar yang harus dipenuhi yaitu: 

1) BerdasarkanKpencapaianMyangMakanMdip

enuhiKmedia dibuat dengan maksud 

instruksional baik kognitif, afektif, serta 

psikomotor. 

2) KeterpaduanK(validitas) 

3) Media yang dituntut untuk efisien dan 

fleksibel 

                                                           
27Nunuk Suyani, Achmad Setiawan, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya, 2018.h.9-12 
28Deni Hardianto, “Media Pendidikan Sebagai Sarana Pembelajaran Efektif,” 

Majalah Ilmiah Pembelajaran 1, no. 1 (2005): 95–104. 
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Media yangKterbaik bukanlah mediaMyang 

mahal dan memakan waktu lama. Media 

terbaik ialah media yang dapat 

memanfaatkanKwaktu dan sumberMdaya 

yang ada. 

4) Media hendaknya bisa dipakai dengan baik 

dan terampil oleh pendidik. 

5) Mutu teknis, Media sebaiknyaKharus 

memenuhi standar teknik tertentu. Contohnya 

informasiHpada slide harus jelas dan tidak 

terganggu olehKelemen lain. 

6) Media yang dipakaiNhendaknya setara 

dengan kemampuan peserta didik. Media 

yang bisa dipakai hendaknya membantu 

penalaran peserta didik padaHpelajaran 

sehingga proses belajar bisaKberlangsung 

sesuai yang diinginkan.
29

 

 

2. Permainan Ular Tangga (Game Snake And Ladders) 

Alamsyah said“mengemukakan bahwa ular tangga 

adalah jenis permainan yang terbuat dari papan digunakan 

oleh anak anak yang dimainkan oleh dua orang atau 

lebih.
30

“Ular tangga adalah permainan 

yang”menggunakan dadu untuk menentukan berapa 

langkah yang harus dijalani pion. Menurut Randi Catono 

Permainan ular tangga adalah permainan tradisional yang 

menggunakan alat seperti dadu dalam 

permainan.
31

”Permainan ular tangga terbuat dari kertas 

yang berisi garis kotak-kotak kecil dan beberapa kotak 

                                                           
29Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika, 2017.h.21-23 
30 Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya,” 95 strategi mengajar multiple 

intelegences mengajar sesuai kerja otak dan gaya belajar peserta didik” ( Jakarta : 

Prendamedia Group, 2015). 
31 Randi Catono, Gerbang Kreativitas Jagat Permainan Interaktif (Jakarta: 

Bumi Aksara,2013), 
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digambar sejumlah tangga atau ular yang menghubungkan 

dengan kotak lain.
32

” 

Permainan ular tangga termasuk media permainan 

yang tidak lepas dari adanya gambar atau foto yang ada di 

papan permainan ular tangga, seperti gambar ular dan 

tangga, maupun gambar lain sesuai tema ular tangga. 

Gambar atau foto berfungsi untuk menyampaikan pesan 

melalui gambar yang menyangkut indera penglihatan 

sehingga dapat menarik perhatian, mengilustrasikan fakta 

atau informasi. Sehubungan dengan hal tersebut, gambar 

atau foto termasuk media berbasis visual representasi. 

Sesuai dengan pendapat Cecep Kustandi dan Bambang 

Sutjipto, bahwa media berbentuk visual dapat berupa 

gambar representasi seperti gambar lukisan atau foto yang 

menunjukkan bagaimana tampaknya suatu benda.
33

  

Media pembelajaran permainan seperti ular tangga 

dikembangkan karena memiliki keunggulan dibandingkan 

media pembelajaran yang lain, yaitu: 

1) permainan adalah sesuatu yang 

menyenangkan untuk dilakukan dan 

menghibur 

2) permainan memungkinkan adanya partisipasi 

aktif peserta didik untuk belajar 

3) permainan dapat memberikan umpan balik 

langsung, 

4) permainan memungkinkan penerapan konsep 

ke dalam situasi peranan yang sebenarnya di 

masyarakat 

5) permainan bersifat luwes, 

6) permainan dapat dengan mudah dibuat dan 

diperbanyak  

                                                           
32 Teguh Sumantoro Dan Joko, “ pembelajaran kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament (TGT) menggunakan media permainan ular tangga untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik” , jurnal pendidikan teknik elektro,2.2(2013), 779-85. 
33 Dewi Ayu Amaliyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas Viii Mata Pelajaran IPS Di Smp 

Muhammadiyah 15 Lamongan”, Vol. 4 No. 2 (2018), p. 101, 

https://doi.org/10.18860/jpips.v4i2.7314. 
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Permainan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih 

ini dapat melatih anak untuk berkompetisi. Selain itu, 

permainan ular tangga dapat melatih anak untuk bekerja 

sama serta melatih anak untuk bertindak sportif. Menurut 

Yudha bahwa permainan ular tangga merupakan jenis 

permainan kompetisi yang diarahkan pada kemampuan 

kerja sama dan sportivitas sehingga mampu merekayasa 

pengalaman sosial dan moral anak. Seperti halnya media 

yang lain, maka media ular tangga juga memiliki 

beberapa kelebihan, antara lain:” 

1) Pion yang dipindah-pindahkan dapat menarik 

perhatian peserta didik, peserta didik dapat 

berperan aktif untuk memindahkan objek 

tersebut. Menunjukkan peserta didik terlibat 

tidak hanya secara intelektual namun juga 

fisik. 

2) Pembelajaran dapat diatur sesuai dengan 

kebutuhan yaitu individual atau secara 

kelompok. Dalam pembelajaran berkelompok 

peserta didik dapat bekerja sama dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan 

pendidik.
34

 

Penulis menyimpulkan bahwa permainan ular 

tangga adalah permainanKtradisional yangKdimainkan 

oleh dua orang atau lebih. Cara permainan ular tangga 

yaitu menggunakan dadu untuk menentukan berapa 

langkahHyang harus dijalani pion. 

 

3. Media Pembelajaran Game Modification Of Snake And 

Ladders 

a. “Pengertian permainan ular tangga 

Permainan ular tangga adalah 

permainanKtradisional yangKdimainkan oleh dua 

orang atau lebih. Cara permainan ular tangga yaitu 

                                                           
34 Ibid. 
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menggunakan dadu untuk menentukan berapa 

langkahHyang harus dijalani pion. Permainan”ular 

tangga bersifat interaktif, mendidik dan menghibur, 

sederhana dan praktis.   

Permainan ular tangga digemari oleh anak-

anak, karena sifatnya yang sederhana dan menarik. 

Permainan ular tangga merupakan salah satu 

permainan yang ada di Indonesia. Seiring 

perkembangan zaman permainan tradisional semakin 

kurang diminati oleh anak-anak karena adanya 

teknologi yang canggih seperti gadge.”Peneliti 

mencoba membangkitkan minat anak terhadap 

permainanKtradisional dan mengembangkan media 

yang menarik serta inovatif sebagai media permainan 

dan sarana pembelajaran”peserta didik. 

b. Komponen pengembangan media modifikasi 

permainan ular tangga 

Media permainan ularKtangga yang 

dikembangkan untuk menunjang kegiatanKbelajar 

mengajarKmempunyai beberapa komponen 

diantaranya: 

1) Papan Permainan 

Papan permainanH dibuat dengan ukuran 

30cm x 30cm berbentuk persegi 

yangHdikombinasikan dengan berbagai warna 

pada setiap kotak yangLberjumlah keseluruhan 

kotak sebanyak 100. Setiap kotakKmempunyai 

nomor dimana ketika pion berada padaHnomor 

tersebut, pemain harus membuka pertanyaan 

yang ada dalam kartu. Kotak yangKterdapat 

dalam papanKpermainan terdapat beberapa kotak 

diantaranya kotak bonus, kotak soal dan kotak 

zonk, kotak papan permaianan terbuat dari kayu 

kamper dan menggunakan kertas king art. 

2) Pion  

Pion permainanKular tangga digunakan 

sebagai penunjuk tempat di mana posisi pemain. 
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Pion permainan ular tangga terbuat 

menggunakan kayu kamper. 

3) Dadu  

“Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk 

kubus terbuat dari kayu kamper dengan masing- 

masing sisi memiliki mata dadu 1-6. 

Pengundian dadu dilakukan oleh pemain satu 

kali pengundian, ketika pemain dadu 

memperoleh mata dadu 6 maka pemain boleh 

mengundi dadu dan penjalankan pion sesuai 

jumlah mata dadu yang diperoleh.  

4) Kartu 

Permainan ular tangga yang peneliti 

kembangkan dibuat beberapa kartu yaitu kartu 

soal yang berisi pertanyaan tentang materi skala 

dan perbandingan. Kartu soal dibedakan menjadi 

dua yaitu soal mandiri yang dikerjakan mandiri 

oleh pemain dan soal kejutan yang dikerjakan 

secara berkelompok. 

Soal berisi pertanyaanKyang terkait dengan 

materi, pada saat pemain dapat menjawab 

pertanyaan dalam kartu tersebut maka dapat 

maju sesuai dengan perintah dalam kartu dan jika 

salah maka dapat mundur sesuai perintah yang 

terdapat di kartu, misalkan di kartu terdapat 3 

langkah yang berarti jika menjawab 

pertanyaan dengan benar maka pemain boleh 

maju sebanyak 3 kotak tapi jika pemain kalah 

maka pemain harus mundur 3 kotak. Kartu 

soal dibuat mengguakan kertas karton. 

 

c. Cara Penggunaan Media Modifikasi Permainan 

Ular Tangga  

Tata caraKpenggunaan permainan ular tangga 

sama halnya padaHpermainanMsebelumnya. Cara 

permainanHular tangga menurut Alamsyah Said 

dalam buku 95 strategi pengajar multiple intelegences 
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menjelaskanHtentang langkah-langkah menggunakan 

ular tangga: 

1) Tiap peserta didik bergantian melempar dadu. 

2) Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata 

dadu 5, maka peserta didik harus berjalan 5 

kotakKpada permainan ular tangga. 

3) Jika sudah dijalankan, kotak yangHberisi 

pertanyaan harus dijawab oleh peserta didik. 

4) Pemenang dari permainan ini adalah peserta 

didik yang terlebih dahulu finish dari 

permainan ular tangga.
35

 

Namun terdapatKperbedaan dalam permainan 

ular tangga yaitu dari aturan permainan. Berikut ini 

adalah tata cara modifikasi permainan ularHtangga 

sebagai berikut: 

1) Permainan  ular  tangga  dimainkan  secara  

berkelompok,  setiap kelompok terdiri dari 4-

5 peserta didik. 

2) Untuk memulai pemain pertama 

ditentukan dengan mengundi dadu dengan 

jumlah tertinggi, selanjutnya pemain 

berikutnya dimulai dari kanan ke kiri. 

Apabila pemain mendapatkan mata dadu 6 

maka pemain mendapat kesempatan 

kembali untuk mengundi dadu. 

3) Pemain yangKsudah mendapatkan 

kesempatan mengundi dadu 

dapatHmenjalankan pion ke kotak sesuai 

mata dadu yang diperoleh. 

4) Ketika pion sudah menepatiKtempat yang 

diperoleh, bila pion berhenti di kotak bonus 

(bintang) pemain dapat maju sejauh 5 

langkah tanpa mengerjakan soal, bila 

berhenti di kotak zonk (segi enam) pemain 

harus mundur 5 langkah tanpa mengerjakan 

                                                           
35 Alamsyah Said, op cit. 
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soal dan bila pemain tidak berhenti di kedua 

kotak tersebut (bintang dan segi enam) 

maka pemain dapat mengambil kartu soal 

yang sudah berisi pertanyaan. Kemudian 

pemain mengerjakan soal sembari 

menunggu gilirannya datang. 

5) Saat pemain mengambilLkartu, pemain 

wajib membacakan dengan keras 

pertanyaan atau perintah yang terdapat di 

kartu. Ada beberapa tipe soal yang ada 

dalam kartu soal: 

a) Soal”mandiri atau soal yang wajib 

dijawab oleh peserta didikKyang 

mendapatkan kartu tersebut, jika 

soal dapat dijawab dengan benar 

maka pemain dapat bergerak maju 

sesuai perintah di kartu jika salah 

maka pemain bisa mundur sesuai 

perintah dalam kartu. 

b) Soal kejutan adalah kotak yang 

wajib dijawab oleh pemain yang 

mendapatkan kartu tersebut dan 

boleh bertanya kepada 

temanKsekelompok ketika pemain 

tidak bisa menjawab, jika soal dapat 

dijawab denganKbenar maka maju 

sesuai perintah di kartu dan jika 

jawaban salah maka pemain dapat 

mundur sesuai perintah di kartu. 

6) Saat  pemain  pertama  sudah  mengundi  

dadu,  pion  bergerak sebanyak angka dadu 

yang di dapat. 

7)  Setelah pemain pertama dapat 

menyelesaikan soal maka kesempatan 

pemainHselanjutnya untuk megikuti aturan 

seperti pemain pertama. 
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8) Pemenang ditentukan dengan siapa yang 

terlebih dahulu mencapai kotak”finish. 

 

4. Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) 

a. Pengertian model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

Teams Game Tournament( TGT) merupakan salah 

satu model pembelajaran tipe kooperatif yang mendukung 

belajar dalam kompetisi. Model Pembelajaran TGT 

dikembangkan oleh Robert Slavin melalui belajar dalam 

kelompok kecil yang merangsang keaktifan peserta didik 

untuk berpartisipasi dalam menyelesaikan tugas akademik 

melalui kompetisi tim.
36

  

 Model pembelajaran TGT menurut Cahyaningsih 

model pembelajaran TGT merupakan salahHsatu model 

pembelajaran kooperatif yang menggunakan tim kerja dan 

tournament, berupa permainan akademik 

yangHdimainkan oleh peserta didik dengan anggita tim 

lainHuntuk mengembangkan point bagi skor timnya. 

Sehingga model pembelajaran TGT dijadikan wadah 

kegiatan belajar dengan menerapkan permainan akademik 

dalam bentuk tournament. 

Dalam pembelajaran berlangsung kegiatan kelompok 

kecil di mana di dalam proses pembelajaran terdapat game 

tournament yang diakhiri dengan memberikan 

penghargaan. Sehingga pengertian model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) adalah suatu model 

pembelajaran tipe kooperatif yang menggunakan kerja 

sama tim untuk menyelesaikan sebuah permasalahan 

akademik. 

 

 

                                                           
36 Isrok’atun Dan Amelia Rosmala,”Model-Model Pembelajaran 

Matematika” Jakarta,( Bumi Akhsara,2018). 
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b. Sintak model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

Model pembelajaran TGT memerlukanHbeberapa 

tahapan sebagai jalan berlangsungnya pembelajaran. 

Model pembelajaran TGT memiliki empat tahapan 

yaitu: 

1) Presentasi di kelas 

Presentasi di kelas merupakan tahap 

awal kegiatan belajar menyampaikanKmateri 

baik secara langsung ataupun diskusi yang 

dibimbing oleh pengajar. Pada tahap ini 

pendidik menyampaikan 

tujuanKpembelajaran dan juga tata cara 

kegiatan belajar yang akan dilakukan peserta 

didik.  

2) Belajar kelompok 

Tahap kedua yaitu peserta didik 

berkelompok untuk memahami materi. 

Kelompok dalam model pembelajaran TGT 

dibentuk berdasarkan kemampuan akademik 

peserta didik yaitu kemampuan akademik 

rendah, sedang dan tinggi. Kelompok seperti 

iniGbertujuan agar”setiap anggota kelompok 

benar benar belajar, mempersiapkan, dan 

membantu setiap anggotanya 

untukHmenjawab soal. Pembelajaran dalam 

kelompok mencakup pembahasan 

permasalahan yang dihadapi bersama, 

membandingkan jawaban setiap”anggota 

kelompok, serta mengoreksi  perbedaan 

jawaban setiap anggota. Terjadi diskusi 

belajar yang efektif dalam kelompok untuk 

salingLmembantu antar anggota dalam 

memahami materi yang diberikan. 

3) Turnamen 

Pada model pembelajaran TGT tahap 

tournament yaitu suatu kegiatan 
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berlangsungnya game setelah proses 

presentasi kelas, dan memahami materi 

melalui diskusi kelompok. Kegiatan ini 

dilakukan dengan membagi peserta didik ke 

dalam beberapa meja tournament. Setiap 

anggota kelompok melakukan pertandingan 

pada meja tournament yang berbeda. Peserta 

didik yang memiliki kemampuan akademik 

yang sama untukOmelakukan tournament. 

Jadi setiap anggota akan bertanding untuk 

mendapatkan skor terbaik. 

4) Penghargaan  

Tahap terakhir adalah kelompok yang 

memiliki poin tertinggi akan diberi 

penghargaan sertifikat atau bentuk 

penghargaan lain oleh pendidik. 

c. Kelebihan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

Menurut Wijaya kegiatan belajar pada model 

pembelajaran TGT berpusat pada peserta didik 

sehingga memiliki beberapa kelebihan yaitu: 

1) Setiap peserta didik memiliki kesempatan untuk 

mengemukakanHpendapat atau memperoleh 

pengetahuan dari diskusi kelompok  

2) Saling menghargai di antara peserta didik 

3) Peserta didik mendapat keterampilan bekerja 

sama 

4) Menumbuhkan keberanian dan membiasakan 

bersaing sportif 

5) Menumbuhkan keaktifan peserta didik 

d. Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

Menurut Kusumaningsih selain terdapat kelebihan 

model pembelajaran TGT memiliki kekurangan antara 

lain adalah sebagai berikut: 

1) Penggunaan waktuHyang relatif lama dan biaya 

yang relatif besar 
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2) KemampuanKpendidik sebagai motivatorKdan 

fasilitator kurang memadai atau sarana tidak 

cukup tersedia maka pembelajaran TGT akan sulit 

dilakukan 

3) Apabila sportivitas peserta didik kurang maka 

keterampilan berkompetisi peserta didik yang 

terbentukHbukanlah seperti yang diharapkan  

4) Kelemahan yang lainnya adalah untuk peserta 

didik dalam mentransfer pengetahuannya kepada 

peserta didik lain
37

. 

 

5.  Media Pembelajaran Game Modification Of Snake 

And Ladders Menggunakan model pembelajaran 

Times Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

ialah model pembelajaran yangHmembentukHpeserta didik 

dalamKkelompok-kelompok untukHbermain dengan kartu 

yang diberi angka yang berisiHpertanyaan. Langkah 

langkah media pembelajaran Game Modification Of Snake 

and Ladders menggunakan model pembelajaran Times 

Games Tournament (TGT) 

a. Persiapan 

1) Pendidik”menyediakan kartu soal dan kartu 

jawaban yang menyangkut materi pelajaran 

yang akan dipelajari peserta didik. 

2) Peserta didik dibagi menjadi beberapa 

kelompok yang beranggotakan 4 orang 

peserta didik yang beragam dalam hal 

kemampuan akademik, jenis kelamin dan 

suku. KeragamanHanggota kelompok, 

khususnya dalam kemampuan hal akademik, 

diharapkan dapat berguna untuk memotivasi 

peserta didikHuntuk salingHmembantu antar 

mereka. Peserta didik dengan berkemampuan 

lebih tinggi diharapkan dapat membantu 

                                                           
37 Isrok’atun dan Amelia rosmala, ibid. 
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peserta didik yang kurang memiliki 

kemampuan dalam mempelajari materi 

pelajaran. 

b. Pelaksanaan 

1) Presentasi di Kelas 

Penyampaian materi skala dan 

perbandingan oleh pendidik. Pendidik juga 

menyampaikan tujuanKpembelajaran dan 

juga tata cara kegiatan belajar yang akan 

dilakukan peserta didik 

2) Belajar kelompok 

Peserta didik bekerja sama secara 

berkelompok. Untuk mengetahuiAapakah 

anggota pada kelompok sudah menguasai 

materi pelajaran, selanjutnya seluruh peserta 

didik melaksanakan suatu permainan yaitu 

permainan ular tangga. 

3) Tournament 

PermainanIdimulai dengan membagi 

peserta didik ke dalam meja turnamen. Tiap 

meja turnamen akan berasal dari beberapa 

peserta didik yang merupakan wakil dari 

masing-masing kelompoknya. 

Pendidik membagikan papan permainan 

beserta kartu soal serta kertas kunci 

jawaban.”Permainan pada tiap meja turnamen 

dilakukan dengan aturan sebagai berikut:  

a) Setiap pemain dalam tiap meja 

menentukan dulu pembaca soal dan 

permainan yang pertama dengan cara 

undian. 

b) Pemain melemparkan mata dadu bila 

pion berhenti pemain dapat 

mengambil kartu soal yang sudah 

berisi pertanyaan. Kemudian pemain 

mengerjakan soal sembari menunggu 

gilirannya datang. 



40 

c)  Peserta didik dalam kelompok secara 

bersama-sama mengerjakan tugas 

yang diberikan pendidik. Apabila 

terdapat anggota kelompok yang 

tidak mengerti dengan tugas yang 

diberikan, sehingga anggota 

kelompok lain bertanggung jawab 

membantu menjelaskan cara 

mengerjakan soal, sebelum 

mengajukan pertanyaan tersebut 

kepada pendidik. 

d)  Pengerjaan soal dilakukan secara 

berkelompok dan individu sesuai 

dengan waktu yang sudah ditentukan. 

e) Setelah waktu pengerjaan soal telah 

selesai, maka hasil pekerjaan akan 

dibacakan oleh pemain dan anggota 

kelompok lain mengecek apakah 

jawabannya ada dikunci jawaban atau 

tidak.  

f) Jika kelompok menjawab benar maka 

kelompok wajib menjalankan pion 

sesuai kartu soal, apabila kelompok 

menjawab salah maka pion harus 

mundur sesuai kartu soal.  

g) Pemenang ditentukan oleh pemain 

yang lebih dahulu mencapai”finish.” 

4) Penghargaan 

Kelompok yang berhasil mencapai finish 

terlebih dahulu akan mendapatkan 

penghargaan berupa hadiah.  

  

6. Skala dan Perbandingan 

a. Skala 

Skala adalah perbandingan ukuran pada gambar 

atau peta dengan ukuran sebenarnya. Skala 1: p 
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artinya setiap 1cm jarak pada gambar atau peta 

mewakili p cm jarak sebenarnya. Dapat dituliskan: 

      
               

                
 

Dari rumus tersebut dapat diperoleh: 

                 
               

     
 

               
                          

Pada umumnya skala dapat ditulis dalam 

bentuk perbandingan, misal skala pada peta 

1:2500000, berarti jarak 1cm peta sama dengan 

2500000 cm = 25 km jarak sebenarnya.  

Contoh soal: 

1. Diketahui  tinggi sebuah gedung pada denah 

18 cm dan skala yang digunakan 1:900, 

hitunglah tinggi gedung tersebut ?(K) 

Jawab:  

Jarak sebenarnya = jarak pada peta : skala  

      =       
 

   
 

      = 18 cm x  900 = 16200 cm  = 
    

   
         

 

Jadi, Jarak sebenarnya peta tersebut adalah 

162 m 

 

b. Perbandingan  

Perbandingan adalah membandingkan dua atau lebih 

besaran yang sejenis.  

1) Perbandingan Senilai 

Perbandingan sejenis adalah 

perbandingan dua besaran di mana jika satu 

besaran nilainya bertambah maka nilai 

besaran lain juga bertambah. Pada 

perbandingan senilai, dua besaran selalu 

memiliki perbandingan yang sama dalam 

setiap keadaan, maka perbandingan a:b 

dengan c:d dapat dinotasikan: 
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              38

 

Contoh soal: 

1. Perbandingan banyak kelereng merah dan 

biru adalah 3:4. Banyak kelereng merah 

adalah 30, hitunglah banyak kelereng biru 

?(I) 

Jawab:  

Jumlah kelerang biru = 
      

      
                  

 

 
       

Jadi, jumah kelereng biru  adalah 40 buah. 

 

2. Sepeda motor ayah mampu menepuh jarak 

40 km per 1 liter bensin,hitunglah  berapa 

liter bensin yang di perlukan ayah jika dia 

menempuh jarak 160 km ?(I) 

Jawab: 

Setiap 40 km = 1 liter ( a:b = 40 : 1) 

Maka 160 km = m  liter ( c:d = 160 : m) 
 

 
 
 

 
 

     

   
 
      

   
 

                         

     
            

     
 

        
Jadi, banyak bensin yang diperlukan untuk 

jarak 160 km adalah 4 liter 

 

2) Perbandingan Berbalik Senilai 

Perbandingan berbalik nilai adalah 

perbandingan dua besaran di mana jika satu 

besaran nilainya bertambah maka besaran yang 

lain justru berkurang. Pada perbandingan 

berbalik nilai, dua besaran selalu mempunyai 

hasil kali perbandingan sama dengan suatu 

konstanta (tetap) dalam setiap keadaan. Misal 

perbandingan a:b dengan c:d dapat dinotasikan: 

                                                           
38 Widyastuti, niken dkk, Pendalaman Buku Teks Matematika, Jakarta, 

Yudistira.2017 .  
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Contoh soal: 

1. Suatu pekerjaan akan selesai dalam waktu 50 

hari jika dikerjakan oleh 14 orang. Karena 

suatu hal, setelah 10 hari pekerjaan terhenti 

selama 12 hari. Agar pekerjaan dapat 

diselesaikan tepat waktu, maka 

diperlukantambahan pekerja sebanyak .... 

orang (K) 

Jawab: 

Diketahui,  50 hari = 14 orang ( a:b) 

Karena pekerja telah bekerja selama 10 hari 

maka, 

50-10 hari = 14 orang (a:b) 

Pekerjaan berhenti 12 hari sehingga, 

50-10-12 hari = m orang (c:d) 
 

 
 
 

 
 

       

       
 
         

          
 

                

            
   

  
    

       
Tambahan pekerja, 20 – 14 = 6 

Jadi, agar pekerjaan selesai tepat waktu maka 

diperlukan tambahan pekerja sebanyak 6 

orang 

2. Suatu pekerjaan akan selesai dalam waktu 42 hari jika 

dikerjakan oleh 12 orang. Hitunglah berapa lama 

pekerjaan yang sama akan selesai jika dikerjakan oleh 

14 orang ? (K) 

Jawab: 

Diketahu, 42 hari = 12 orang ( a:b) 

Dan m hari = 14 orang (c:d) 
 

 
 
 

 
 

                                                           
39 Widyastuti, niken dkk, Pendalaman Buku Teks Matematika, Jakarta, 

Yudistira.2017 .  
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Jadi, lama pekerjaan akan diselesaikan oleh 14 pekerja 

dalam 36 hari 

 

B. Kerangka Berfikir 

Belum adanya pembaruan media pembelajaran 

menggunakan permainan ular tangga yang dapat membantu 

proses belajar di SMP Negeri 15 Bandar Lampung dan 

MTsS Al Utrujiyyah Bandar Lampung khususnya untuk 

peserta didik kelas VII. Pembuatan media pembelajaran 

interaktif ini bertujuan untuk membantu peserta didik dalam 

mempelajari matematika dengan lebih menyenangkan dan 

mudah serta mempermudah pendidik dalam menjelaskan 

materi. Media pembelajaran ini termuat materi yang sesuai 

dengan silabus kurikulum 2013 yang sekarang ini sedang 

berlangsung. Pengembangan media pembelajaran ular 

tangga dibuat”menggunakan metode ADDIE yang terdiri 

dari 5 tahapan, yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. 

Setelah produk multimedia interaktif selesai dibuat 

dilakukan tahap pengujian yaitu validasi formatif, validasi 

konstruksi, dan validasi sumatif. Validasi formatif 

dilakukanMoleh ahli materi danKvalidasi konstruksi oleh 

ahli media, jika dalamHproses uji coba masih terdapat saran 

untuk melakukan perubahan maka media akan direvisi. 

Apabila sudah mendapatkan validasi dari ahliHmedia dan 

ahli materi bahwa media pembelajaran tersebutHmemenuhi 

kriteria kelayakan maka akan dilakukan validasi sumatif 

yang dilakukan oleh peserta didik sebagai pengguna media 

pembelajaran. Kerangka pikir pada penelitian 

ini”digambarkan pada Gambar 2.1 
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

  

Materi Skala dan 

Perbandingan 

Media Pembelajaran 

Ular Tangga 

Pengembangan Media Pembelajaran Game Modification Of 

Snake and Ladders Menggunakan Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) Pada Materi Skala dan 

Revisi 

AhliHMedia AhliHMateri 

Uji Coba Produk 

Evaluasi 
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