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Abstract: This ponder points to decide the application of the most media of numerical
snakes and steps in making strides arithmetic learning results in Lesson IV understudies. The
investigate utilized is Classroom Activity (PTK) investigate which points to progress
arithmetic learning results. The subject of this consider is Course IV understudies at SDN
Gadang 2 Malang City with a add up to of 19 understudies. The information examination
utilized in this inquire about is quantitative and subjective by carrying out methods such as
tests, documentation, and perceptions. This inquire about was carried out in 3 stages, to be
specific Pre-Cycle (58%), Cycle 1 (74%) and Cycle 2 (85%) with an increment in learning rate
comes about. Thus, the application of the most media of the scientific stepping stool wind
to progress the learning of arithmetic in review IV at SDN Gadang 2 Malang City appears a
great thought. There's a critical increment in learning results so that this think about is
considered to have accomplished great comes about.
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Abstrak: Riset berikut tujuannya guna memahami penerapan media utama ular tangga
matematika dalam mengoptimalkan hasil belajar matemarika pada peserta didik Kelas IV.
Riset yang dipakai ialah PTK (Penelitian Tindakan Kelas) yang tujuannya guna
mengoptimalkan hasil belajar matematika. Subyek riset berikut ialah siswa Kelas IV di SDN
Gadang 2 Kota Malang dengan jumlah 19 siswa. Analisis data yang dipakai pada riset
berikut ialah kualitatif dan kuantitatif dengan melaksanakan teknis seperti tes,
dokumentasi, dan observasi. Penelitian ini dilakukan dalam 3 Tahapan yakni Pra Siklus
(58%), Siklus 1 (74%) dan Siklus 2 (85%) dengan meningkatnya hasil persentase belajar.
Dengan demikian penerapam media utama ular tangga matematika guna
mengoptimalkan hsail belajar matematika kelas IV di SDN Gadang 2 Kota Malang
meunjukkan hasikl yang bauk. Terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikan sehingga
penelitian ini dianggap mencapai hasil dengan baik.

Kata kunci: Matematika; Permainan; Refleksi; Ular Tangga

Pendahuluan

Pada sektor pendidikan, matematika dinilai sulit. Banyak siswa yang takut pada
matematika dikarenakan memakai konsep-konsep abstrak dan ilmu pengetahuan yang paten.
Bahkan, alasan siswa takut terhadap mata pelajaran matematika berikut ialah dikarenakan
metode pembelajaran yang diberikan guru terkesan membosankan dan kurang menarik. Guru
harus mengingat hal ini ketika mengajarkan pelajaran yang berhubungan dengan
matematika. Media pembelajaran harus dipakai dengan tepat dan benar guna memenuhi
kebutuhan belajar matematika setiap siswa (Arsyad. 2013).

Hal ini menjadikan media pembelajaran sebagai satu diantara aspek yang bisa
menunjang para peserta didik guna belajar mata pelajaran matematika dengan senang tanpa
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merasakan kecemasan dan takut dalam menyelesaikan setiap persoalan yang terdapat di
dalam mata pelajaran matematika. Salah satu contoh menggunakan media pembelajaran
adalah dengan melakukan pembelajaran dengan metode bermain. Dalam hal ini dengan
mengkaitkan permainan dengan belajar mata pelajaran matematika, maka akan lebih mudah
membantu para peserta didik untuk meminati matematika tersebut. Berbicara mengenai
pembelajaran dengan media permainan, dapat dilakukan dengan menggunakan salah satu
permainan yang digemari oleh peserta didik seperti ular tangga. Dalam permainan ini dapat
banyak hal yang dipelajari oleh para peserta didik yakni dengan penurunan atau kenaikan
angka yang sesuai dengan alur ular tangga.

Dalam hal ini, maka guru akan dapat mencapai tujuan guna membantu mengoptimalkan
hasil belajar para siswa yang tidak menyukai pembelajaran matematika. Dengan hal ini
adanya media pembelajaran maka dapat membantu guru untuk memberikan fasilitas sesuai
kebutuhan para siswa guna memahami dan minat dalam mata pelajaran matematika.

Bersumber hasil pengamatan yang sudah dijalankan penulis di Kelas IV SDN Gadang 2
Kota Malang. Disimpulkan bahwa dengan adanya pembelajaran dalam materi matematika
yang telah menggunakan metode media pembelajaran seperti ular tangga telah mencapai
kategori tuntas dengan persentase 70% dengan memperoleh nilai > 75. Sedangkan untuk
kategori nilai yang belum tuntas dengan persentase 30% dengan memperoleh < 75.
Kurangnya minat para siswa pada mata pelajaran matematika karena masih dianggap sulit
dan mencemaskan. Untuk mengatasi permasalahan diatas, maka diharapkan untuk para guru
lebih memperhatikan para siswa yang kurang minat pada mata pelajaran matematika dengan
memberikan fasilitas seperti media pembelajaran yang bertema permainan yang
menyenangkan dan tidak membebankan para peserta didik.

Metode

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Gadang 2 Kota Malang yang berlokasi di Jalan Gadang
IX/18 Gadang Kecamatan Sukun Kota Malang, Jawa Timur. Untuk penelitian ini dilaksanakan
dengan 3 Tahapan, yakni dilakukan Pra Siklus yang dilaksanakan pada Bulan Juli 2024,
sedangan untuk Siklus 1 dan Siklus 2 dilaksanakan di Bulan Agustus 2024. Subjek penelitian
dilakukan terhadap siswa kelas IV SDN Gadang 2 Kota Malang. Desain riset berikut tersusun
atas perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi (Pahleviannur et al., 2022). Analisis data
yang dipakai pada riset berikut ialah data kualitatif dan kuantitaif. Teknik penghimpunan data
yang dijalankan ialah dengan memakai tes, dokumentasi dan observasi. Dalam rangka untuk
mengoptimalkan hasil belajar pada materi mata pelajaran matematika, riset
berikutmenggunakan teknik memberikan kategori tuntas dan tidak tuntas bagi para peserta
didik.

Pada kondisi berikut, analisis data yang dijalankan apabila masih terdapat para peserta
didik mendapatkan nilai dengan kategori tidak tuntas, maka akan dilaksanakan tes di Siklus
atau di tahap berikutnya untuk mrencapa kategori yang ditentukan. Instrumen penelitian ini
termasuk dalam lembar tes hasil belajar yang berformat untuk melihat pencapaian
keberhasilan dengan diadakannya tes dengan beberapa Siklus guna meningkatkan hasil
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belajar peserta didik di SDN Gadang 2 Malang khususnya pada mata pelajaran matematika
dengan ketentuan pencapaian ketuntasan dengan persentase 65%.

Hasil dan Pembahasan

Riset berikut dilaksanakan dengan 3 tahapan, yakni Pra-Siklus, Siklus 1 dan Siklus 2. Yang
masing-masing tahapan dilakukan secara berurutan. Pada tahap Pra Siklus dilaksanakan pada
tangga 31 Juli 2024. Pada Siklus | dijalankan tanggal 1-2 Agustus 2024, sedangkan pada Siklus
Il dijalankan tanggal 8-9 Agustus 2024.

Pada penelitian ini dilaksanakan, penelitian ini menggunakan beberapa beberapa
observasi dengan media pembelajaran denga konsep permainan anak-anak yakni permainan
ular tangga. Bertujuan guna menunjang meningkatkan hasil belajar para pelajar pada
pembelajaran. Menurut lIbrahim & Syaodih (2003), Pembelajaran menurut hakikatnya ialah
hubungan yang terjalin diantara pelajar, pengajar, serta sumber belajar dalam suatu
lingkungan belajar. Peranan guru begitu krusial dalam membangun hubungan seluruh aspek
pembelajaran. Guru harus profesional dan tidak merasa superior atau inferior saat mengajar
(Murati, 2015). Ketika pelajar menikmati tahapan pembelajaran sebagai suatu tahapan yang
menyenangkan, maka akan timbul motivasi dan kesadaran dalam diri siswa serta memotivasi
mereka untuk berpartisipasi aktif pada tahapan belajar mengajar (Rusnilawarni, 2020).

Guru mempunyai tanggung jawab dan tugas guna dan mengatur tahapan pembelajaran
serta menciptakan kondisi yang kondusif dan nyaman (Sanjaya, 2019). Metode pembelajaran
ialah suatu rangkaian aktivitas yang dipilih sebagai instrumen pembentuk guna menunjang
pelajar mewujudkan tujuannya berdasarkan proses belajar yang diinginkan (Wena, 2009).
Dalam hal ini, sebagai bentuk guru bisa membentuk situasi yang nyaman, kondusif serta
menyenangkan untuk siswa dalam menjalani pembelajaran maka dapat dilakukan dengan
menggunakan fasilitas dengan metode permainan ular tangga dalam mata pelajaran yang
selama ini dirasa sulit dan menyebabkan kecemasan bagi para peserta didik. Permainan anak-
anak bertema ular tangga ini dapat diimplementasikan dalam mata pelajaran matematika.
Bisa dilihat contoh gambar permainan ular tangga yang diterapkan pada mata pelajaran
matematika, sebagai berikut.

Gambar 1. Permainan Ular Tangga Pada Matematika
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Pemakaian permainan sebagai metode pembelajaran harus memungkinkan terjadinya
tahapan belajar mengajar yang menyenangkan. Lewat aktivitas bermain, termasuk
pendidikan, pikiran anak dirangsang dan berkembang secara emosional, fisik dan sosial
(Mulyati, 2019). Berdasarkan Mayke (2019), belajar melalui bermain memberi kesempatan
kepada anak guna bereksplorasi, mengulang, memanipulasi, berlatih, menemukan diri, serta
memperoleh segudang konsep dan pemahaman yang berbeda, dan di sinilah tahapan belajar
berlangsung.

Pada tahapan belajar mengajar, guru bukan cuma menyampaikan pengetahuan, namun
juga membimbing pelajar menemukan konsep-konsep pengetahuan melalui pengalamannya
sendiri dalam situasi pembelajaran yang menyenangkan dan inspiratif. Misalnya
pembelajaran dengan media ular tangga bisa mengoptimalkan motivasi belajar siswa dan
secara tidak langsung mengoptimalkan pemahaman siswa pada isi materi yang diterangkan
guru. Pada akhirnya, hal ini bisa berdampak pada kenaikan hasil belajar siswa.

Di sini hasil belajar ialah capaian keterampilan kognitif, psikomotorik dan emosional
tertentu sesudah mengikuti aktivitas pembelajaran (Nisa, dkk. 2020). Permainan ular tangga
pada riset berikut didesain guna mendorong pembelajaran siswa, secara tidak sadar melatih
mereka berpikir dan berhipotesis lewat aktivitas bermain. Pada kondisi berikut, bisa dicermati
hasil yang dilakukan oleh para peserta didik berdasarkan dengan diagram yang ada di bawah
ini:
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Tabel 1. Hasil Belajar Siswa SDN Gadang 2 Malang

Dapat diperhatikan dalam penelitian ini, pada Pra Siklus peserta didik Kelas IV di SDN
Gadang 2 Malang, yang dapat dikatakan sesuai dengan pencapaian standart ketuntasan
hanya memperoleh persentase sebesar 58% saja, dan sisanya memperoleh persentase
sebesar 42% yang masih dinyatakan belum mencapai standart ketuntasan.

Kemudian pada Siklus |, dilakukan tes kembali kepada peserta didik Kelas IV di SDN
Gadang 2 dan diperoleh hasil belajar peserta didik mulai menunjukkan hasil belajar yang
meningkat jika dibandingkan dengan hasil Pra Siklus dengan diperoleh persentase 74%
mencapai kategori standart nilai ketuntasan dan persentase 26% untuk yang mencapai
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kategori standart nilai belum tuntas. Berdasarkan perolehan ini maka penelitian ini belum
mencapai standart ketuntasan. Oleh karena itu, dilaksanakan observasi di Siklus berikutnya
digunakan dengan menerapkan media utama permainan ular tangga pada mata pelajaran
matematika, agar dapat mencapai standart nilai dengan kategori Ketuntasan.

Pada Siklus ke-ll, para peserta didik dengan menerapkan media UTAMA seperti
permainan ular tangga pada konsep mata pelajaran matematika. Dan dapat diperhatikan
bahwa untuk nilai para peserta didik Kelas IV di SDN Gadang 2 Malang mengalami
peningkatan yang dapat dikatakan signifikan. Dengan memperoleh persentase sebesar 85%
mendapatkan kategori pencapaian standart ketuntasan, dan untuk kategori belum tuntas di
dapatkan persentase sebesar 15%. Dalam hal ini, dapat dilihat bahwa pada Pra Siklus dan
Siklus 1 kurangnya refleksi yang dilakukan terhadap peserta didik, dan pada Siklus ke Il dapat
dilihat dengan adanya peningkatan yang sangat signifikan dari hasil belajar peserta didik,
maka dapat dikatakan bahwa dengan menerapkan konsep bermain pada mata pelajaran
matematika dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik, dan menciptakan
suasana yang menyenangkan dan nyaman bagi para peserta didik.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan, banyak peserta didik yang kurang
menyukai bahkan berminat terhadap mata pelajaran matematika dikarenakan kesulitan dan
cemas setiap memecahkan persoalan yang ada di dalam matematika. Banyak juga peserta
didik yang menganggap matematika tidak bisa dilakukan dengan adanya refleksi seperti
media pembelajaran dengan menggunakan konsep permainan. Maka pada penelitian ini
diterapkan media UTAMA berupa permainan yang berkonsep ular tangga dengan mengaitkan
mata pelajaran matematika. Dengan adanya fasilitas belajar yang diterapkan oleh guru
kepada siswa dapat menciptakan suasana yang menyenangkan, nyaman dan kondusif seperti
ini, serta tidak merasa bahwa mata pelajaran yang sedang dijalani tidak dirasakan sulit oleh
peserta didik.

Penerapan media UTAMA permainan ular tangga dinilai efektif bisa membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik, dikarenakan peserta didik merasakan suasana
senang dalam mengerjakan matematika. Dalam hal ini juga dengan adanya pembelajaran
dengan media belajar seperti menggunakan konsep permainan ular tangga maka dapat
membantu memudahkan peserta didik dan guru dalam memfasilitasi kebutuhan setiap
individu peserta didik. Oleh karena itu, dengan adanya metode seperti media pembelajaran
permainan ular tangga ini yang di terapkan pada mata pelajaran matematika mampu
membantu bagi para peserta didik Kelas IV di SDN Gadang 2 untuk memahami dan mulai
meminati mata pelajaran matematika tanpa merasakan cemas dan takut bahkan mengalami
kesulitan dalam setiap akan memecahkan persoalan yang ada di mata pelajaran matematika.

Penelitian ini juga melakukan beberapa tahapan Siklus pembelajaran yang juga dapat
membantu untuk mengetahui kemampuan setiap individu peserta didik di SDN Gadang 2
Malang mengenai penerapan media UTAMA ular tangga pada materi matematika dan
mengalami banyak peningkatan yang cukup signifikan.
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