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PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MATEMATIKA BIG SNAKE 

AND LADDER GAME PADA MATERI ALJABAR 

 

Oleh : 

Laila Mustika Putri 

NPM. 1901060017 

 

ABSTRAK 

Pembelajaran matematika di sekolah menuntut siswa untuk paham 

terhadap materi yang dipelajari mulai dari materi dasar. Hasil observasi diperoleh 

bahwa rendahnya hasil belajar matematika siswa. Media pembelajaran di sekolah 

masih terbatas, dan media permainan matematika seperti big snake and ladder 

game belum pernah digunakan oleh guru. Nilai siswa pada materi aljabar masih 

rendah dilihat dari nilai ulangan harian siswa masih banyak yang belum tuntas. 

Siswa membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Oleh 

karena itu, perlu dilakukan pengembangan media permainan untuk menciptakan 

suasana kelas yang menyenangkan agar dapat mencapai hasil belajar yang 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tahapan pengembangan media 

permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar.  

Jenis Penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Peneliti hanya membatasi 

sampai tujuh tahap dalam melakukan penelitian yaitu meliputi, 1) Potensi dan 

masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) Validasi produk, 5) 

Perbaikan produk, 6) Uji coba produk, 7) Revisi produk dan hanya menggunakan 

uji coba terbatas. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII MTsS TQ Al-

Falahiyah Barangharjo yang berjumlah 27 responden.  

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media permainan matematika 

yang dikembangkan dinyatakan “sangat layak”. Validasi ahli materi memperoleh 

skor rata-rata keseluruhan yaitu 3,49 dan validasi ahli media memperoleh skor 

rata-rata keseluruhan yaitu 3,57. Uji coba respon siswa yang diberikan kepada 27 

responden mendapatkan respon positif. Hal ini didapatkan hasil rata-rata 

keseluruhan yaitu 86,86% maka masuk dalam kriteria sangat menarik. Maka 

media permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar 

sangat layak diterapkan pada siswa kelas VII MTsS TQ Al-Falahiyah batangharjo. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Permainan Matematika, Big snake and ladder 

game, Aljabar. 
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MOTTO 

 

 

                           

  

 

Artinya : “(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (Al-Qur’an) kepadanu, 

agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada 

mereka dan agar mereka memikirkan, 

(QS. An-Nahl : 44) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan manusia yang 

berfungsi untuk mencapai kehidupan optimal pada era modern karena 

pendidikan merupakan proses untuk mencerdaskan kehidupan bangsa.
1
 

Adanya pendidikan manusia mampu menguasai semua bidang ilmu 

pengetahuan dan teknologi sehingga juga menjadi dasar salah satu kunci 

keberhasilan dari suatu negara yang dapat dikatakan sebagai negara maju.
2
 

Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan pendidikan sebaik mungkin, 

seperti pada pendidikan matematika yang memiliki banyak kegunaan nyata 

dalam kehidupan sehari-hari dan berkaitan erat dengan ilmu-ilmu yang 

lainnya. 

Manusia pasti menemukan masalah dalam kehidupannya yang 

dihadapi seperti pada zaman modern ini di mana dunia telah berkembang 

sangat cepat. Begitu juga di dalam dunia pendidikan, pasti muncul masalah-

masalah yang harus dihadapi dan diselesaikan seperti salah satunya adalah 

lemahnya dalam proses pembelajaran matematika.
3
 Matematika adalah salah 

satu mata pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan, karenanya 

                                                           
1
 Vella Oktavia Rahejeng Pitaloka Rahman, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart 

Snake And Ladder Permainan Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII,” Jurnal 

Pendidikan Matematika 4 No 2 (Agustus 2018): 69–75. 
2
 Alfi Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Dalam 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Garis Dan Sudut Siswa Kelas VII Di SMPN 3 Karawang 

Barat,” Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan : Universitas Singaperbangsa Karawang, tt. 
3
 Siti Aminah, “Pengembangan Media Pembelajaran Big Snake Ladders Permainans Pada 

Materi Bilangan Bulat Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Palopo,” Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu 

Keguruan IAIN Palopo, Maret 2021. 
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pembelajaran matematika mengalami perkembangan seiring dengan 

perkembangan zaman. Hal ini dibuktikan bahwa pelajaran matematika wajib 

diberikan kepada semua jenjang pendidikan mulai dari Sekolah Dasar 

(SD)/Madrasah Ibtidaiyah (MI) hingga Sekolah Menengah Atas 

(SMA)/Madrasah Aliyah (MA)/Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) bahkan 

sampai Perguruan Tinggi.
4
 Waktu pelaksanaan pembelajarannya juga 

diberikan lebih lama dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain. Dengan 

demikian, pembelajaran matematika harus ditanamkan sebagai dasar yang 

kuat sejak dini. 

Perkembangan zaman saat ini menuntut siswa agar mempunyai kemampuan 

berpikir kreatif dalam menyelesaikan permasalahan yang ada pada pelajaran 

matematika. Matematika merupakan struktur dalam proses pembelajaran, 

terorganisasi, dan berjenjang maksudnya ada keterkaitan antara materi satu 

dengan yang lainnya.
5
 Sehingga siswa harus paham dengan materi pelajaran 

matematika mulai dari materi dasar. Pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran merupakan tujuan utama dari proses pembelajaran.
6
 Oleh karena itu, 

perlu ada pemanfaatan media pembelajaran untuk dapat menciptakan suasana 

serta pengalaman belajar yang lebih bermakna, dan meningkatkan hasil 

belajar siswa agar mampu mencapai tujuan dari belajar.  

                                                           
4
 Huswatun Hasanah et al, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis STEM Pada 

Materi Bangun Ruang,” Indonesian Journal of Learning Education and Counseling 3 No 1 

(September 2020): 92, https://doi.org/doi.org/10.31960/ ijolec. v3i1. 582. 
5
 Masykur Rubhan et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan 

Macromedia Flash,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8 No 2 (2017): 177–86. 
6
 Wibowo S. d, “Media Pembelajaran Animasi Penyerbukan Pada Tumbuhan 

Menggunakan Macromedia Flash 8,” Jurnal Techno.Com 14 No 2 (2015): 151–58. 
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Salah satu materi pokok pada mata pelajaran matematika yang penting untuk 

dipelajari yaitu aljabar. 

Aljabar merupakan salah satu materi pokok mata pelajaran 

matematika yang dipelajari di jenjang SMP/MTs kelas VII. Materi aljabar 

menuntut siswa untuk mampu berpikir kreatif dan memiliki ketelitian dalam 

menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan materi aljabar. Siswa 

diharapkan mampu untuk mengatasi berbagai masalah dalam aljabar. 

Pada tanggal 21 September 2022 dilakukan pra survey di MTsS TQ 

Al-Falahiyah dan didapatkan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika materi pokok aljabar kelas VII masih banyak yang belum 

mencapai Kriteria Ketercapaian Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP).. 

Dibuktikan masih banyaknya siswa yang nilainya tidak tuntas. Dari 27 orang 

siswa kelas VII A, yang memiliki presentasi tidak tuntas sebanyak 62,96%, 

untuk kelas VII B memiliki presentasi tidak tuntas sebanyak 50% dari 14 

siswa, serta siswa yang tidak tuntas kelas VII C sebanyak 61,11% dari 18 

siswa. Hal ini bisa dilihat pada tabel 1.1 berikut ini. 

Tabel 1.1 Hasil Belajar Ulangan Harian Siswa Materi Aljabar Kelas VII 

MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo 

No KKTP Nilai 

Kelas 
Prese

ntase 

Kelas 
Prese

ntase 

Kelas 
Prese

ntase 
Ket. VII 

A 
VII B VII C 

1 
10 

point 

≥ 8 

point 
10 

37,04

% 
7 50 % 7 

38,89

% 
Tuntas 

2 
10 

point 

< 8 

point 
17 

62,96

% 
7 50% 11 

61,11

% 

Tidak 

Tuntas 

 Jumlah 27 
100

% 
14 

100

% 
18 

100

% 
 

Sumber : Dokumentasi Guru Matematika MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. 
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Hasil belajar siswa kelas VII A, VII B dan VII C MTsS TQ AL-

Falahiyah berdasarkan data yang diperoleh yaitu masih rendah. Hasil belajar 

rendah terjadi karena penggunaan media pembelajaran yang kurang 

maksimal. Minimnya media pembelajaran yang ada, guru MTsS TQ Al-

Falahiyah hanya menggunakan beberapa media pembelajaran seperti kartu 

domino, video pembelajaran, dan Power Point (PPT).  

Pada saat pra survey juga dilakukan wawancara dengan siswa di 

MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. Siswa mengungkapkan bahwa karena 

sekolah MTsS TQ Al-Falahiyah merupakan sekolah yang dinaungi oleh 

pondok pesantren, sehingga hampir seluruh siswanya adalah santri. Kondisi 

tersebut menuntut siswa untuk mampu membagi konsentrasinya antara 

pemahaman ilmu di pondok pesantren dengan pembelajaran di sekolah. Oleh 

karena itu, hal tersebut juga mempengaruhi hasil belajar siswa menjadi 

rendah. Kemudian, terbatasnya variasi media pembelajaran yang ada di 

sekolah seperti yang telah dipaparkan di atas. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi, sangat diperlukan untuk 

menciptakan kondisi belajar di mana siswa harus aktif dan terus ingin belajar. 

Sehingga, seorang guru harus kreatif dalam menciptakan sebuah media yang 

mampu mengkondisikan kelas agar siswa menjadi sangat antusias dalam 

belajar. Seperti dalam penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa guru 

yang memiliki keterampilan mengajar yang baik tentu dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang baik pula sehingga siswa akan mampu mencapai hasil 
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belajar yang optimal.
7
 Media permainan dapat digunakan dalam serangkaian 

proses pembelajaran dan dapat dijadikan solusi untuk menciptakan suasana 

kelas yang menyenangkan di mana akan dapat mencapai hasil belajar yang 

optimal. 

Media berasal dari bahasa latin, yaitu medius yang berarti tengah, 

perantara, dan pengantar. Media sering kali diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau alat elektronik yang berfungsi untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal dalam proses 

pembelajaran. Media merupakan segala bentuk alat yang dipergunakan dalam 

proses penyaluran atau penyampaian informasi.
8
 Media adalah alat yang 

dapat menunjang proses pendidikan dan pembelajaran, berfungsi menjelaskan 

makna pesan, dan disusun agar tujuan pembelajaran lebih baik dan 

sempurna.
9
 Dengan demikian, pemilihan model media dengan berbasis 

permainan merupakan salah satu media yang cocok untuk pelajaran 

matematika. 

Permainan merupakan suatu cara untuk menghilangkan rasa penat 

dengan melakukan suatu kegiatan yang dilalui menggunakan kemampuan 

kecerdasan berpikir dan strategi yang harus digunakan untuk berinteraksi 

dengan sistem konflik yang dibuat dengan sengaja guna menimbulkan 

                                                           
7
 Avisha Puspita et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Booklet Pada Materi Sistem 

Imun Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI SMAN 8 Pontianak,” Jurnal Bioeducation 4 No 1 

(February 2017): 64–73. 
8
 Ahmad Suryadi, Teknologi Dan Media Pembelajaran (Sukabumi: CV, Jejak, anggota, 

IKAPI, 2020). 
9
 Kustandi C, Pengembangan Media Pembelajaran Konsep & Aplikasi Pengembangan 

Media Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah Dan Masyakat (Jakarta: Kencana, 2022). 
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keseruan tersendiri di dalam bermain.
10

  Permainan dipilih menjadi salah satu 

media dalam pembelajaran karena permainan merupakan salah satu model 

yang dirasa efektif dan dapat membuat pemain berlama-lama dalam bermain, 

walaupun tanpa disadari mereka sebenarnya sedang belajar. Permainan 

ternyata membawa danpak positif bagi semuanya, salah satunya yaitu dalam 

dunia pendidikan. Oleh karena itu, permainan yang inovatif  bisa dijadikan 

sebagai media unggulan dalam rangkaian pembelajaran untuk segala usia, 

khususnya anak-anak.
11

 Permainan yang mengandung unsur pembelajaran 

disebut permainan edukasi. 

Permainan edukasi merupakan salah satu jenis media yang 

digunakan untuk memberikan pengajaran, penambahan wawasan dalam 

pengetahuan pemakainya melalui suatu media yang unik dan menarik.
12

  

Permainan matematika adalah sesuatu kegiatan yang menyenangkan dan 

mampu menunjang tercapainya dari tujuan dalam pembelajaran matematika 

baik dari aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.
13

 Oleh karena itu, 

permainan yang dibuat bertujuan agar pembelajaran tidak hanya untuk 

menghibur namun harapannya mampu menambah wawasan pengetahuan. 

                                                           
10

 Andri Suryadi, “Perancangan Aplikasi Permainan Edukasi Menggunakan Model 

Waterfall,” Sekolah Tinggi Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Garut, tt. 
11

 K. Suneetha Devi, “Application of Fundanental Mathematical Structure  Using a Self 

Permainan for Cognitive Development in Children,” International Journal of Trend in Scientific 

Research and Development (IJTSRD) 3 (April 2019): 843–46. 
12

 Dian Nurdiana Andri Suryadi, “Perancangan Permainan Budayaku Indonesiaku 

Menggunakan  Metode MDLC,” Program StudiPendidikan Teknologi Informasi, Fakultas Ilmu 

Terapan Dan Sains, tt. 
13

 Uswatun Hasanah et al, “Menganalisis Perkembangan Media Pembelajaran Matematika 

Terhadap Hasil Belajar Berbasis Permainan,” Indonesian Journal Of Intellectual Publication 1 No 

3 (July 2021). 



7 

 

 

Penerapan permainan dalam pembelajaran matematika merupakan 

salah satu cara untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

bermakna.
14

 Penggunaan media permainan menjadi penting dalam 

pembelajaran matematika karena di dalam permainan akan menunjukkan 

aturan operasi matematika yang lebih konkret, membimbing, dan 

menajamkan pengertian matematika pada siswa. Pembelajaran menggunakan 

media permainan akan lebih disukai oleh siswa karena dapat memunculkan 

suasana yang santai, kompetitif, dan mendidik dalam belajar.
15

 Salah satu 

permainan yang dapat digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran 

yaitu big snake and ladder game. 

Permainan papan tradisional, seperti snake and ladder ini, telah 

diungkapkan bahwa memiliki manfaat dalam pembelajaran matematika 

siswa.
16

 Snake and ladder game dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang 

pelajaran matematika karena media permainan dapat dimodifikasi agar sesuai 

dengan banyak konsep matematika dasar seperti bilangan dan aljabar.
17

 

Penggunaan media permainan matematika big snake and ladder game 

merupakan salah satu media yang menarik dan inovatif dalam pembelajaran. 

Berbagai ragam dan bentuk dari snake and ladder sudah tersebar luas, sampai 

                                                           
14

 L Vitoria et al, “Teaching Mathematics Using Snakes And Ladders Permainan To Help 

Students Understand Angle Measurement,” Journal of Physics, 2020. 
15

 Nguyen Thi Thanh Huyen, Khuat Thu Nga, “Learning Vocabulary Through 

Permainans  The Effectiveness of Learning Vocabulary Through Permainans,” The Asian EFL 

Journal 5 No 4 (tt): 7. 
16

 Debby May Puspita, Edi Surya, “Development of Snake-Ladder Permainan as a 

Medium of Mathematics Learning for the Fourth-Grade  Students of Primary School,” 

International Journal of Sciences: Basic and Applied Research (IJSBAR) 33 No 3 (2017): 291–

300. 
17

 Russo J and Hopkins, “Get Your Permainan on! Snakes and Ladders Revisited,” 

Primer Number 32 o 1 (2017): 6–10. 
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pada lingkup pendidikan sehingga big snake and ladder game  ini dapat 

dipilih dan digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran. Media 

permainan ini memiliki kelebihan yaitu. dapat dipergunakan di dalam 

kegiatan belajar mengajar karena kegiatan ini menyenangkan siswa sehingga 

siswa tertarik untuk belajar sambil bermain, siswa dapat berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran secara langsung, dapat dipergunakan untuk membantu 

semua aspek perkembangan  siswa salah satunya mengembangkan kreativitas 

dan kemampuan berpikir siswa, dapat merangsang siswa belajar memecahkan 

masalah, serta penggunaannya itu dapat dilakukan baik didalam kelas 

maupun di luar kelas, penggunaannya mudah dilakukan/mudah dimengerti, 

sederhana peraturannya, mendidik jika diberikan tema yang baik dan benar, 

menghibur siswa dengan cara yang positif dan interaktif.
18

 

Hasil penelitian tentang penggunaan media pembelajaran dengan 

model permainan snake and ladder telah dilakukan oleh para peneliti 

terdahulu. Pemilihan penggunaan media pembelajaran snake and ladder 

menunjukkan hasil yang baik terhadap peningkatan aktivitas maupun hasil 

belajar siswa.
19

 Seperti dalam beberapa penelitian sebelumnya yang juga 

mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran snake and ladder 

menghasilkan pengaruh yang positif dan mampu meningkatkan aktivitas dan 

                                                           
18

 Yoseph Batkunde, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga  Pada Materi 

Bangun Ruang Sisi Lengkung  Di Kelas IX SMP Negeri 2 Nirunmas  Kabupaten Kepulauan 

Tanimbar,” Jurnal Jendela Ilmu 3 No 1 (June 2022): 1–6. 
19

 Ibid,. 
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hasil belajar matematika siswa.
20

 Penelitian yang relevan lainnya yang dapat 

mendukung penelitian ini mengungkapkan dengan pengembangan media 

pembelajaran big snake and ladder game akan membantu pemahaman siswa 

terhadap materi matematika yang diberikan dan dilibatkannya siswa secara 

aktif maka akan dapat tercipta pula pembelajaran yang menarik.
21

 

Big snake and ladder game ini masuk ke dalam kategori “board 

game” atau permainan papan sejenis dengan permainan monopoli, halma, 

ludo, dan sebagainya. Papan berupa gambar petak-petak yang terdiri dari 

sepuluh baris dan sepuluh kolom dengan diberi nomor urut mulai dari 1-100, 

serta berdesain gambar snake and ladder.
22

 Big snake and ladder game ini 

dapat dimainkan oleh seluruh jenjang kelas. Guru bisa membuat sendiri 

media ini disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Kelebihan dari media 

permainan big snake and ladder game ini yaitu bisa meningkatkan hasil 

belajar siswa dan dapat membentuk sikap dan keterampilan melalui 

kerjasama setiap kelompok. Materi yang digunakan dalam penggunaan media 

permainan matematika big snake and ladder game ini adalah materi aljabar.  

Aljabar merupakan bentuk materi yang memuat angka dan variabel 

atau peubah yang digunakan untuk mempresentasikan bilangan secara umum 

sebagai sarana penyederhanaan dan alat bantu memecahkan masalah. 

Misalnya, x mewakili bilangan yang diketahui dan y adalah bilangan yang 

                                                           
20

 Mohamad Halim Dwi Kusuma et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Untuk Materi Eksponen Kelas X SMA,” Journal of Instructional Development Research 2 No 1 

(Oktober 2020): 15–28. 
21

 Yeti Istiadah Siti Khabibah, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung,” Jurnal Cartesian, 01 No. 01 (2021): 23. 
22

 M Husna, 100+ Permainan Tradisional Indonesia Untuk Kreativitas, Ketangkatasan 

Dan Keakraban (Yogyakarta: Penerbit Andi, 2009). 



10 

 

 

ingin diketahui.
23

 Aljabar menjadi salah satu cabang ilmu matematika yang 

sangat bermanfaat dalam ilmu ekonomi dan ilmu sosial lainnya. Dalam 

kehidupan sehari-hari masalah yang menyangkut dengan aljabar seperti 

dalam menyatakan banyaknya suatu benda dengan menyebutkan satuan 

benda misalkan, satu keranjang apel, satu pak pensil, dan lain-lain. Dilihat 

dari nilai ulangan harian matematika siswa di MTsS TQ Al-Falahiyah 

menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan dalam memahami soal operasi 

hitung dalam aljabar sehingga siswa mengalami kesalahan dalam memahami 

konsep aljabar dan salah dalam menyelesaikan perhitungan. 

Peneliti mengembangkan media permainan matematika big snake 

and ladder game karena media permainan matematika big snake and ladder 

game ini di MTsS TQ Al-Falahiyah belum pernah digunakan sebagai media 

dalam serangkaian proses pembelajaran khususnya pada materi aljabar. Selain 

itu, media ini mampu membantu guru untuk dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan karena keterlibatan siswa langsung dalam 

permainan ini sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Maka 

penelitian ini berupaya agar penulis mengatasi permasalahan yang ada dengan 

melakukan “Pengembangan Media Permainan Matematika Big snake and 

ladder game pada Materi Aljabar”.  

 

                                                           
23

 Noor Hidayani, Bentuk Al-Jabar (Jakarta Timur: PT BALAI PUSTAKA, 2012),2-3. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

permasalahan yang akan diidentifikasi sebagai berikut. 

1. Rendahnya hasil belajar matematika siswa karena MTsS TQ Al-

Falahiyah merupakan sekolah di bawah naungan pondok pesantren. 

2. Terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang ada di sekolah. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, Penulis membatasi masalah 

sebagai berikut. 

1. Pengembangan media permainan matematika big snake and ladder game. 

2. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah aljabar. 

3. Pengembangan media permainan matematika big snake and ladder game 

pada materi aljabar dalam penelitian ini ditujukan untuk siswa kelas VII A 

MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan, adapun rumusan 

masalah, sebagai berikut. 

1. Bagaimana tahapan pengembangan media permainan matematika big 

snake and ladder game pada materi aljabar? 
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2. Apakah pengembangan media permainan matematika big snake and 

ladder game pada materi aljabar memenuhi kriteria kelayakan dan 

kemenarikan? 

 

E. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini 

mempunyai tujuan sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui tahapan pengembangan media permainan matematika 

big snake and ladder game pada materi aljabar.  

2. Untuk mengetahui media permainan matematika big snake and ladder 

game pada materi aljabar memenuhi kriteria kelayakan dan kemenarikan. 

 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Adapun manfaat produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu. 

1) Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang 

berharga bagi dunia pendidikan, khususnya pada penggunaan media 

permainan matematika big snake and ladder game. 

b. Hasil penelitian pengembangan ini dapat dijadikan bahan bagi 

peneliti lain untuk melakukan penelitian sejenis atau melanjutkan 

penelitian yang lebih besar dan terperinci. 

c. Hasil penelitian pengembangan ini dapat dijadikan sebagai 

pendukung diterapkannya kurikulum terbaru di sekolah. 
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2) Manfaat Praktis 

a. Bagi guru matematika, kualitas media pembelajaran yang rendah 

dapat ditingkatkan dengan menggunakan hasil penelitian media 

permainan matematika big snake and ladder game ini sebagai media 

pembelajaran. 

b. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai data 

masukan untuk mengidentifikasi kebijakan dan langkah-langkah 

yang efektif di bidang pendidikan, terutama dalam penggunaan 

media permainan matematika big snake and ladder game. 

c. Penelitian dan pengembangan ini dapat meningkatkan pengetahuan 

khususnya dalam hal-hal yang berkaitan dengan penggunaan media 

permainan matematika big snake and ladder game sebagai upaya 

pembuktian teori-teori telah didapatkan di bangku kuliah agar 

peneliti benar-benar memiliki pemahaman yang tidak hanya di 

dalam kelas, tetapi bisa mempraktikan langsung di lapangan. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang ada pada penelitian dan pengembangan media 

permainan matematika big snake and ladder game ini adalah sebagai berikut. 

1. Produk yang dikembangkan berupa media permainan matematika big 

snake and ladder game pada materi aljabar dengan ukuran papan 

permainan sebesar 250 cm × 250 cm kemudian dicetak menggunakan 

bahan flexi china, dadu berukuran 25 cm masing-masing rusuknya dibuat 

dari bahan kayu ringan, kartu soalnya terdapat pertanyaan tentang materi 
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aljabar, kartu tata cara pengunaan media berisi langkah-langkah dalam 

menggunakan media permainan dan kartu bonus yang dapat digunakan 

saat ingin meminta bantuan kepada teman satu kelompoknya dalam 

menjawab soal individu. 

2. Materi yang harus dikuasai dalam penggunaan media ini lingkupnya 

adalah materi pembelajaran matematikan kelas VII jenjang SMP/MTs 

tentang materi aljabar. 

3. Media permainan matematika big snake and ladder game yang 

dihasilkan yaitu berukuran besar dan pion yang akan bermain adalah 

siswa di mana akan bermain langsung menempati posisi kotak-kotak 

angka yang berada pada papan permainan. 

4. Media permainan matematika big snake and ladder game ini merupakan 

salah satu media yang digunakan untuk evaluasi pembelajaran pada 

materi aljabar.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media Permainan 

Kata media berasal dari bahasa latin, yaitu medius yang berarti 

tengah, perantara, dan pengantar. Media sering kali diartikan sebagai 

alat-alat grafis, photografis, atau alat elektronik yang berfungsi untuk 

menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 

verbal dalam proses pembelajaran. Media merupakan segala bentuk alat 

yang dipergunakan dalam proses penyaluran atau penyampaian 

informasi.
1
 Media adalah alat yang dapat menunjang proses pendidikan 

dan pembelajaran, berfungsi menjelaskan makna pesan, dan disusun agar 

tujuan pembelajaran lebih baik dan sempurna.
2
 

Media merupakan alat perantara dan alat bantu peraga belajar 

dalam proses pembelajaran yang dapat merangsang motivasi siswa dalam 

belajar, dan dapat membantu menyalurkan informasi belajar dari sumber 

pesan terhadap penerima pesan yang ditujunya agar dapat mencapai 

tujuan tercapai. Media ini merupakan salah komponen yang penting bagi 

dalam pembelajaran untuk membantu guru agar tujuan pembelajaran 

tercapai.
3
 

                                                           
1
 Suryadi, Teknologi Dan Media Pembelajaran. 

2
 C, Pengembangan Media Pembelajaran Konsep & Aplikasi Pengembangan Media 

Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah Dan Masyakat. 
3
 Amin S, “Peningkatan Profesionalisme Guru Melalui Pelatihan Pengembangan Media 

Pembelajaran Sparkol Videoscribe Di Kabupaten Malang,” Jurnal Pengabdian Masyarakat 4 No 4 

(2019): 563–72. 
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Media merupakan alat yang dapat menunjang proses pendidikan 

dan pembelajaran, berfungsi menjelaskan makna pesan, dan disusun agar 

tujuan pembelajaran lebih baik dan sempurna. Tujuannya adalah untuk 

merangsang kreativitas dan motivasi dalam kegiatan pembelajaran untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan.
4
 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 

bahwa media adalah segala bentuk perantara yang dipakai untuk 

menyampaikan pesan, ide, dan gagasan sehingga pesan, ide, dan gagasan 

itu dapat tersampaikan kepada penerima pesan secara jelas dan lengkap.  

Pemilihan model media dengan berbasis permainan merupakan salah satu 

media yang cocok untuk pembelajaran matematika. 

Permainan merupakan suatu kondisi antara pemain yang 

berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti semua peraturan tertentu 

untuk mencapai pada tujuan tertentu juga.
5
 Permainan akan membantu 

anak pada saat latihan mengasah kemampuan untuk memecahkan 

berbagai masalah yang menggunakan logika.
6
 

Permainan merupakan suatu cara untuk menghilangkan rasa 

penat dengan melakukan suatu kegiatan yang dilalui menggunakan 

kemampuan kecerdasan berpikir dan strategi yang harus digunakan untuk 

berinteraksi dengan sistem konflik yang dibuat dengan sengaja guna 

                                                           
4
 Ani Cahyadi, Pengembangan Media Dan Sumber Belajar:Teori Dan Prosedur (Serang: 

Laksita Indonesia, 2019). 
5
 Arief S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2014). 

6
 Rosyid A, “Penggunaan Media Pembelajaran Kartu Domino Untuk Memotivasi Santri 

Di Masjid Al Muhajirin Banyuajuh Dalam Mengerjakan Soal Matematika,” Jurnal Program Studi 

Pendidikan Matematika Vol. 3 No 2 (2017): 26–30. 
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menimbulkan keseruan tersendiri di dalam bermain.
7
 Jadi, dari beberapa 

pendapat tentang permainan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

permainan merupakan suatu aktivitas berbagai kegiatan yang dirancang 

dengan maksud agar anak dapat meningkatkan beberapa kemampuannya 

dan menyenangkan bagi anak yang mampu mengembangkan seluruh 

aspek kemampuan perkembangannya. 

Permainan dipilih menjadi salah satu media dalam pembelajaran 

karena permainan merupakan salah satu model yang dirasa efektif dan 

dapat membuat pemain berlama-lama dalam bermain, walaupun tanpa 

disadari mereka sebenarnya sedang belajar. Permainan ternyata 

membawa danpak positif bagi semuanya, salah satunya yaitu dalam 

dunia pendidikan. Oleh karena itu, permainan yang inovatif  bisa 

dijadikan sebagai media unggulan dalam rangkaian pembelajaran untuk 

segala usia, khususnya anak-anak.
8
 Permainan yang mengandung unsur 

pembelajaran disebut permainan edukasi. 

Permainan edukasi merupakan salah satu jenis media yang 

digunakan untuk memberikan pengajaran, penambahan wawasan dalam 

pengetahuan pemakainya melalui suatu media yang unik dan menarik.
9
  

Permainan matematika adalah sesuatu kegiatan yang menyenangkan dan 

mampu menunjang tercapainya dari tujuan dalam pembelajaran 

                                                           
7
 Suryadi, “Perancangan Aplikasi Game Edukasi Menggunakan Model Waterfall.” 

8
 K. Suneetha Devi, “Application of Fundanental Mathematical Structure  Using a Self 

Permainan for Cognitive Development in Children,” International Journal of Trend in Scientific 

Research and Development (IJTSRD) 3 (April 2019): 843–46. 
9
 Dian Nurdiana Andri Suryadi, “Perancangan Permainan Budayaku Indonesiaku 

Menggunakan  Metode MDLC,” Program StudiPendidikan Teknologi Informasi, Fakultas Ilmu 

Terapan Dan Sains, tt. 
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matematika baik dari aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.
10

 Oleh 

karena itu, permainan yang dibuat bertujuan agar pembelajaran tidak 

hanya untuk menghibur namun harapannya mampu menambah wawasan 

pengetahuan seperti dalam pembelajaran matematika.  

2. Big snake and ladder game 

Big snake and ladder game menurut sejarah yang ada berasal 

dari India yang dijadikan oleh guru spiritual agama Hindu, dengan tujuan 

untuk mengajarkan manusia dalam berbuat kebaikan dan meninggalkan 

kejahatan. Big snake and ladder game adalah sebuah permainan 

tradisional yang terkenal dikalangan anak-anak karena bersifat 

menyenangkan dan digemari  oleh kalangan anak-anak. Permainan ini 

dimainkan dengan papan dan dadu yang di dalamnya terdapat snake and 

ladder sebagai bagian dari aturan dalam permainan ini dan bidak sebagai 

pemegang kendali permainan.
11

 Big snake and ladder game dimainkan 

oleh dua orang atau lebih dan cara memainkannya yaitu dengan 

melempar dadu lalu pion dijalankan sesuai dengan jumlah hasil lemparan 

dadu tersebut.
12

 

Big snake and ladder game ini masuk ke dalam kategori “board 

game”  atau permainan papan yang sejenis dengan permainan monopoli, 

halma, ludo, dan sebagainya. Papan permainan berupa gambar petak-

                                                           
10

 Uswatun Hasanah et al, “Menganalisis Perkembangan Media Pembelajaran Matematika 

Terhadap Hasil Belajar Berbasis Permainan,” Indonesian Journal Of Intellectual Publication 1 No 

3 (July 2021). 
11

 Halim Dwi Kusuma et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Untuk 

Materi Eksponen Kelas X SMA.” 
12

 Ibid., 21 
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petak yang terdiri dari sepuluh baris dan sepuluh kolom dengan diberi 

nomor urut mulai dari 1-100, serta berdesain gambar snake and ladder.
13

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa big snake 

and ladder game merupakan jenis permainan papan yang terbagi atas 

kotak-kotak kecil yang dilengkapi dengan snake and ladder dengan 

aturanya yang sederhana sehingga dapat dimainkan oleh dua orang atau 

lebih dengan mudah secara bergantian. 

a. Karakterisktik Big snake and ladder game 

Big snake and ladder game dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran segmentasi pasar yang menarik dan menyenangkan 

bagi siswa, karena big snake and ladder game  sudah tidak asing lagi 

bagi semua orang dan dapat dimainkan oleh semua kalangan mulai 

dari anak kecil hingga orang dewasa. Berdasarkan salah satu 

pendapat tentang karakterisktik media pembelajaran snake and 

ladder bahwa snake and ladder termasuk media permainan. 

Permainan di sini merupakan kontes para pemain yang berinteraksi 

antara satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai sebuah tujuan tertentu, maka harus mempunyai 

komponen-komponen utama diantaranya (1) Adanya pemain 
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pemain, (2) Adanya aturan-aturan gamenya, (3) Adanya tujuan game 

yang ingin dicapai.
14

 

Selain itu, pendapat lain mengatakan bahwa karakteristik 

snake and ladder game yaitu permainan dengan papan dan dadu 

yang di dalamnya terdapat snake and ladder sebagai bagian dari 

aturan dalam game ini dan bidak sebagai pemegang kendali 

permainan.
15

 Kemudian karakteristik media snake and ladder game 

juga merupakan media pembelajaran yang dikembangkan dari snake 

and ladder game yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran sebagai 

pengantar informasi bagi siswa.
16

 

Dari beberapa pendapat tentang karakteristik snake and 

ladder game, maka dapat disimpulkan bahwa karakteristik big snake 

and ladder game memuat beberapa aktivitas yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa, seperti tampilan media yang 

menarik dapat menarik perhatian siswa dan cenderung ingin 

mengikuti pembelajaran, sehingga siswa akan bersemangat dalam 

belajar dan hal inilah yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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b. Komponen big snake and ladder game 

Big snake and ladder game yang akan dikembangkan untuk 

menunjang kegiatan belajar memiliki beberapa komponen yaitu 

seperti pendapat berikut ini yang mengungkapkan bahwa papan 

game dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak 

digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang menghubungkannya 

dengan kotak lain. Snake and ladder adalah permainan yang 

menggunakan dadu untuk menentukan beberapa langkah yang harus 

dijalani pemain.
17

 Pendapat lain tentang komponen-komponen snake 

and ladder game yaitu seperti alas permainan, kartu soal, kartu 

jawaban, kartu reward, pin bintang, peraturan permainan, pion, dan 

dadu.
18

 

Berdasarkan pendapat di atas, komponen yang akan 

digunakan dalam penelitian ini media permainan matematika big 

snake and ladder game yaitu sebagai berikut: 

1) Papan Permainan 

Papan permainan dibuat dengan ukuran 250 cm x 250 cm 

menggunakan bahan Flaxi China yang akan dikombinasi dengan 

warna-warna pada setiap kotak permainan yang berjumlah 42 

kotak. 42 kotak yaitu dengan enam kotak terdapat tanda 

larangan, empat kotak terdapat kepala ular, dan tiga kotak 

                                                           
17
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terdapat anak tangga. Terdapat beberapa jenis kategori kotak 

yang akan ada dalam papan big snake and ladder game yaitu 

sebagai berikut. 

a) Kotak tangga, yaitu pemain akan dipersilahkan naik dari 

kotak bagian tangga bawah sampai ujung ke kotak tangga. 

b) Kotak ular, yaitu pemain harus turun dari kotak pencapaian 

ke kotak yang ada diujung ekor ular. 

c) Kotak kartu, yaitu kotak kartu berisi soal dan ilmu 

pengetahuan tentang materi aljabar. 

d) Kotak larangan, yaitu pemain tidak dapat mendiskusikan 

dengan teman kelompoknya ketika menjawab soal yang 

terdapat dalam kotak larangan. 

2) Dadu 

Dadu pada big snake and ladder game ini terbuat dari 

bahan kayu yang lebih ringan (jika ada). Kemudian ukuran dadu 

25 cm x 25 cm atau berukuran lebih besar dari dadu-dadu yang 

biasa dimainkan anak-anak. 

3) Pion 

Pion pada big snake and ladder game adalah siswa. 

Mereka yang akan bermain langsung di atas papan permainan 

untuk menempati posisi permainan. 
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4) Kartu Tata Cara Penggunaan Media 

Kartu pada media permainan matematika big snake and 

ladder game ini berukuran F4, berbentuk seperti brosur yang 

dilipat, dan pendesainannya menggunakan aplikasi canva 

dengan pilihan tema-tema yang menarik agar siswa tidak merasa 

bosan menggunakannya. 

5) Kartu Bonus 

Kartu bonus merupakan kartu yang akan memberikan 

kesempatan yang berbentuk love. Kartu ini dapat digunakan oleh 

pemain pada saat berada dalam kotak larangan. Ketika si pemain 

tidak mampu menjawab soal maka pemain diberi kesempatan 

untuk dapat menggunakan kesempatan agar soal yang dia 

perolek dapat didiskusikan bersama teman satu kelompoknya. 

6) Bintang 

Bintang merupakan poin yang akan di berikan kepada 

pemain pada saat bisa menjawab soal dengan benar. Apabila 

pemain tidak menjawab soal maka pemain tidak berhak 

mendapatkan bintang. 

c. Cara Penggunaan Media Permainan Matematika Big snake and 

ladder game 

Berikut adalah langkah-langkah dan aturan main big snake 

and ladder game yaitu.
19
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1) Permainan dilakukan oleh 2-4 orang. 

2) Permainan berlangsung selama 1 x 45 menit. 

3) Urutan pemain ditentukan dengan membaling dadu pemain 

dengan angka dadu terbesar maka dia yang bermain terlebih 

 dahulu. 

4) Di mana saja bidak berhenti, maka peserta harus menjawab soal 

yang ada pada kartu soal sesuai dengan warna kotak tempat 

bidak berhenti.  

5) Jika pemain tidak dapat menjawab soal maka peserta mundur 

sebanyak dua kotak. 

6) Tanda akar berarti turun lalu pemain menjawab soal. 

7) Tanda pangkat berarti naik lalu pemain menjawab soal. 

8) 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.  

Adapun pendapat lain tentang langkah-langkah permainan 

snake and ladder game yaitu.
20

  

1) Kelas dibagi menjadi lima kelompok.  
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2) Perwakilan kelompok maju kedepan untuk menentukan giliran 

kelompok siapa yang bermain pertama, kedua, sampai kelima.  

3) Pembimbing membacakan pertanyaan seputar matematika 

secara acak untuk diperebutkan agar dapat urutan bermain.  

4) Perwakilan kelompok yang pertama dapat menjawab 

pertanyaan, maka kelompok tersebut bermain pada urutan 

pertama, begitu seterusnya sampai urutan keempat dan otomatis 

sisa satu perwakilan ada pada urutan kelima.  

5) Kelompok urutan pertama memulai permainan. 

6) Perwakilan kelompok melempar dadu. 

7) Pelempar dadu boleh bergantian dengan anggota kelompoknya. 

8) Kemudian jalankan bidak sesuai jumlah mata dadu yang 

didapat. 

9) Jika bidak pemain berhenti tepat pada tangga, maka bidak 

tersebut harus naik sampai ujung tangga. 

10) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kepala ular, maka bidak 

tersebut harus turun sampai ekor ular. 

11) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kotak berwarna merah, 

maka kelompok tersebut mendapat kartu berwarna merah. Kartu 

berwarna merah memiliki tingkat kesukaran soal tergolong sulit. 

12) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kotak berwarna biru, 

maka kelompok tersebut mendapat kartu berwarna biru. Di 
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mana kartu berwarna biru memiliki tingkat kesukaran soal 

tergolong sedang. 

13) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kotak berwarna kuning, 

maka kelompok tersebut mendapat kartu berwarna kuning. 

Kartu berwarna kuning memiliki tingkat kesukaran soal 

tergolong mudah. 

14) Ketiga kartu tersebut bukan hanya berisi soal, melainkan terselip 

perintah lain seperti maju tiga langkah, mundur tiga langkah, 

atau bisa berupa hadiah. 

15) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kotak bergambar 

emotikon, maka kelompok tersebut harus bergaya sesuai 

emotikon. 

16) Pada putaran selanjutnya kelompok menjalan merintah yang 

didapat. Jika mendapat kartu soal, maka kelompok tersebut 

harus mempresentasikan hasil jawabannya agar kelompok yang 

lainnya dapat mengerti penyelesaian soal tersebut. Kemudian 

jika mendapat emotikon, maka kelompok tersebut 

memperagakan ekspresi seperti emotikon tersebut.  

17) Jika kelompok pemain tidak bisa menjawab pertanyaan yang 

ada pada kartu soal, maka kelompok pemain tersebut dilewat 

satu putaran dan kita bahas soal tersebut sama-sama.  

18) Lakukan hal tersebut hingga game selesai. 
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Berdasarkan beberapa pendapat tentang langkah-langkah di 

atas, maka langkah bermain big snake and ladder game yang peneliti 

gunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1) Kelas dibagi menjadi beberapa kelompok. 

2) Perwakilan kelompok maju kedepan untuk menentukan giliran 

kelompok siapa yang bermain pertama, kedua, sampai 

seterusnya. 

3) Pembimbing menggunakan metode snowball throwing dalam 

penentuan kelompok pertama yang akan main dan seterusnya.  

4) Perwakilan kelompok yang pertama dapat menjawab 

pertanyaan, maka kelompok tersebut bermain pada urutan 

pertama, begitu seterusnya sampai urutan berikutnya dan 

otomatis sisa satu perwakilan ada pada urutan terakhir.  

5) Kelompok urutan pertama memulai permainan. 

6) Perwakilan kelompok melempar dadu dan pelempar dadu boleh 

bergantian dengan anggota kelompoknya. Jika pemain 

mendapatkan mata dadu enam maka pemain mendapatkan 

kesempatan untuk melempar dadu kembali. 

7) Kemudian jalankan bidak sesuai jumlah mata dadu yang 

didapat. Untuk bidak yang akan berjalan sebagai perwakilan 

kelompok harus bergantian atau semua anggota harus bermain 

dalam permainan ini. 
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8) Jika bidak pemain berhenti tepat pada tangga, maka bidak 

tersebut harus naik sampai ujung tangga. 

9) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kepala ular, maka bidak 

tersebut harus turun sampai ekor ular. 

10) Jika bidak pemain berhenti tepat pada kotak bernomor, maka 

kelompok tersebut mengambil kartu soal. Untuk kotak bernomor 

yang terletak di bawah kaki tangga dan dikepala ular tidak 

terdapat soal didalamnya. Soal-soal yang ada di dalam kotak 

semakin naik maka akan semakin menantang. 

11) Setelah itu, maka kelompok pemain membuka kartu soal yang 

berisi tentang materi aljabar dan mendiskusikan dengan teman 

sekelompoknya. 

12) Jika pemain bisa menjawab soal dengan benar maka berhak 

mendapatkan bintang, tetapi jika tidak menjawab atau 

menjawabnya salah maka tidak berhak mendapatkan bintang. 

13) Jika bidak berhenti di kotak larangan, maka pemain dapat 

menggunakan kartu bonus agar dapat mendiskusikan soal 

dengan teman satu kelompoknya. 

14) Setelah bidak pertama telah menyelesaikan soal maka 

kesempatan bidak selanjutnya mengikuti aturan seperti bidak 

pertama. 

15) Lakukan hal tersebut hingga permainan selesai. 
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16) Pemenang terpilih berdasarkan dengan banyaknya bintang yang 

didapatkan.  

d. Tujuan Penyusunan Media Permainanan Matematika Big snake 

and ladder game 

Pengembangan media pembelajaran big snake ladder game 

ini memiliki beberapa tujuan penyusunan media yaitu sebagai 

berikut.
21

 

1) Meningkatkan keaktifan siswa. 

2) Meningkatkan semangat siswa dalam belajar. 

3) Melatih siswa agar memiliki keberanian dalam mengemukakan 

pendapat.  

4) Meningkatkan hasil belajar siswa. 

5) Mempermudah guru untuk menyampaikan materi pembelajaran.  

e. Manfaat Media Permainan Matematika Big snake and ladder 

game 

Pada umumnya permainan yang digunakan dalam 

pembelajaran memiliki beberapa manfaat, seperti pendapat berikut 

ini mengenai manfaat permainan yaitu sebagai beriku.
22

 

1) Memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa melalui proses 

pembelajaran bermain sambil belajar. 
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2) Merangsang pengembangan daya fikir, daya cipta, dan bahasa 

agar mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlaq yang 

baik. 

3) Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan 

rasa aman, dan menyenangkan. 

4) Meningkatkan kualitas pembelajaran anak dalam perkembangan 

fisik motorik, bahasa, intelektual, moral, sosial, dan emosional. 

f. Kelebihan dan Kekurangan Media Permainan 

Pada penggunaan media permainan matematika snake and 

ladder memiliki kelebihan antara lain.
23

 

1) Snake and ladder game dapat dipergunakan di dalam kegiatan 

belajar mengajar karena kegiatan ini menyenangkan siswa 

sehingga siswa tertarik untuk belajar sambil bermain. 

2) Siswa dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara 

langsung. 

3) Snake and ladder game dapat dipergunakan untuk membantu 

semua aspek perkembangan  siswa salah satunya 

mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir siswa, 

4) Snake and ladder game dapat merangsang siswa belajar 

memecahkan masalah, 

5) Penggunaan snake and ladder game dapat dilakukan baik dalam 

kelas maupun di luar kelas, 
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6) Penggunaan snake and ladder game mudah dilakukan/mudah 

dimengerti, sederhana peraturannya, mendidik jika diberikan 

tema yang baik dan benar, menghibur siswa dengan cara yang 

positif dan interaktif. 

Penggunaan media permainan snake and ladder juga  memiliki 

kekurangan antara lain.
24

 

1) Penggunaan snake and ladder game membutuhkan waktu untuk 

menjelaskan kepada siswa. 

2) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh siswa 

mengakibatkan tidak kondusifnya ruang kelas. 

3) Untuk siswa yang tidak menguasai materi dengan baik, maka 

akan mengalami kesulitan. 

3. Kualitas Produk yang Dikembangkan 

Media pembelajaran dikatakan berkualitas apabila memenuhi 

beberapa kriteria dalam pengembangan produk. Dalam melakukan 

pengembangan media pembelajaran ini, mengacu pada kriteria yang 

dikemukakan oleh Nieveen yaitu berdasarkan kriteria validity (validitas), 

Practhiyaly (kepraktisan), dan effectiviness (keefektivan). Namun, dalam 

penelitian ini media permainan matematika yang dikembangkan dibatasi 

hanya sampai memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan 
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(kemenarikan). Berikut ini merupakan penjelasan dari aspek yang akan 

digunkan dalam pengembangan media permainan matematika.
25

 

a. Aspek Kevalidan 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan 

valid jika memiliki kualitas yang baik yaitu dilihat dari 

keterkaitannya dengan tujuan pengembangan produk tersebut yang 

harus dipertimbangkan dan berkesusaian dengan kurikulum yang 

digunakan. Perlu adanya uji kevalidan suatu media pembelajaran 

yaitu guna mengetahui kualitas produk tersebut dalam pembelajaran. 

Uji untuk membuktikan kevalidan ini dapat dilihat dari hasil saran 

dan masukan para validator dalam proses pengembangan media 

permainan matematika sebelum dilaksanakan percobaan kepada para 

siswa. Validator tersebut terdiri dari ahli materi dan ahli media yang 

dibuatkan lembar validasi oleh peneliti untuk menguji seberapa valid 

bahan ajar yang akan dikembangkan. 

b. Aspek Kemenarikan 

Produk yang dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila 

mudah digunakan dan sesuai dengan rencana peneliti. Jika terdapat 

kekonsistenan antara produk yang dikembangkan dengan proses 

pembelajaran, maka bisa dikatakan praktis. Kemenarikan tersebut 

dapat dibuktikan dengan adanya uji coba produk yang telah selesai 

divalidasi oleh para validator. Kemudian untuk mengetahui 

                                                           
25

 I.M.W Irigunawan, I.N Sukajaya, I.P.P Suryawan, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Permainan Edukasi Pada Pokok Bahasan Bilangan Bulat 

Untuk Siswa Kelas VII,” 2020 Vol. 9 No.1 : 30. 



33 

 

 

kemenarikannya maka didapatkan melalui adanya uji respon siswa 

dan minimal berada pada kategori baik. 

4. Aljabar 

a. Pengertian Aljabar 

Kata aljabar (aljabr) diambil dari judul buku Hisab al Jabr 

Wa’l Muqabalah (perhitungan dengan restorasi dan reduksi), karya 

seorang ahli matematika Arab, Muhammad Al-Khwarizmi (780–850 

M). Aljabar menjadi salah satu cabang ilmu matematika yang sangat 

bermanfaat dalam ilmu ekonomi dan ilmu sosial lainnya. Aljabar juga 

ilmu pendidikan yang dijelaskan dalam alqur’an salah satunya 

menjelaskan tentang konsep sifat tertutup. sifat tertutup kita ibaratkan 

dengan perbuatan kita. Penjumlahan dan perkalian sebagai macam-

macam perbuatan (kebaikan atau kejahatan), dan bilangan rasional 

sebagai manusia. Allah berfirman dalam surah Al-Isra ayat 7. 

                    

               

               

Artinya: “Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik 

bagi dirimu sendiri dan jika kamu berbuat jahat, maka (kejahatan) itu 

bagi dirimu sendiri, dan apabila datang saat hukuman bagi (kejahatan) 

yang kedua, (Kami datangkan orang-orang lain) untuk menyuramkan 

muka-muka kamu dan mereka masuk ke dalam mesjid, sebagaimana 
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musuh-musuhmu memasukinya pada kali pertama dan untuk 

membinasakan sehabis-habisnya apa saja yang mereka kuasai.” Dari 

ayat di atas dapat disimpulkan bahwa ketika kita melakukan sesuatu 

perbuatan, maka sama saja dengan kita melakukan perbuatan tersebut 

kepada diri kita sendiri. 

Aljabar adalah suatu bentuk matematika yang dalam 

penyajiannya memuat huruf-huruf untuk mewakili bilangan yang 

belum diketahui. Aljabar dapat dimanfaatkan untuk menyelesaikan 

masalah dalam kehidupan sehari-hari. Hal-hal yang tidak diketahui 

seperti banyaknya bahan bakar minyak yang dibutuhkan sebuah bis 

dalam tiap minggu, jarak yang ditempuh dalam waktu tertentu, atau 

banyaknya makanan ternak yang dibutuhkan dalam tiga hari, dapat 

dicari dengan menggunakan aljabar. 

Contoh : 

1) 2x, –3p 

2) 4y + 5 

3) 2x
2
 – 3x + 7 

4) (x + 1)(x – 5), dan  

5) –5x(x – 1)(2x + 3).  

Huruf-huruf x, p, dan y pada aljabar tersebut disebut variabel.  
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b. Unsur-unsur Aljabar 

Pada suatu aljabar terdapat unsur-unsur aljabar, meliputi 

variabel, konstanta, faktor, suku sejenis, dan suku tak sejenis. 

1) Variabel 

Perhatikan aljabar ini 5x + 3y + 8x – 6y + 9. Pada aljabar 

tersebut, huruf x dan y disebut variabel. Variabel adalah lambang  

pengganti suatu bilangan yang belum diketahui nilainya dengan 

jelas. Variabel disebut juga peubah. Variabel biasanya 

dilambangkan dengan huruf kecil a, b, c, …, z.
26

 

2) Faktor 

Untuk memahami pengertian atau definisi dari faktor, 

perhatikan contoh-contoh berikut ini. 

a) 2 × 3 × 5, atau dapat juga ditulis 2 ∙ 3 ∙ 5 

2, 3, dan 5 masing-masing disebut faktor. 

b) a × b × c atau a ∙ b ∙ c atau abc 

a, b, dan c masing-masing disebut faktor. 

c) (2x – 5)(3x + 15) memiliki faktor (2x – 5) dan (3x + 15) 

Dari contoh-contoh di atas, maka yang dimaksud dengan faktor 

adalah bilangan yang membagi habis suatu bilangan lain atau 

suatu hasil kali. 
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 Atang Supriyadi, Buku Ringksan Materi Dan Latihan (Brilian) Matematika Untuk 

SMP/MTs Kelas VII (Bandung: Grafindo Media Pratama, 2019). 
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3) Koefisien 

Untuk memahami pengertian dari koefisien dalam aljabar, 

perhatikan dua contoh berikut ini. 

a) 2x
2
 + 5x – 6, 2 adalah koefisien dari x

2
, sedangkan 5 adalah 

koefisien dari x. 

b) 
1

2
𝑥 – 

15
𝑦 = 10, koefisien x adalah 

1

2
, sedangkan koefisien y 

adalah −
1

5
. 

Dari dua contoh tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

koefisien adalah faktor angka pada suatu hasil kali dengan suatu 

peubah.
27

 Koefisien yang nilainya sama dengan 1 tidak harus 

ditulis. Misalnya 1x + 1y + 1z cukup ditulis x + y + z. 

4) Konstanta 

Pada bentuk 2x
2
 + 5x – 6, suku −6 merupakan konstanta. 

Demikian juga pada bentuk 
1

2
𝑥 −

1

5
𝑦 = 10, suku 10 merupakan 

konstanta. Jadi yang dimaksud dengan konstanta adalah suku dari 

suatu aljabar yang berupa bilangan dan tidak memuat variabel atau 

bisa juga disebut sebagai bilangan konstan/tetap
28

. 

5) Suku 

Untuk memahami pengertian dari suku, perhatikan 

beberapa contoh aljabar berikut ini. 

a) 2a + 7 terdiri dari dua suku, yaitu 2a dan 7. 

                                                           
27

 Ibid., 
28

 Ibid., 
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b) ax
2
 + bx + c terdiri dari tiga suku, yaitu ax

2
, bx, dan c. 

c) 6a – 5b – 3c + 4 terdiri dari empat suku, yaitu 6a, 5b, 3c, dan 4. 

Dari contoh di atas, apa yang dimaksud dengan suku? 

Suku adalah variabel beserta koefisien atau konstanta pada 

aljabar yang dipisahkan oleh operasi jumlah atau selisih. Atau 

secara sederhana suku adalah bagian dari aljabar yang dipisahkan 

oleh operasi penjumlahan atau selisih.
29

 

B. Kajian Studi yang Relevan 

Dalam penelitian ini, kajian studi yang relevan berfungsi untuk 

menguatkan penelitian yang akan dikembangkan. Kajian studi yang relevan 

merupakan penelitian terdahulu yang digunakan sebagai acuan dan 

perbandiangan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Selain itu, peneliti 

mempertegas bahwa masalah yang akan diteliti belum pernah diteliti atau 

berbeda dengan penelitian yang telah ada. Beberapa kajian studi yang relevan 

dengan penelitian yang akan diteliti oleh peneliti yaitu terdapat dalam tabel 

2.1 berikut ini. 

Tabel 2.1 Kajian Studi Relevan dengan Penelitian yang Akan Diteliti 

Nama 

Peneliti 
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

Yoeseph 

Batkunde 

Pengembang

an Media 

Permainan 

Ular Tangga 

Pada Materi 

Bangun 

Ruang Sisi 

Lengkung  

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

pemainan ular 

tangga 

matematika 

dilakukan 

melalui 5 tahap 

Pada 

penelitian ini 

sama-sama 

mengembang

kan media 

pembelajaran 

permainan 

ular tangga. 

Subjek yang 

diteliti, 

materi yg 

digunakan, 

dan ukuran 

media yang 

dikembangka

n dalam versi 

                                                           
29

 Ibid., 
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Nama 

Peneliti 
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

Di Kelas IX 

Smp Negeri 2 

Nirunmas  

Kabupaten 

Kepulauan 

Tanimbar 

pengembangan 

yaitu, concept 

(konsep), design 

(perancangan), 

material 

collection 

(pengumpulan 

bahan), 

assembly 

(pembuatan), 

dan testing 

(percobaan). 

hasil dari 

penelitian ini 

yaitu penerapan 

media game 

snake and 

ladder 

matematika 

menunjukkan 

pengaruh positif 

dan dapat 

meningkatkan 

aktivitas serta 

hasil belajar 

matematika 

siswa. 

 

 

kecil, 

sedangkan 

penelitian 

yang saat 

media yang 

dikembangka

n dalam versi 

ukuran besar, 

waktu 

penelitian, 

dan, tempat 

penelitian. 

Alfi 

Rahmawati 

Pengembang

an Media 

Pembelajaran 

Permainan 

Ular Tangga 

dalam 

Pembelajaran 

Matematika 

pada Materi 

Garis dan 

Sudut Siswa 

Media 

Permainan Ular 

Tangga dalam 

pembelajaran 

matematika 

melalui tahap uji 

coba terhadap 

siswa (Beta test) 

dengan rerata 

skor penilaian 

sangat baik yaitu 

Mengembang

kan media 

pembelajaran 

ular tangga. 

Subjek yang 

diteliti, 

materi yang 

digunakan,  

ukuran media 

yang 

dikembangka

n dalam versi 

kecil, 

sedangkan 

penelitian 
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Nama 

Peneliti 
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

Kelas VII di 

SMPN 3 

Karawang 

Barat 

81,53. yang saat ini 

media yang 

dikembangka

n dalam versi 

ukuran besar. 

Selain itu  

waktu 

penelitian, 

tempat 

penelitian 

dan metode 

penelitian 

berbeda. 

Mohamad 

Halim Dwi 

Kusuma et 

al 

Pengembang

an Media 

Pembelajaran 

Ular Tangga  

untuk Materi 

Eksponen 

Kelas X 

SMA 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa berhasil 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

dengan 

permainan ular 

tangga 

yang secara 

prosedural telah 

memenuhi 

semua 

persyaratan 

penelitian 

pengembangan. 

Produk yang 

dikembangkan 

juga telah 

mengalami 

serangkaian 

evaluasi yang 

menunjukan 

bahwa kualitas 

produk 

Persamaan 

yang ada 

yaitu sama-

sama 

mengembang

kan media 

pembelajaran 

ular tangga.  

Subjek yang 

diteliti,materi 

yang 

digunakan,  

ukuran media 

yang 

dikembangka

n dalam versi 

kecil, 

sedangkan 

penelitian 

yang saat ini 

media yang 

dikembangka

n dalam versi 

ukuran besar. 

Selain itu,  

waktu 

penelitian 

dan tempat 

penelitian 

berbeda. 
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Nama 

Peneliti 
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

yang telah 

dikembangkan 

masuk dalam 

katagori baik, 

sehingga dapat 

digunakan 

sebagai sebagai 

media 

belajar dalam 

pembelajaran 

matematika. 

Siti Aminah 

Pengembang

an Media 

Pembelajaran 

Game Big 

snake and 

ladder game 

pada Materi 

Bilangan 

Bulat Siswa 

Kelas VII di 

SMPN 1 

Palopo 

Hasil Penelitian 

menunjukkan 

bahwa media 

pembelajaran 

big snake and 

ladder game 

yang 

dikembangkan 

memenuhi 

kriteri kevalidan 

dengan kategori 

sangat valid 

namun hanya 

sampai pada 

tahap 

development 

(pengembangan) 

saja karena 

kondisi 

pandemic yang 

tidak 

memungkinkan 

untuk peneliti 

melakukan uji 

coba. 

Persamaan 

yang ada 

yaitu sama-

sama 

mengembang

kan media 

pembelajaran 

big snake and 

ladder game. 

 

Metode 

penelitiannya

, Subjek yang 

diteliti, 

materi yang 

digunakan, 

metode 

game, bahan 

produk yang 

dikembangka

n, waktu 

penelitian, 

dan, tempat 

penelitian. 
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C. Kerangka Pikir 

Pada setiap penyusunan paradigma penelitian harus berlandaskan pada 

kerangka berpikir. Objek permasalahan penjelasan sementara tercantum 

dalam kerangka berpikir.
30

 Bermacam-macam teori telah diuraikan 

sebelumnya sebagai dasar guna dapat menjawab dan menjelaskan rumusan 

masalah yang telah didapatkan. Oleh karena itu, disusun konsep yang 

dijadikan kerangka pikir sebagai gambaran jawaban awal dalam 

pengembangan media pembelajaran ini. 

Permasalahan yang peneliti dapatkan di sekolah MTsS TQ Al-

Falahiyah yaitu 1) Rendahnya hasil belajar matematika siswa karena MTsS 

TQ Al-Falahiyah merupakan sekolah di bawah naungan pondok pesantren; 2) 

Terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang ada di sekolah; 3) Siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Dalam 

penelitian ini akan di desain sebuah media permainan berupa game 

matematika. Media ini peneliti harapkan agar dapat membantu guru 

menyampaikan materi secara menarik dan mudah dimengerti siswa. Karena 

pada media dalam pembelajaran ini berbasis permainan dengan desain 

semenarik mungkin yang akan membuat siswa tidak bosan dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Media yang akan peneliti kembangkan dalam penelitian ini adalah 

media permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar. 

Melalui dikembangkannya media permainan matematika ini siswa diharapkan 

                                                           
30

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2019). 
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akan lebih mudah dalam memahami konsep materi dan dapat menyelesaikan 

soal-soal pada materi aljabar serta mampu meningkatkan hasil belajarnya. 

Berdasarkan uraian kajian teori yang ada maka kerangka berpikir dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut.
31

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.1 Kerangka Pikir Pengembangan Media Permainan Matematika Big snake and ladder 

game 

                                                           
31

 Bryan Pudji Hartono dan Bayu Bagus Riyandiarto, “Pengembangan Media 

Pembelajaran PERMUTASI (Permainan Ular Tangga Berbasis Materi) Matematika SMP Kelas 

VIII,” UNION: Jurnal Pendidikan Matematika 9 No 1 (March 2021): 35–48. 

Analisis Masalah di Sekolah 

1. Rendahnya hasil belajar matematika 

siswa karena MTsS TQ Al-Falahiyah 

merupakan sekolah di bawah naungan 

pondok pesantren. 

2. Terbatasnya media pembelajaran 

yang ada disekolah, sehingga media 

permainan matematika seperti big 

snake and ladder game masih  jarang 

digunakan oleh guru. 

3. Siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. 

Perlu dilakukannya 

Pengembangan 

Media Permainan 

Matematika Big 

snake and ladder 

game 

1. Untuk membantu siswa 

dalam memahami materi 

matematika terutama 

materi aljabar. 

2. Menambah media 

pembelajaran yang ada di 

sekolah. 

3. Meningkatkan hasil belajar 

siswa terhadap mata 

pelajaran matematika. 

Pengembangan Media 

Permainan Matematika  Big 

snake and ladder game  

untuk membantu proses 

pembelajaran matematika. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian dan pengembangan 

atau dikenal dengan istilah Research and Development (R&D). Jenis metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan 

menguji kevalidan dan kemenarikan produk tersebut.
1
 Educational Research 

and Development (RnD) is a process used to develop and validate 

educational products”.
2
 Metode penelitian dan pengembangan dapat 

diartikan sebagai cara ilmuan untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan 

menguji validitas produk yang telah dihasilkan.
3
 

Tujuan dari penelitian ini adalah  untuk dapat mengembangkan dan 

menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran guna menyelesaikan 

situasi proses pembelajaran, bukan untuk menguji teori.
4
 Produk yang akan 

dikembangkan oleh peneliti yaitu berupa media permainan matematika big 

snake and ladder game  pada materi aljabar sebagai salah satu media 

pembelajaran. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MTsS TQ Al-Falahiyah yang beralamatkan 

                                                           
1
 Sugiyono. 2019, Metode Penelitian Pendidikan; Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan 

R&D. 
2
 Borg W. R dan Gall, M, Educational Research: An Introduction, ke-5 (tt: An 

Intriduction, 1973). 
3
 Ibid. 

4
 I Made Tegeh et al, Model Penelitian Dan Pengembangan, cet ke-1 (Bandung: Graha 

Ilmu, 2014). 
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di Madukoro 41B Timur Desa Batangharjo, Kecamatan Batanghari, 

Kabupaten Lampung Timur. Penelitian ini dilaksanaan pada semester genap 

tahun pelajaran 2022/2023. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Model Borg and Gall ini memiliki 

sepuluh tahap atau langkah dalam melakukan penelitian yaitu meliputi, 1) 

Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) Validasi 

produk, 5) Perbaikan produk, 6) Uji coba produk, 7) Revisi produk, 8) Uji 

coba pemakaian, 9) Revisi produk, 10) Produksi.
5
 Namun, peneliti hanya 

mengembangkan mencakup sampai tahap ketujuh karena mengingat 

terbatasnya waktu dan biaya. Pengembangan Borg and Gall ini telah didesain 

untuk keperluan dalam penelitian ini seperti yang terlihat pada gambar 3.1 

bagan berikut ini.
6
 

 

 
Gambar 3.1 Tujuh Tahapan  Model Borg and Gall 

Gambar di atas menunjukkan bahwa penelitian metode Research and 

Development (R&D) dengan model Borg and Gall telah dimodifikasi hanya 

sampai tujuh langkah.  Penelitian akan berhenti pada tahap yang ketujuh yaitu 

                                                           
5
   Ibid., 394 

6
 Siti Khabibah, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Matematika Pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung.” 

Potensi dan 
Masalah 

Pengumpulan 
Data 

Desain Produk 
Validasi 
Produk 

Revisi Setelah 
Uji 

Uji Coba Revisi 
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revisi produk. Penelitian dibatasi hanya sampai tahap ketujuh karena pada 

langkah ke 8, 9 dan 10 merupakan untuk uji coba lapangan dengan skala luas. 

Adapun tahap-tahap pengembangan berdasarkan model penelitian Borg and 

Gall dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut:
7
 

1. Tahap Potensi dan Masalah 

 Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kondisi lapangan yang ada 

dan menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika 

di sekolah yang diteliti. Analisis yang dilakukan oleh peneliti adalah 

dengan melakukan pra survey dan wawancara. Setelah pra survey 

dilakukan peneliti melihat potensi yang ada disekolah yaitu masih 

memiliki halaman sekolah yang luas. Kemudian wawancara yang peneliti 

lakukan di MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo yaitu dengan salah satu 

guru matematika dan siswa kelas VII. Proses wawancara yang peneliti 

lakukan diperoleh berupa kondisi sekolah bahwasanya, 1) Rendahnya hasil 

belajar matematika siswa karena MTsS TQ Al-Falahiyah merupakan 

sekolah di bawah naungan pondok pesantren, 2) Terbatasnya penggunaan 

media pembelajaran yang ada di sekolah, 3) Siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

2. Tahap Pengumpulan Data 

 Potensi dan masalah telah ditentukan berdasarkan kondisi yang ada 

dilapangan. Kemudian, perlu dilakukannya pengumpulan data berbagai 

informasi yang dapat digunakan sehingga membantu perencanaan produk 

                                                           
7
 Hasyim, Adelina. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah. Bandar 

Lampung: Media akademi 
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yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan beberapa 

sumber referensi yang relevan dalam penelitian-penelitian sebelumnya 

yaitu dari beberapa literatur buku dan jurnal yang mendukung guna 

menunjang dalam pengembangan produk yang akan peneliti lakukan yaitu 

media pembelajaran big snake and ladder game.  

3. Tahap Desain Produk 

 Pada tahap ini tujuan dari perancangan adalah merancang media 

pembelajaran. Langkah-langkah yang akan dilakukan yaitu sebagai 

berikut. 

a. Pemilihan media pembelajaran. 

Pemilihan media pembelajaran bertujuan untuk menjadi solusi 

pemecahan masalah yang terjadi disekolah sehingga memudahkan 

siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang 

dipilih oleh peneliti adalah media permainan matematika big snake and 

ladder game. 

b. Perancangan produk big snake and ladder game 

Pada langkah ini peneliti mulai merancang media permainan 

matematika big snake and ladder game. Tahap ini peneliti merancang 

tampilan media yang menarik, mulai dari pemilihan sketsa media 

seperti pemilihan warna, penempatan snake and ladder, pemilihan soal 

yang akan digunakan, merancang ukuran dan bahan dadu, bentuk kartu 

soal dan kartu bonus. 
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4. Tahap Validasi Produk 

 Pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media permainan 

matematika big snake and ladder game yang sudah direvisi berdasarkan 

masukan dari validator (ahli materi dan ahli media) dan melakukan uji 

coba pada respon siswa. Tahap validasi ini memiliki tujuan untuk 

mengetahui valid atau tidaknya media permainan matematika big snake 

and ladder game dengan kriteria yang telah ditentukan. Validasi ini 

dilakukan dengan cara menguji kelayakan media permainan matematika 

big snake and ladder game oleh para validator ahli materi dan ahli media, 

kemudian mendapatkan kritik dan saran sebagai acuan melakukan revisi 

produk yaitu media permainan matematika big snake and ladder game 

yang dikembangkan. Validator ahli materi dan ahli media pada penelitian 

dan pengembangan ini adalah dosen ahli program studi tadris matematika 

IAIN Metro, salah satu guru mata pelajaran matematika MTsS TQ Al-

Falahiyah Batangharjo dan salah satu Founder CEO Daksa Media. 

5. Tahap Revisi Produk 

 Hasil dari data validasi yang diperoleh maka akan diketahui 

kekurangan-kekurangan dari media permainan matematika big snake and 

ladder game pada materi aljabar. Setelah diketahui kekurangan dari 

pengembangan produk tersebut maka peneliti akan melakukan revisi atau 

memperbaiki media permainan matematika big snake and ladder game  

agar menjadi suatu produk media pembelajaran yang lebih baik lagi. 
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6. Tahap Uji Coba Produk 

 Setelah selesai melakukan revisi, maka produk akan diujicobakan 

kepada siswa dalam kegiatan pembelajaran matematika yang bertujuan 

untuk mengetahui media permainan matematika big snake and ladder 

game pada materi aljabar sudah layak dan menarik untuk digunakan. 

setelah selesai dilakukannya uji coba produk kepada siswa maka 

selanjutnya akan dilakukan uji respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan dengan memberikan angket respon siswa yang berisi 

pertanyaan-pertanyaan yang akan dijawab oleh siswa. Uji coba produk 

dilakukan dengan uji coba produk terbatas yaitu kelas VII A dengan 

jumlah 27 responden dan selanjutnya akan dilakukan uji respon siswa 

untuk memperoleh hasil respon siswa. 

7. Tahap Revisi Produk Setelah di Uji Coba 

 Hasil dari uji coba respon siswa akan didapatkan kritik dan saran 

untuk merevisi media permainan matematika big snake and ladder game 

pada materi aljabar. Uji coba produk dilakukan dengan uji coba pada kelas 

VII A MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. Produk akan dikatakan benar-

benar valid apabila produk tidak lagi mengalami uji coba ulang, sehingga 

media permainan matematika big snake and ladder game pada materi 

aljabar bisa dan siap digunakan di sekolah. Namun, pada penelitian ini 

hanya sampai pada tahap ketujuh karena mengingat terbatasnya waktu dan 

biaya.  
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D. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

 Desain uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang 

dapat dipergunakan sebagai dasar menetapkan tingkat kelayakan dan 

kemenarikan produk media permainan matematika big snake and ladder 

game yang dihasilkan. Validasi produk ada dua macam berikut ini.
8
 

a. Validitas materi 

Validitas materi ini berisikan kegiatan penilaian untuk 

memperoleh data berupa kelayakan materi dari media pembelajaran 

matematika oleh validator ahli materi menggunakan instrument yang 

telah peneliti siapkan. Data yang telah didapatkan, kemudian dianalisis 

untuk dilakukan perbaikan agar menghasilkan media permainan 

matematika big snake and ladder game dengan materi yang layak 

untuk digunakan oleh siswa dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

b. Validitas Ahli Media 

Validitas media ini digunakan untuk mengetahui kelayakan 

media permainan matematika big snake and ladder game yang 

dilakukan oleh ahli media. Pada instrumen yang telah disiapkan 

peneliti terdapat aspek kelayakan media. Validasi produk dilakukan 

oleh validator dengan mengisi instrument validasi guna menilai produk 

yang telah dikembangkan,  validator memberikan penilaian, saran, dan 

komentar terhadap produk agar peneliti memperoleh informasi atau 

                                                           
8
 Wina Sae Mutia Ima Mulyawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Pada Materi Bangun Ruang Melalui Animasi Power Point Terhadap Siswa Kelas V SDN Parung 

Panjang 06,” Elementary School  8 No 2 (2 Jul, 2021): 351–60. 
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data. Uji coba produk dilakukan pada uji coba terbatas yaitu pada kelas 

VII A. 

2. Subjek Uji Coba 

Penelitian ini dilaksanakan di MTsS TQ Al-Falahiyah Batagharjo. 

Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian berikut ini. 

a. Uji Coba Produk 

Pada tahap uji coba produk dilakukan oleh dua orang ahli 

materi dan dua orang ahli media pada penelitian ini. Ahli materi yaitu 

Ibu Sri Wahyuni, M.Pd dosen matematika Institut Agama Islam 

Negeri Metro, dan Bapak Novian Kemlilianto, S.Pd guru mata pelajar 

matematika di MTsS TQ Al-Falahiyah. Untuk ahli media yaitu Ibu 

Fertilia Ikhasaum, M.Pd dosen matematika Institut Agama Islam 

Negeri Metro, dan Nurwahid Amrullah, S.Pd founder dan CEO Daksa 

Media. 

b. Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan peneliti memilih kelas VII A dengan uji 

coba terbatas yaitu berjumlah 27 siswa. Siswa diambil dari kelas VII 

A di MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo yang sudah pernah 

mempelajari materi aljabar dengan guru mata pelajaran. 

 

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data dalam penelitian ini yaitu melalui wawancara, lembar 
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 validasi, dan angket respon. Berikut ini teknik pegumpulan data dari 

masing-masing tahap. 

a. Wawancara 

Wawancara bertujuan untuk mengumpulkan data saat peneliti 

ingin melakukan studi pendahuluan untuk mengetahui permasalahan 

yang harus diteliti, dan ketika peneliti ingin mengetahui hal-hal lebih 

mendetail dalam jumlah responden yang sedikit dan kecil.
9
 Pada 

penelitian dan pengembangan ini, wawancara dilakukan peneliti 

dengan salah satu guru mata pelajaran matematika dan siswa kelas VII 

MTsS TQ Al-Falahiyah untuk memperoleh data berupa informasi lebih 

mendalam mengenai masalah yang ada di sekolah selama dalam proses 

pembelajaran matematika.  

b. Lembar Validasi 

Lembar validasi digunakan untuk untuk mengevaluasi produk 

media permainan matematika big snake and ladder game pada materi 

aljabar yang akan dikembangkan sebelum dan setelah diujicobakan. 

Lembar validasi digunakan untuk penilaian kelayakan produk media 

permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar 

oleh beberapa validator yaitu validator ahli media dan ahli materi.  

c. Angket  

Lembar angket respon diberikan kepada siswa. Lembar angket 

respon diberikan kepada siswa untuk mengetahui respon siswa 

                                                           
9
 Ibid.,195 
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terhadap kemenarikan dalam penggunaan produk yang telah peneliti 

kembangkan. Skala pengukuran dalam bentuk lembar validasi dan 

lembar angket adalah skala likert. Jawaban dari setiap item instrumen 

mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, yang 

dapat berupa kata-kata seperti sangat baik, baik, tidak baik, dan sangat 

tidak baik.
10

 Rentang nilai yang digunakan peneliti yaitu mulai dari 

nilai satu sampai dengan empat. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data digunakan sebagai alat bantu yang 

dapat dipilih dan digunakan oleh peneliti atau fasilitas yang digunakan 

oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatan 

tersebut menjadi lebih mudah. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan adalah lembar validasi dan angket respon. 

a. Lembar Validasi 

Lembar validasi akan digunakan untuk mendapatkan data 

penilaian pada aspek kelayakan dari ahli materi dan ahli media 

terhadap media permainan matematika big snake and ladder game. 

Lembar validasi juga digunakan untuk mendapatkan kritik dan saran 

dari validator terhadap media permainan matematika big snake and 

ladder game yang dikembangkan dan kemudian akan dilakukan revisi 

produk apabila dalam pengembangan produk masih belum memenuhi 

kriteria yang digunakan. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar validasi 

                                                           
10

 Ibid.,146-147  
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dari media permainan matematika big snake and ladder game yang 

disajikan dalam tabel 3.1 dan tabel 3.2. 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi
11

 

No Aspek Kriteria No Pernyataan 

1 

Materi 

Kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran 

1, 2 

2 Kesesuaian dengan 

teori 

3, 4 

3 
Tampilan 

Pemberian motivasi 

belajar 

5,6 

4 
Kebahasaan 

Penggunaan kaidah 

bahasa 

7,8 

5 

Penyajian 

Kelengkapan dan 

kualitas media 

pembelajaran 

9 

6 Kemudahan untuk 

dipahami 

10, 11 

7 Sistematis, urut 12 

8 Kejelasan uraian 13, 14 

9 Umpan balik 15 

Jumlah 15 

 

Berdasarkan tabel 3.1 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut untuk acuan dalam melakukan penilaian kelayakan produk 

kepada ahli materi pada produk yang dikembangkan sebelum 

melakukan uji coba. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media
12

 

No Aspek  Kriteria No Pernyataan 

1 

Bentuk Media 

Bentuk dan warna 

menarik 

1, 2, 3, 4, 5, 6 
2 Sederhana 

3 Ukuran sesuai 

4 Typografi (huruf 

dan susunannya) 

5 Kualitas Media Tahan lama 7, 8, 9, 10, 11, 

                                                           
11

 Yeti Istiadah, Siti Khabibah, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung,” Jurnal Cartesian, 01 No. 01 (2021): 23. 
12

 ibid., 
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No Aspek  Kriteria No Pernyataan 

6 Kemudahan 12 

7 Bahasa 

8 Kesesuaian dengan 

materi 

9 

Fungsi Media 

Konsep belajar 

sambil bermain 

13, 14, 15, 16, 

17, 18, 19 

10 Siswa belajar aktif 

dan mandiri 

11 Memperjelas 

konsep aljabar 

12 Mampu menambah 

mutu belajar-

mengajar 

20 

Jumlah 20 

 

Berdasarkan tabel 3.2 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut untuk acuan dalam melakukan penilaian kelayakan produk 

kepada ahli media pada produk yang dikembangkan sebelum 

melakukan uji coba. 

b. Lembar Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar respon siswa terhadap media permainan matematika big snake 

and ladder game yang dikembangkan. Lembar angket respon siswa 

diisi berdasarkan kriteria kemenarikan siswa terhadap produk yang 

dikembangkan. Siswa mengisi lembar angket respon setelah 

menggunakan produk yang peneliti kembangkan dan telah melalui 

tahap validasi produk oleh validator ahli materi dan ahli media. Skor 

yang mereka berikan melalui lembar angket respon menggunakan 

skala likert.  
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Kisi-kisi lembar angket respon siswa disajikan dalam tabel 3.3 

berikut. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Angket Respon Siswa
13

 

No Aspek  Kriteria No Pernyataan 

1 

Tampilan 

Daya tarik media 1, 2 

2 Kualitas desain media 3, 4, 5 

3 Kualitas bahan yang 

digunakan 

6, 7 

4 

Kemudahan 

penggunaan 

Kemudahan 

penggunaan media 

8 

5 Penggunaan buku 

petunjuk 

9, 10 

6 

Kualitas soal 

Kejelasan materi 

dalam soal 

11,12, 13 

7 Menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami 

14, 15 

Jumlah 15 

 

Berdasarkan tabel 3.3 di atas, peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut untuk acuan dalam melakukan penilaian kemenarikan produk 

oleh responden pada produk yang dikembangkan sebelum melakukan 

uji coba. Penilaian dilakukan dengan uji respon siswa setelah 

menggunakan produk yang dikembangkan. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data instrument non tes pada penelitian ini menggunakan 

teknik deskriptif kualitatif. Data yang dianalisis meliputi kelayakan terhadap 

media permainan matematika big snake and ladder game dan skor angket 

siswa pada kriteria kemenarikan.  

 

 
                                                           

13
 Ibid., 
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Berikut ini adalah teknik analisis pada penelitian ini. 

1. Analisis Kelayakan 

Analisis data hasil validasi media permainan matematika big snake 

and ladder game dilakukan dengan mencari rata-rata penilaian validator 

terhadap masing-masing media pembelajaran. Tabel 3.4 adalah tahap 

analisis yang menggunakan angket dengan skala likert seperti berikut. 

Tabel 3.4 Penskoran Analisis Validasi Ahli
14

 

No Pilihan Jawaban Skor 

1 Sangat Baik  4 

2 Baik 3 

3 Tidak Baik 2 

4 Sangat Tidak Baik 1 

 

Berdasarkan tabel 3.4 di atas, peneliti menggunakan penskoran 

tersebut dalam lembar validasi produk untuk melakukan penilaian 

kelayakan oleh validator ahli materi dan ahli media. Interval yang ada di 

skala likert yaitu memiliki rentang skor 1-4 dan yang digunakan untuk 

pilihan jawaban biasanya 3 dan 4 untuk menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria. 

Teknik yang digunakan untuk perhitungan data angket validasi 

yaitu dengan cara berikut ini: 

a) Menghitung skor validasi ahli materi dan ahli media yang telah 

diserahkan oleh validator. 

b) Hasil perhitungan skor validasi dimasukkan kedalam rumus berikut 

                                                           
14

 Ibid.,147 
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ini:
15

 

𝑋 =
 𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

𝑋    = nilai rata-rata 

 𝑥 = jumlah skor jawaban penilaian 

𝑛  = jumlah penilai 

c) Mencari rata-rata tiap aspek dari semua validator. 

d) Pemberian nilai validitas dengan rumus sebagai berikut:
16

 

𝑀 𝑣 =
 𝑉 𝑖𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Keterangan: 

𝑀 𝑣 = rata-rata validites 

𝑉 𝑖  = rata-rata validasi validator ke-i 

𝑛   = banyaknya validator 

e) Berdasarkan nilai validitas di atas disusun kategori seperti pada tabel 

3.5 berikut. 

Tabel 3.5 Kategori Validasi Instrumen
17

 

No Skor Kualitas Kategori 

1. 3,25 ≤ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 4 Sangat Layak 

2. 2,5 < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 3,25 Layak 

3. 1,75 < 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 2,5 Kurang Layak 

4. 1 ≤ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ≤ 1,75 Tidak Layak 

                                                           
15

 Arikunto Suharsimi, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2022). 
16

 Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: PT Rajagrafindo Persada, 

2011). 
17

 Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusun Instrumen Penelitian, Cet VIII (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2020). 
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Berdasarkan tabel 3.5 di atas, untuk menunjukkan bahwa produk 

sudah bisa digunakan dalam pembelajaran harus mencapai kategori layak 

atau sangat layak berdasarkan telah dilakukannya validasi kepada 

validator ahli materi dan ahli media, serta uji coba produk. 

2. Analisis Angket Respon Siswa 

Data hasil tanggapan respon siswa berupa angket dianalisis dengan 

cara presentase. Rumus perhitungan nilai rata-rata sebagai berikut:
18

 

𝑅 𝑣 =
 𝑥

 𝑥𝑖
× 100%  

Keterangan: 

𝑅 𝑣   = rata-rata validites 

 𝑥  = jumlah jawaban penilai 

 𝑥𝑖 = jumlah jawaban tertinggi 

100 = bilangan konstan 

Presentase yang telah didapatkan kemudian diselesaikan dengan 

tabel parameter tabel presentase angket siswa. Berikut ini tabel 3.6 

presentase angket respon siswa. 

Tabel 3.6 Presentase Angket Respon Siswa
19

 

 Presentase   Kriteria 

0% ≤ 𝑃 < 21% Sangat Tidak Menarik 

21% ≤ 𝑃 < 41% Tidak Menarik 

41% ≤ 𝑃 < 61% Cukup Menarik 

61% ≤ 𝑃 < 81% Menarik 

81% ≤ 𝑃 < 100% Sangat Menarik 

 

                                                           
18

 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2017). 
19

 Putra Rizki Wahyu Yunian, and Aan Subhan Pamungkas, “Pengembangan Bahan Ajar 

Gamifikasi Matemarika Siswa MTs,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Matematika 2 No 1 

(2019): 187. 
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Keterangan: 

P = Presentase skor tanggapan siswa 

Berdasarkan tabel 3.6 di atas, media permainan matematika big 

snake and ladder game yang dikembangkan dikatakan menarik apabila 

mencapai skor rata-rata keseluruhan dalam uji respon siswa dengan 

kriteria “menarik” atau “sangat menarik”. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil utama dari pengembangan yang telah dilakukan peneliti adalah 

media permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar 

dengan uji coba terbatas di MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. Hasil dari 

tahapan prosedur pengembangan yang telah dilakukan, baik persiapan, 

pembuatan media, instrument, dan validasi. Maka diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

1. Tahap Potensi dan Masalah 

 Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kondisi lapangan yang ada 

dan menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika 

di sekolah yang diteliti. Analisis yang dilakukan oleh peneliti adalah 

dengan melakukan pra survey. Hasil pra survey yang peneliti lakukan 

yaitu terdapat potensi yang ada disekolah seperti masih memiliki halaman 

sekolah yang luas sehingga bisa digunakan untuk kegiatan pembelajaran 

secara outdoor. Kemudian yang peneliti lakukan di MTsS TQ Al-

Falahiyah Batangharjo yaitu wawancara kepada salah satu guru 

matematika dan siswa kelas VII. Proses wawancara yang peneliti lakukan 

diperoleh berupa kondisi sekolah bahwasanya: 1) Rendahnya hasil belajar 

matematika siswa karena MTsS TQ Al-Falahiyah merupakan sekolah di 

bawah naungan pondok pesantren; 2) Terbatasnya penggunaan media 
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pembelajaran yang ada di sekolah; dan 3) Siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

2. Tahap Pengumpulan Data 

 Pada serangkaian penelitian perlu dilakukan pengumpulan data 

berbagai informasi yang dapat digunakan sehingga membantu perencanaan 

produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan 

data melalui pra survey dan melakukan wawancara kepada guru mata 

pelajaran matematika dan siswa kelas VII di MTsS TQ Al-Falahiyah. 

Untuk mengetahui kebutuhan siswa peneliti menyebarkan angket kepada 

siswa. Selain itu, hasil data nilai ulangan harian siswa yang ditunjukkan 

oleh guru mata pelajaran matematika pada materi aljabar masih banyak 

yang belum tuntas dan perangkat pembantu dalam proses pembelajaran di 

sekolah masih terbatas. Capaian pembelajaran yang harus siswa capai 

yaitu siswa dapat: 1) Mengenali, memprediksi dan menggeneralisasi pola 

dalam bentuk susunan benda dan bilangan; 2) Menyatakan suatu situasi ke 

dalam bentuk aljabar; 3) Menggunakan sifat-sifat operasi (komutatif, 

asosiatif, dan distributif) untuk menghasilkan bentuk aljabar yang 

ekuivalen; 4) Memahami relasi dan fungsi (domain, kodomain, range) dan 

menyajikannya dalam bentuk diagram panah, tabel, himpunan pasangan 

berurutan, dan grafik; 5) Membedakan beberapa fungsi nonlinear dari 

fungsi linear secara grafik; 6) Menyelesaikan persamaan dan 

pertidaksamaan linear satu variabel; 7) Menyajikan, menganalisis, dan 

menyelesaikan masalah dengan menggunakan relasi, fungsi dan persamaan 
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linear; serta 8) Menyelesaikan sistem persaman linear dua variabel melalui 

beberapa cara untuk penyelesaian masalah. Tujuan pembelajaran pada 

pengembangan media ini yaitu 1) Menjelaskan pengertian aljabar; 2) 

Memahami unsur-unsur aljabar; 3) Memahami subtitusi aljabar; 4) 

Memahami penjumlahan dan pengurangan aljabar; 5) memahami perkalian 

dan perpangkatan aljabar; 6) Memahami pembagian aljabar; 7) 

Menyederhanakan pecahan aljabar; 8) Menentukan KPK dan FPB aljabar; 

9) menyelesaikan operasi hitung aljabar; 10) Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan aljabar.Kemudian peneliti juga menggunakan beberapa 

sumber referensi yang relevan dalam penelitian-penelitian sebelumnya 

yaitu dari beberapa literatur buku dan jurnal yang mendukung guna 

menunjang dalam pengembangan produk yang akan peneliti lakukan yaitu 

media permainan matematika big snake and ladder game.  

3. Tahap Desain Produk 

Pada tahap ini tujuan dari perancangan adalah merancang media 

permainan matematika. Langkah-langkah yang akan dilakukan yaitu 

sebagai berikut: 

a. Pemilihan media pembelajaran. 

Pemilihan media pembelajaran bertujuan untuk menjadi solusi 

pemecahan masalah yang terjadi disekolah sehingga memudahkan 

siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran yang dipilih oleh peneliti adalah media 

permainan matematika big snake and ladder game. Perbedaan dengan 
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snake and ladder game yang lainnya yaitu mulai dari ukuran media 

permainan matematika big snake and ladder game ini lebih besar 

sampai yang bermain sebagai pionnya adalah siswa. 

b. Perancangan produk 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang media permainan 

matematika big snake and ladder game yang sudah pernah dirancang 

sebelumnya. Berikut ini perancangan produk media permainan 

matematika big snke and ladder game: 

1) Perancangan media big snake and ladder game 

 Tahap ini peneliti merancang tampilan media mulai dari 

pemilihan sketsa media seperti pemilihan warna, animasi manusia, 

tanda larangan dan penempatan snake and ladder menggunakan 

aplikasi canva agar terlihat menarik untuk dilihat dan dimainkan. 

Tampilan media permainan matematika big snake and ladder game 

dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut ini. 

       250 cm 

 

 

                    250 cm 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 : Desain Papan Media 
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Media permainan matematika big snake and ladder game 

ini peneliti buat dalam versi besar dengan ukuran 250 cm 𝑥 250 

cm, dari bahan flaxi china. Desain papan permainan diberikan judul 

materi yang digunakan dalam pengunaan media permainan ini 

untuk mengingatkan siswa bahwa mereka sedang belajar konsep 

pada materi aljabar dalam permainan. 

2) Dadu 

 Tahap pembuatan dadu yang pertama dilakukan adalah 

memilih kayu yang bagus dan ringan (jika ada), kemudian 

mengukur masing-masing sisinya sepanjang 25 cm lalu 

memotongnya sebanyak enam bagian sesuai ukuran. Setelah itu 

kayu yang sudah diukur dirangkai menjadi sebuah bentuk kubus 

dengan masing-masing sudut kubus berbentuk tumpul agar 

memudahkan dadu berputar saat digunakan. Adapun gambar 4.2 

berikut ini adalah bentuk kerangka dadu yang telah disatukan.  

 
Gambar 4.2 : Dadu 

 Berdasarkan gambar 4.2 di atas setelah papan disatukan 

Tahap kedua adalah dadu diberi warna menggunakan cat kayu agar 

terlihat lebih menarik dan jangan lupa untuk membentuk mata dadu 
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di setiap sisinya ketika mewarnai dengan cat kayu.  

3) Kartu soal 

 Tahap pembuatan kartu soal, yang perlu kita siapkan yaitu 

kertas karton, gunting, dan design amplop untuk wadah stiap kartu 

soal. Langkah pertama yang dilakukan adalah mengambil kertas 

karton yang sudah dipotong sesuai ukuran yang diinginkan. 

langkah kedua buat soal-soal menggunakan Ms Word dengan 

desain yang diinginkan agar soal terlihat lebih indah dan tidak 

membosankan. Seperti terlihat pada gambar 4.3 berikut ini. 

 
Gambar 4.3 Desain Soal 

Selain soal kita peneliti juga mendesain amplop untuk 

tempat setiap soal-soal dengan tema-tema yang diinginkan 

menggunakan aplikasi canva supaya terlihat lebih menarik 

perhatian anak-anak. Langkah terakhir print kartu soal dan amplop 

soal menggunakan kertas karton, lalu gunting sesuai ukuran yang 

telah ditentukan. Berikut ini tampilan amplop soal yang telah siap 

pakai pada gambar 4.4. 

 

 

 

 

Gambar 4.4 : Desain Amplop Soal 
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Berdasarkan gambar di atas terlihat judul materi yang 

digunakan dalam permainan matematika ini untuk membuat siswa 

akan ingat bahwa mereka sedang belajar materi aljabar dalam 

permainan. 

4) Kartu bonus 

Tahap pembuatan kartu bonus adalah pertama membuat 

desain kartu bonus dengan gambar hati menggunakan canva 

kemudian dicetak menggunakan karton berwarna merah hati yang 

sudah disiapkan sebelumnya. Berikut ini dapat dilihat pada gambar 

4.5 hasil dari kartu bonus yang digunakan dalam permainan. 

 
Gambar 4.5 : Desain Kartu Bonus 

 

Kartu bonus tersebut digunakan untuk memberikan 

kesempatan bidak dalam menjawab soal individu apabila tidak 

mampu maka bisa meminta bantuan teman kelompok untuk 

menyelesaikannya dengan menggunakan kartu binus ini. 

5) Tata cara penggunaan media permainan matematika big snake and 

ladder game 

Pembuatan kartu tata cara penggunaan media permainan 

matematika big snake and ladder game yang pertama adalah 

mendesain dengan memilih tema-tema yang menarik menggunakan 
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aplikasi canva, kemudian cetak desain menggunakan kertas karton 

tebal yang tidak mudah rusak. Kartu tata cara penggunaan media 

dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut ini. 

 
Gambar 4.6 : Bagian Depan Kartu Tata Cara Penggunan Media 

 

Bentuk dari kartu tata cara penggunaan media yaitu seperti 

brosur. Sehingga diperlukan desain halaman depan dan halaman 

belakang. Dalam gambar 4.6 di atas terlihat tampilah desain katu 

bagian depan. Berikut ini adalah gambar 4.7 desain kartu tampilan 

belakang. 

 
Gambar 4.7 : Bagian Belakang Kartu Tata Cara Penggunan Media 
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Tahap selanjutnya berupa validasi media permainan matematika 

big snake and ladder game  oleh ahli materi dan ahi media dengan 

tujuan untuk dapat mengetahui dan memastika bahwa media yang 

dirancang memiliki isi yang sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran.  

4. Tahap Validasi Produk 

 Pada tahap validasi diperoleh nilai dari hasil validasi oleh ahli 

materi dan ahli media yang dilakukan oleh dosen IAIN Metro dan salah 

satu guru matematika dari MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. Adapun 

nama-nama validator tersebut daam tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Daftar Nama Validator 

No Nama Validator Keterangan 
Kedudukan dalam 

Penelitian 

1. Sri Wahyuni, M.Pd 
Dosen Matematika 

IAIN Metro 

Validator Materi 

(Validator 1) 

2. 
Novian Kemilianto, 

S.Pd 

Guru Matematika 

MTsS TQ Al-

Falahiyah 

Validator Materi 

(Validator 2) 

3. 
Fertilia Ikhasaum, 

M. Pd 

Dosen Matematika 

IAIN Metro 

Validator Media 

(Validator 1) 

4. 
Nurwahid 

Amrullah, M.Pd 

Alumni IAIN Metro 

(Founder dan CEO 

Daksa Media) 

Validator Media 

(Validator 2) 

 

Validasi dilakukan oleh validator ahli materi dan ahli media yang 

hasilnya akan dijadikan sebagai acuan untuk dilakukan revisi produk oleh 
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peneliti pada media permainan matematika ini. Berikut ini adalah hasil 

validasi produk media permainan matematika big snake and ladder game: 

1) Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Validasi yang dilakukan terkait dengan aspek cakupan materi, 

tampilan, aspek kebahasaan dan penyajian dari media permainan 

matematika big snake and ladder game yang dikembangkan dengan 

pengisian angket skala likert yang berskala 1-4. Peneliti memilih skala 

likert dengan interval 1-4 karena hasil jawaban dari skala tersebut 

lebih pasti yaitu tidak terdapat jawaban netral untuk responden 

sehingga responden di sini dituntut untuk mampu menjawab dengan 

tegas tanpa memiliki pilihan ragu-ragu atau netral. Selain melakukan 

penilaian terhadap kelayakan materi, validator ahli materi juga 

memberikan saran dan masukan untuk memperbaiki kualitas dari 

media permainan matematika big snake and ladder game yang 

peneliti kembangkan. Hasil rekapitulasi penilaian kelayakan materi 

dari media permainan matematika big snake and ladder game oleh 

validator ahli materi disajikan dalam tabel 4.2 berikut. 

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Angket Validasi Oleh Ahli Materi 

Aspek No 
Validator 

x1 x2 

Aspek Cakupan 

Materi 

1. 4 4 

2. 3 4 

3. 3 3 

4. 4 3 

Aspek Tampilan 5. 3 4 

6. 3 3 

Aspek Kebahasaan 7. 4 3 
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Aspek No 
Validator 

x1 x2 

8. 3 4 

Aspek Penyajian 9. 3 4 

10. 3 4 

11. 3 4 

12. 4 4 

13. 4 4 

14. 3 3 

15. 3 4 

Jumlah 50 55 

Rata-rata 3,33 3,66 

Kategori 
Sangat 

Layak 

Sangat 

Layak 

Rata-rata Keseluruhan 3,49 

  

Berdasarkan tabel 4.2 tersebut, 𝑥1 adalah ahli materi 1, 𝑥2 

adalah  ahli materi 2. Setelah semua nilai dari kedua ahli materi ini 

terkumpul, selanjutnya peneliti menghitung presentase skor kelayakan 

dari setiap aspek pada media permainan matematika big snake and 

ladder game ini dengan menggunakan rumus skala likert. 

Dari hasil pengisian angket oleh ahli materi diperoleh skor rata-

rata validator pertama 𝑥1 3,33 dengan kategori sangat layak dan skor 

rata-rata yang diperoleh dari validator  𝑥2 yaitu 3,66 dengan kategori 

sangat layak. Sedangkan rata-rata keseluruhan dari kedua validator 

adalah 3,49 yang berarti media permainan matematika big snake and 

ladder game ini dalam kategori “Sangat Layak” dari penilaian ahli 

materi untuk diujicobakan. 
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2) Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan dengan memberi penilaian pada 

lembar angket penilaian terhadap media permainan matematika big 

snake and ladder game yang dikembangkan. Penilaian ini diberikan 

oleh dua validator ahli media. Validasi yang dilakukan terkait dengan 

aspek bentuk media, kualitas media, dan fungsi media. Hasil validasi 

keduanya disajikan dalam tabel 4.3 berikut ini. 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Angket Validasi oleh Ahli Media 

Aspek No 
Validator 

x1 x2 

Bentuk Media 1. 4 4 

2. 3 4 

3. 3 4 

4. 3 3 

5. 3 4 

6. 3 4 

Kualitas Media 7. 3 3 

8. 4 4 

9. 4 4 

10. 3 4 

11. 3 4 

12. 3 4 

Fungsi Media 13. 3 4 

14. 4 4 

15. 4 4 

16. 4 4 

17. 4 3 

18. 3 3 

19. 3 4 

20. 3 4 

Jumlah 67 76 

Rata-rata 3,35 3,8 

Kategori 
Sangat 

Layak 

Sangat 

Layak 

Rata-rata 

Keseluruhan 
3,57 
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Berdasarkan tabel 4.3 tersebut, 𝑥1 adalah hasil penilaian dari para 

validator ahli media 1 dan  𝑥2 adalah hasil penilaian dari validator ahli 

media 2 dengan hasil pengisian lembar angket dan skor rata-rata yang 

diperoleh pertama dari 𝑥1 yaitu 3,35 dengan kategori ssngat valid dan skor 

rata-rata yang diperoleh kedua dari 𝑥2 yaitu 3,8 dengan kategori sangat 

valid. Sedangkan rata-rata keseluruhan dari kedua validator ahli media 

adalah 3,57 yang berarti bahwa media permainan matematika big snake 

and ladder game ini masuk dalam kategori “Sangat Layak” dan layak 

digunakan. 

5. Tahap Revisi Produk 

Saat penilaian media permainan matematika big snake and ladder 

game, validator ahli materi dan ahli media juga memberikan saran dan 

masukan pada lembar angket yang peneliti. Selanjutnya, saran dan 

masukan yang diberikan oleh para validator akan dijadikan sebagai bahan 

untuk merevisi produk awal yang dikembangkan agar produk yang 

dikembangkan sesuai dan layak untuk digunakan. Hasil revisi produk yang 

dikembangkan dijelaskan sebagai berikut: 

a. Revisi Ahli Materi 

Validasi ahli materi pada pengembangan media permainan 

matematika big snake and ladder game pada materi aljabar diperoleh 

saran dan masukan dari ahli materi untuk memperoleh media 

permainan matematika big snake and ladder game yang lebih baik.  
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Adapun berikut ini adalah tabel 4.4 yang berisi kritik dan saran ahli 

materi. 

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Materi 

No. Nama Validator Kritik Masukan 

1. Sri Wahyuni, M.Pd Belum membuat 

indikator soal pada 

saat pembuatan soal 

Perbaiki redaksi 

kalimat pada soal 

dan sesuaikan 

dengan tujuan 

pembelajaran. 

2. Novian 

Kemilianto, S.Pd 

Tidak ada Tidak ada 

 

Berdasarkan tabel 4.4 tersebut setelah memperoleh kritik dan 

saran dari tim validator peneliti kemudian melakukan revisi sesuai 

dengan saran yang diberikan. Setelah melakukan revisi peneliti 

menyerahkan kembali produk kepada validator ahli materi sampai 

produk yang dikembangkan benat-benar layak untuk diujicobakan. 

b. Revisi Ahli Media 

Validasi ahli media pada pengembangan media permainan 

matematika big snake and ladder game pada materi aljabar kelas VII 

MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. Pada tahap didapatkan kritik dan 

saran dari validator yang dituangkan pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel 4.5 Kritik dan Saran Validator Ahli Media 

No. Nama Validator Kritik Saran 

1. Fertilia Ikhasaum, 

M. Pd 

- - 

2. Nurwahidd 

Amrullah, S.Pd 

- Pada kolom 

yang terdapat 

pada tan 

Sesuaikan dengan 

ukuran supaya 

kelompok anak-
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No. Nama Validator Kritik Saran 

larangan anak terlihat. 

3. - Bentuk ular 

gemuk yang ada 

di kolom nomor 

18-31 

- Sesuaikan bentuk 

ularnya, karena 

ukuran segitu 

akan bertambah 

gemuk kertika 

dicetak sehinga 

akan hilang 

karakter 

menariknya.  

4. - Background 

pada langkah-

langkah 

- Background 

masih telihat jelas 

sehingga ketika 

membaca teks 

nantinya akan 

beralih fokus 

pada gambar 

- Tambahkan 

transparansi 

5. - Perjelas konsep 

aljabar pada 

sajian 

permainan 

- Menambahkan 

judul materi 

sehingga siswa 

akan mengingat 

bahwa mereka 

sedang belajar 

konsep aljabar 

dalam permainan. 

 

Hasil revisi didapatkan dari kritik dan saran yang diperoleh 

peneliti dari validator ahli media dan hasilnya disajikan dalam tabel 

4.6 berikut. 
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Tabel 4.6 Saran dan Revisi oleh Para Ahli Media 

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1.  

 
Ukuran tanda larangan 

terlalu besar sehingga 

menutupi kelopok anak-

anak. 

 

 
Ukuran tanda larangan sudah 

disesuaikan dengan kotak 

nomor seingga tidak 

menutupi kelompok anak-

anak. 

2.  

 
Ular pada papan masih ada 

yang terlalu besar/gemuk 

 

 
Bentuk ular sudah 

disesuaikan sehingga tidak 

menghilangkan karakternya 

yang menarik. 

 

 

3.   
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
Background pada kartu tata 

cara penggunaan terlihat 

sangat jelas sehingga akan 

menggangu fokus siswa 

dalam membaca langkah-

langkah permainan. 

 
Transparansi Background 

sudah ditambah sehingga 

gambar terlihat lebih 

transparan dan tidak 

mengganggu fokus siswa saat 

membaca langkah-langkah 

permainan. 

4.  

 
Belum ada tanda penggunaan 

konsep materi aljabar dalam 

permainan matematika ini. 

 

 
Sudah ditambhakan judul 

penggunaan materi aljabar 

agar siswa ingat bahwa 

sedang belajar konsep aljabar 

dalam permainan. 

 

Berdasarkan tabel di atas, hasil penilaian validasi produk yang 

dikembangkan kepada validator ahli media diperoleh lebih banyak kritik 
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dan saran pada bagian tampilan papan permainan agar media tersebut 

benar-benar layak untuk digunakan pada serangkaian proses pembelajaran. 

6. Tahap Uji Coba Produk 

Setelah selesai melakukan validasi dan revisi produk kepada 

validator ahli materi dan ahli media, maka tahap selanjutnya produk akan 

dilakukan uji coba kepada siswa kelas VII MTsS TQ Al-Falahiyah 

Batangharjo yang sudah pernah belajar materi aljabar dengan guru mata 

pelajarannya. Penelitian ini menggunakan uji coba terbatas yaitu yang 

dilakukan kepada kelas VII A. Pelaksanaan uji coba di kelas tersebut yaitu 

pada hari Selasa/4 April 2023 dan Kamis/6 April 2023. Peneliti sangat 

senang melakukan penelitian di sekolah tersebut karena dari siswa-

siswanya sangat bersemangat dan ingin segera mencoba media permainan 

matematika yang peneliti kembangkan. Berikut ini adalah gambar 4.8 yang 

menunjukkan saat pelaksanaan kegiatan uji coba media permainan 

matematika kepada siswa kelas VII A. 

 
Gambar 4.8 Uji Coba Produk 

 

Berdasarkan gambar 4.8 menunjukkan bahwa siswa sangat terlihat 

antusias dan aktif dalam melakukan uji coba produk. Kegiatan uji coba 
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media permainan matematika ini bertujuan untuk mengetahui media 

permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar 

sudah masuk kategori layak dan menarik untuk digunakan. Berikut ini 

suasana siswa ketika mengerjakan soal kelompok dalam permainan. 

 
Gambar 4.9: Siswa Mengerjakan Soal dalam Permainan 

 

Setelah selesai dilakukannya uji coba produk kepada siswa maka 

selanjutnya akan dilakukan uji respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan dengan memberikan angket respon siswa yang berisi 

pernyataan-pernyataan yang akan diisi oleh siswa. Berikut ini adalah 

gambar 4. 10 yang menunjukkan kegiatan uji respon siswa terhadap media 

permainan matematika big snake and ladder game. 

 
Gambar 4.10  Kegiatan Uji Respon Siswa 
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Berdasarkan gambar 4.10 akan didapatkan data angket respon 

siswa yaitu kualitas media permainan matematika berdasarkan 

kemenarikan produk. Hasil data angket respon siswa dapat dilihat pada 

tabel 4.7 berikut. 

Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Terbatas 

No. Aspek Yang Dinilai 
Rata-rata 

Per Aspek 
Kriteria 

1. Aspek Tampilan 90,51 % Sangat Menarik 

2. Aspek Kemudahan Penggunaan 87, 35 % Sangat Menarik 

3. Aspek Kualitas Soal 82,72 % Sangat Menarik 

Presentase Rata-rata 86,86 % Sangat Menarik 

 

Hasil tabel di atas diperoleh dari penghitungan pada sub bab tiga 

yaitu analisis respon siswa dan rekapitulasi penghitungan terdapat pada 

lampiran penelitian. Berdasarkan hasil tabel 4.7 di atas hasil angket uji 

respon siswa pada uji coba terbatas diketahui rata-rata dari aspek tampilan 

yaitu 90,51 %, aspek kemudahan penggunaan yaitu 87,35 %, dan aspek 

kualitas soal yaitu 82,72 %. Masing-masing dari hasil rata-rata per aspek 

tersebut memenuhi kriteria “sangat menarik”. Ketika dihitung keseluruhan 

maka presentasi rata-rata keseluruhan adalah 86,86%. Jadi, respon yang 

diberikan oleh 27 siswa kelas VII A MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo 

terhadap media permainan matematika big snake and ladder game 

termasuk dalam kategori “Sangat Menarik”. 

7. Tahap Revisi Produk Setelah Uji Coba 

Setelah selesai dilakukan uji coba produk untuk mengetahui 

kemenarikan media permainan matematika big snake and ladder game 
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pada materi aljabar, produk sudah masuk dalam kategori “Sangat 

Menarik” sehingga tidak dilakukan revisi kembali. Kemudian, media 

permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar ini 

dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran untuk membantu 

dalam proses pembelajaran siswa dan juga dapat dimanfaatkan oleh guru 

mata pelajaran matematika untuk mencapai tujuan pembelajaran seperti di 

MTsS TQ Al-Falahiyah Batangharjo. 

 

B. Kajian Produk Akhir 

1. Kelayakan 

Media permainan matematika big snake and ladder game pada 

materi aljabar telah memenuhi kategori kelayakan berdasarkan proses 

validasi ahli materi dan validasi ahli media diperoleh skor rata-rata 

keseluruhan dari penilaian ahli materi yaitu 3,49 dengan kategori “sangat 

layak” dan skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari penilaian ahli 

media yaitu 3,57 dengan kategori “sangat layak”. 

2. Kemenarikan  

Berdasarkan hasil penilaian dari angket respon siswa yang 

diberikan kepada 27 responden terhadap media permainan matematika big 

snake and ladder game pada materi aljabar yang dikembangkan telah 

mendapatkan respon positif. Hal ini didapatkan hasil rata-rata keseluruhan 

yaitu 86,86% dengan kriteria “Sangat Menarik”. 
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C. Pembahasan 

1. Prosedur Pengembangan Media Permainan Matematika Big snake 

and ladder game 

Pengembangan media permainan matematika big snake and ladder 

game pada materi aljabar menggunakan jenis metode penelitian dan 

pengembangan atau dikenal dengan istilah Research and Development 

(R&D). Jenis metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk tertentu dan menguji kevalidan dan kemenarikan produk tersebut.
74

 

Model yang digunakan yaitu model pengembangan Borg and Gall yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Model Borg and Gall ini memiliki 

sepuluh tahap atau langkah dalam melakukan penelitian yaitu meliputi, 1) 

Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) Validasi 

produk, 5) Perbaikan produk, 6) Uji coba produk, 7) Revisi produk, 8) Uji 

coba pemakaian, 9) Revisi produk, 10) Produksi.
75

 Namun, peneliti hanya 

mengembangkan mencakup sampai tahap ketujuh karena mengingat 

terbatasnya waktu dan biaya. 

Tahap pertama adalah tahap potensi dan masalah. Pada tahap potensi 

dan masalah berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa rendahnya hasil 

belajar matematika siswa,  media pembelajaran di sekolah masih terbatas, 

dan media permainan matematika seperti big snake and ladder game 

belum pernah digunakan oleh guru. Siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. Hal tersebut juga 

                                                           
74

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan 

R&D. 
75

   Ibid., 394 
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mempengaruhi hasil belajar siswa menjadi rendah. Oleh karena itu, perlu 

dilakukan pengembangan media permainan untuk menciptakan suasana 

kelas yang menyenangkan agar dapat mencapai hasil belajar yang optimal.  

Big snake and ladder game ini merupakan jenis permainan papan 

yang terbagi atas kotak-kotak kecil yang dilengkapi dengan snake and 

ladder dengan aturanya yang sederhana sehingga dapat dimainkan oleh 

dua orang atau lebih dengan mudah secara bergantian yang di desain untuk 

mencapai tujuan dalam pembelajaran dan agar pembelajaran tidak hanya 

untuk menghibur namun mampu menambah wawasan pengetahuan siswa. 

Selanjutnya, peneliti memilih mengembangkan media permainan 

matematika big snake and ladder game karena media permainan 

matematika big snake and ladder game ini di MTsS TQ Al-Falahiyah 

belum pernah digunakan sebagai media pembelajaran khususnya pada 

materi aljabar. Media ini mampu membantu guru untuk dapat menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan karena keterlibatan siswa langsung 

dalam game ini sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran seperti 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Selanjutnya adalah tahap desain produk media permainan. Tahap 

desain produk ini  dilakukan menggunakan aplikasi canva di mana 

didalamnya terdapat berbagai tema-tema animasi yang cukup menarik 

sehingga dapat membantu proses pembuatan media permainan matematika 

tersebut. Peneliti mendesain tampilan media permainan semenarik 

mungkin dengan menyesuaikan kebutuhan agar siswa tidak mudah bosan 
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ketika menggunakan media ini. Kemudian, peneliti juga menyusun 

instrument penelitian diantaranya lembar validasi ahli materi, lembar 

validasi ahli media, dan lembar angket respon siswa sebagai acuan peneliti 

melakukan revisi sesuai kritik dan saran dari validator dan responden.  

Tahapan selanjutnya yaitu validasi produk. Untuk menghasilkan 

media permainan matematika yang layak dan menarik, peneliti melakukan 

tahapan validasi ahli materi, validasi ahli media, dan uji coba produk pada 

siswa. Berikut ini adalah gambar 4.11 tampilan kegiatan saat uji coba 

produk.  

 
Gambar 4.11 Proses Uji Coba Lapangan 

 

Gambar 4.11 di atas merupakan tahap uji coba media permainan 

matematika big snake and ladder game yang dikembangkan penelitian 

setelah melalui tahap validasi dan mendapat respon yang sangat baik 

karena siswa terlihat antusias dan semangat dalam belajar materi aljabar. 

Pada saat sebelum penggunaan produk peneliti menjelaskan langkah-

langkah dalam bermain big snake and ladder game ini dan siswa 

memperhatikan dengan seksama sampai selesai penjelasan. Selama 

pembelajaran dari awal sampai dengan akhir siswa merasa senang, siswa 
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mudah memahami semua tahapan-tahapan dalam penggunaan media 

permainan matematika ini sehingga siswa tidak mudah bosan ketika 

belajar, dan banyak siswa yang mampu mengerjakan soal-soal yang ada 

didalam masing-masing kotak angka pada papan permainan. 

2. Kelayakan dan Kemenarikan Media Permainan Matematika Big 

Snake And Ladder Game 

Semua tahapan di atas bertujuan untuk memperoleh data penilaian 

produk yang selanjutnya dilakukan revisi produk agar terciptanya media 

permainan matematika big snake and ladder game pada materi aljabar 

yang layak dan bermanfaat bagi penggunanya. Sepakat dengan yang 

dikemukakan Nieveen bahwa media pembelajaran dikatakan berkualitas 

apabila memenuhi beberapa kriteria dalam pengembangan produk yaitu 

berdasarkan kriteria validity (validitas), Practhiyaly (kepraktisan), dan 

effectiviness (keefektivan).
76

 Proses validasi ahli materi dan validasi ahli 

media dan diperoleh skor rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli materi 

yaitu 3,49 dan skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari penilaian ahli 

media yaitu 3,57 sehingga memperoleh kategori “Sangat Layak”. Setelah 

produk yang dikembangkan divalidasi maka selanjutnya produk akan uji 

respon kepada siswa kelas VIIA MTsS TQ Al-Falahiyah batangharjo.  

 

 

 

                                                           
76

 I.M.W Irigunawan, I.N Sukajaya, I.P.P Suryawan, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Permainan Edukasi Pada Pokok Bahasan Bilangan Bulat 

Untuk Siswa Kelas VII,” 2020 Vol. 9 No.1 : 30. 
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Berikut ini gambar 4.12 merupakan proses uji respon siswa. 

 
Gambra 4.12 Kegiatan Uji Respon Siswa 

 

Hasil penilaian dari angket respon siswa yang diberikan kepada 27 

responden terhadap media permainan matematika yang dikembangkan 

telah mendapatkan respon positif. Hal ini didapatkan hasil rata-rata 

keseluruhan yaitu 86,86% maka masuk dalam kriteria “Sangat Menarik”. 

Dikarenakan produk sudah masuk dalam kategori “Sangat Layak”, maka 

tidak dilakukan revisi kembali oleh tim validator  dan hasil uji respon 

siswa sudah masuk dalam kriteria “Sangat Menarik”, maka produk bisa 

menjadi media yang dapat digunakan untuk membantu siswa dan guru 

dalam proses pembelajaran. 

Seperti halnya media lain, big snake and ladder game  ini 

merupakan salah media permainan yang dapat digunakan dalam 

serangkaian proses pembelajaran yaitu sebagai media evaluasi dan 

memberikan banyak manfaat bagi penggunanya. Pembelajaran tidak hanya 

terpaku pada buku dan penjelasan guru saja, perlu adanya inovasi yang 

mengikuti dan memanfaatkan teknologi agar pembelajaran matematika 

lebih menarik dan bermakna. Hal ini didukung oleh hasil penelitian dari 
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Batkunde yang melakukan penelitian tentang pengembangan media 

permainan ular tangga pada materi bangun ruang sisi lengkung di kelas IX 

SMP Negeri 2 Nirunmas Kabupaten Kepulauan Tanimbar yang 

mendapatkan hasil dengan kategori tuntas dengan penerapan media 

permainan ular tangga matematika menunjukkan pengaruh positif dan 

dapat meningkatkan aktivitas serta hasil belajar matematika siswa
77

. 

Karena salah satu pembelajaran yang sering dianggap monoton oleh siswa 

adalah matematika.  

Adapun penelitian sejenis pernah dilakukan oleh beberapa peneliti. 

Rahmawati dalam penelitiannya yaitu pengembangan media pembelajaran 

permainan ular tangga dalam pembelajaran matematika pada materi garis 

dan sudut siswa kelas VII di SMPN 3 Karawang Barat dan didapatkan 

hasil penilaian sangat baik melalui tahap uji coba terhadpa siswa (Beta 

test)
78

. Kusuma et al juga melakukan penelitian yaitu pengembangan 

media pembelajaran ular tangga untuk materi eksponen Kelas X SMA dan 

hasil yang didapat adalah kualitas produk yang talah dikembangkan masuk 

dalam kategori baik”
79

, dan Aminah yag melakukan penelitian yaitu 

pengembangan media pembelajaran game big snake and ladder game pada 

materi bilangan bulat siswa Kelas VII di SMPN 1 Palopo dengan hasil 

media yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori 
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 Batkunde, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga  Pada Materi Bangun 

Ruang Sisi Lengkung  Di Kelas IX SMP Negeri 2 Nirunmas  Kabupaten Kepulauan Tanimbar.” 
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 Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Dalam 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Garis Dan Sudut Siswa Kelas VII Di SMPN 3 Karawang 

Barat.” 
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 Halim Dwi Kusuma et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Untuk 

Materi Eksponen Kelas X SMA.” 
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sangat valid
80

. Keempat penelitian di atas menghasilkan media 

pembelajaran snake and ladder yang valid dan layak digunakan serta 

penggunaannya menunjukkan pengaruh positif dan dapat meningkatkan 

aktivitas belajar serta hasil belajar matematika siswa. Hasil pada penelitian 

ini juga memperoleh media permainan matematika big snake and ladder 

game  dengan kategori kelayakan yaitu sangat layak dan uji respon siswa 

dengan kriteria sangat manarik dan menunjukkan bahwa memiliki 

pengaruh positif serta dapat mengoptimalkan hasil belajar siswa.  

 

D. Keterbatasan Penelitian 

Proses penelitian dan pengembangan ini tidak sepenuhnya berjalan 

dengan baik. Adapun keterbatasan yang terdapat dalam penelitian ini sebagai 

berikut. 

1. Produk media permainan matematika big snake and ladder game  ini 

hanya diujicobakan kepada siswa kelas VII A MTsS TQ Al-Falahiyah 

Batangharjo saja, belum dilakukan uji coba secara seluruh kelas. 

2. Dadu yang digunakan dalam produk penelitian masih menggunakan 

bahan kayu yang sedikit berat sehingga harus berhati-hati dan dengan 

danpingan guru dalam penggunaannya. 

3. Materi yang digunakan dalam pengembangan media permainan 

matematika big snake and ladder game ini hanya menggunakan materi 

aljabar dan penggunaan media diluar ruang kelas.

                                                           
80

 Aminah, “Pengembangan Media Pembelajaran Big Snake Ladders Permainans Pada 

Materi Bilangan Bulat Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Palopo.” 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media permainan 

matematika yang telah dikemukakan dapat diperoleh simpulan berikut. 

1. Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa media permainan 

matematika big snake and ladder game pada materi aljabar menggunakan 

model pengembangan Borg and Gall. Model Borg and Gall ini memiliki 

sepuluh tahap atau langkah. Namun, peneliti hanya mengembangkan 

mencakup sampai tahap ketujuh dalam melakukan penelitian yaitu 

meliputi, 1) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 

4) Validasi produk, 5) Perbaikan produk, 6) Uji coba produk, 7) Revisi 

produk. 

2. Hasil yang diperoleh pada pengembangan media permainan matematika 

big snake and ladder game pada materi aljabar ini ditinjau dari aspek 

kelayakan dan kemenarikan dapat dilihat sebagai berikut: 

a. Kategori kelayakan produk media permainan matematika big snake 

and ladder game pada materi aljabar telah memenuhi kategori 

kelayakan berdasarkan proses validasi ahli materi dan validasi ahli 

media dan diperoleh skor rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli 

materi yaitu 3,49 dan skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari 

penilaian ahli media yaitu 3,57 sehingga memperoleh kategori 

“Sangat Layak”. 
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b. Kategori kemenarikan produk media permainan matematika big snake 

and ladder game pada materi aljabar berdasarkan hasil penilaian dari 

angket respon siswa yang diberikan kepada 27 responden terhadap 

media permainan matematika yang dikembangkan telah mendapatkan 

respon positif. Hal ini didapatkan hasil rata-rata keseluruhan yaitu 

86,86% maka masuk dalam kriteria “Sangat Menarik”. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, berikut ini saran untuk peneliti selanjutnya. 

1. Pengembangan media permainan matematika big snake and ladder game 

pada materi aljabar ini disarankan untuk dapat dimanfaatkan secara 

maksimal dalam proses pembelajaran. 

2. Pengembangan media permainan matematika big snake and ladder game 

dapat digunakan untuk materi lain, maka perlu dilakukan dengan materi 

matematika yang berbeda, yang bertujuan untuk mempermudah siswa dan 

guru dalam proses pembelajaran. 

3. Penelitian ini hanya dilakukan tahap uji coba terbatas. Selanjutnya 

diharapkan ada uji coba produk pada tahap yang lebih luas dan sampel 

lebih luas. 

4. Media permainan matematika big snake and ladder game pada materi 

aljabar yang dikembangkan dalam penelitian ini bisa dikembangkan 

kembali menjadi media permainan matematika yang lebih menarik lagi. 
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Lampiran 9. Hasil Validasi Ahli  Materi 1 dan 2 
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Lampiran 10. Hasil Validasi Ahli Media 1 dan 2 
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Lampiran 11. Hasil Angket Respon Siswa 
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Lampiran 12. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

Kemudahan Penggunaan Kualitas Soal

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

1 Aisyah Fisabilillah 4 4 4 4 1 4 4 3 3 3

2 Aleyya Aurelinmutiara 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

3 Alfiana Nurul Hazizah 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3

4 Amanda Ausilia Nafisa Bela 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4

5 Arini Sabila Najati 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3

6 Atia Khaira Afwa 4 3 2 3 3 3 4 2 2 3

7 Delfina Maharani 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4

8 Desi Nur Aini 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4

9 Dinda Nur Chantika 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3

10 Gesella Nur Aini 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4

11 Ghaida Nabila Syifa 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3

12 Irda Aflahunnisa 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4

13 Jarwah Makiya Noor 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4

14 Juvita Khairul Jannah 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3

15 Khirunnisa Talita Salsabila 3 3 3 3 4 3 2 3 2 3

16 Khusna Tullabibah 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4

17 Khusnul Imroatul Fadila 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3

18 Lia Anggraeni 3 4 3 4 3 4 4 2 2 4

19 Nabila Ulfa Julianti 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3

20 Nafisah Syahrani 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4

21 Nafisha Ahmad Az Zakiya 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4

22 Salma Zulfa Azzaima 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3

23 Tsanya Rahma 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4

24 Wanda Resti Amalia 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3

25 Zahratun Nafisah 3 3 4 4 3 3 3 2 3 3

26 Zaskiya Dwi Aulia 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3

27 Sinta Apriliana 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4

101 97 92 101 93 95 95 88 86 94

93,52% 89,81% 85,19% 93,52% 86,11% 87,96% 87,96% 81,48% 79,63% 87,04%

86,86%

Kriteria Sangat Menarik

Aspek yang Dinilai

No Nama Siswa

Jumlah

Persentase

Rata-rata Per Aspek

Presentase Rata-rata

90,51% 87,35% 82,72%

Tampilan
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Lampiran 13. Kartu Bimbingan Proposal Skripsi dan Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 14. Produk Media Permainan Matematika 

 

 
Papan Permainan 

 

 

 

 
 

Kartu Bonus 
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Amplop Soal 

 

 
Bagian Depan Kartu Tata Cara 

Permainan 

 

 
Bagian Belakang Kartu tata cara 

permainan 
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Lampiran 15. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 
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KISI-KISI SOAL EVALUASI ALJABAR 

KELAS/SEMESTER : VII/ 1 & 2 ALOKASI WAKTU : 2 JP 

MATA PELAJARAN : Matematika JUMLAH SOAL : 35 Soal 

MATERI : Aljabar TAHUN AJARAN : 2022/2023 

SEKOLAH : MTsS TQ Al-Falahiyah KURIKULUM : Merdeka 

 

No 
Capaian 

Pembelajaran 
Domain 

Tujuan 

Pembelajaran 
Indikator Soal Nomor Item 

1. Menggunakan 

faktorisasi prima 

dalam penyelesaian 

masalah 

Aljabar 

1. Aljabar dalam 

kalimat 

matematika 

1. Menjelaskan 

pengertian aljabar 

1. Diberikan soal perintah untuk 

menjelaskan pengertian aljabar, Siswa 

dapat menjelaskannya dengan benar. 
1 

2. Diberikan soal menyimpulkan, siswa 

dapat menjelaskan sesuai pemahaman 

mereka 

35 

2. Memahami unsur-

unsur aljabar 

3. Diberikan dua jenis suku berbeda, 

siswa mampu menentukan cara 

pengoperasiannya.  
3 

4. Diberikan bentuk aljabar, siswa dapat 

menentukan unsur-unsur didalamnya. 4 
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No 
Capaian 

Pembelajaran 
Domain 

Tujuan 

Pembelajaran 
Indikator Soal Nomor Item 

5. Diberikan soal menjodohkan, siswa 

dapat memasangkan sesuai dengan 

bentuk aljabar dengan unsur-

unsurnya. 

5 

6. Diberikan soal pengertian aljabar 

kuadrat, siswa mampu 

menjelaskannya dengan benar 

14 

7. Diberikan soal bentuk aljabar mana 

yang dapat dioperasikan, siswa dapat 

menjelaskan alasannya dan 

memberikan contoh. 

9 

3. Memahami 

subtitusi aljabar 

8. Diberikan bentuk aljabar dengan 

ditentukan nilai x dan y/p dan q, siswa 

dapat mensubtitusikan 

6, 12 

2. Penjumlahan dan 

pengurangan 

aljabar 

 

4. Memahami 

penjumlahan dan 

pengurangan 

aljabar 

9. Diberikan soal bentuk aljabar 

kombinasi penjumlahan dan 

pengurangan, siswa dapat 

mengoperasikannya dengan benar 

7, 10, 13, 17 

10. Diberikan soal menjodohkan, siswa 

dapat mencocokan dengan pasangan 

yang tepat 

27 
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No 
Capaian 

Pembelajaran 
Domain 

Tujuan 

Pembelajaran 
Indikator Soal Nomor Item 

11. Diberikan soal pernyataan, siswa 

dapat menentukan benar atau salah 

dan menjelaskan alasannya. 
25 

3. Perkalian dan 

perpangkatan 

aljabar 

5. Memahami 

perkalian dan 

perpangkatan 

aljabar 

12. Diberikan soal perkalian satu jenis 

variabel, siswa dapat menyelesaikan 

dengan tepat  

2, 11 

13. Diberikan soal pemaktoran, siswa 

dapat menghitungnya dengan konsep 

perkalian dalam aljabar 
18, 19 

14. Diberikan soal perpangkatan satu 

variabel, siswa dapat mengubah dalam 

bentuk sederhana 

23, 29 

4. Pembagian 

aljabar 

6. Memahami 

pembagian aljabar 

15. Diberikan soal pembagian sederhana, 

siswa dapat menyelesaikan operasi 

menggunakan konsep pembagian 

dalam aljabar 

20, 33 

5. Pecahan aljabar 7. Menyederhanakan 

pecahan aljabar 

16. Diberikan soal pecahan 2 jenis 

variabel, siswa dapat 

menyederhanakan menggunakan 

dalam konsep aljabar 

21, 22, 24 

8. Menentukan KPK 17. Diberikan soal 2  bentuk aljabar, 26 
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No 
Capaian 

Pembelajaran 
Domain 

Tujuan 

Pembelajaran 
Indikator Soal Nomor Item 

dan FPB dari 

aljabar 

siswa dapat menentukan KPK dan 

FPB menggunakan cara faktorisasi 

9. Menyelesaiankan 

operasi hitung 

pecahan aljabar 

18. Diberikan soal  operasi pecahan, siswa 

dapat menentukan hasilnya 34 

10. Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

aljabar 

19. Diberikan soal aljabar, siswa dapat 

mengubah dalam bentuk 
8 

20.  ilustrasi cerita  

21. Diberikan soal mengubah besaran dan 

dinyatakan dalam kehidupan nyata, 

siswa mampu menyelesaikannya 

15, 28 

22. Diberikan ilustras cerita diubah dalam 

bentuk aljabar, siswa dapat 

merubahnya dengan konsep bentuk 

aljabar 

16 

23. Diberikan ilustrasi cerita yang 

berkaitan dengan luas dan keliling 

bangun datar, siswa dapat menghitung 

dengan konsep aljabar 

30, 31 

24. Diberikan ilustrasi cerita yang 

berkaitan dengan jarak, siswa dapat 

merubah  dalam persamaan kuadrat 
32 
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A. Soal Uraian dan Kunci Jawaban 

 

1. Jelaskan pengertian Aljabar! 

Pembahasan : 

Aljabar adalah suatu bentuk matematika yang dalam penyajiannya memuat 

huruf-huruf untuk mewakili bilangan yang belum diketahui nilainya. 

 

2. Hitunglah perkalian dari (7𝑥 + 4)(2𝑥 − 5)? 

Pembahasan : 

 7𝑥 + 4  2𝑥 − 5  

= 14𝑥2 − 35𝑥 + 8𝑥 − 20 

= 14𝑥2 − 27𝑥 − 20 

 

3. Apakah suku 9𝑥 bisa dijumlahkan dengan suku 9𝑥2
? Jelaskan ! 

Pembahasan : 

Tidak bisa, karena didalam operasi penjumlahan dan penguruangan masing-

masing suku harus sejenis. 

 

4. Pada bentuk aljabar 12𝑥2 − 5𝑦 + 13. Manakah suku yang merupakan variable, 

koefisien, dan konstanta ? 

Pembahasan : 

12𝑥2 − 5𝑦 + 13 

𝑥2 dan 𝑦 adalah variable 

12 𝑑𝑎𝑛 − 5 adalah koefisien 

13 adalah konstanta 

 

5. Menjodohkan 

𝑥2     Berderajat 1 

    Berderajad 2 

5𝑦     Koefisien >1 

    Variable  
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Pembahasan : 

𝑥2     Berderajat 1 

    Berderajad 2 

5𝑦     Koefisien >1 

    Variable  

 

6. Tentukan nilai 7𝑥 + 5𝑦, untuk nilai 𝑥 = 5 dan 𝑦 = −8! 

Pembahasan : 

7𝑥 + 5𝑦 = 7 5 + 5 −8  

= 35 − 40 

= −5 

 

7. Sederhanakan bentuk aljabar 5𝑎 − 9𝑏 − 9𝑎 + 5𝑏 + 10! 

Pembahasan : 

5𝑎 − 9𝑏 − 9𝑎 + 5𝑏 + 10 

= −4𝑎 − 4𝑏 + 10 

 

8. Buatlah soal cerita dari bentuk aljabar  3𝑟 + 4𝑠 + 3𝑡! 

Pembahasan : 

Misal : 

r = buah jeruk 

s = buah apel 

t = buah kelengkeng 

jika bu Putri membelikan 5kg buah jeruk untuk anaknya, sedangkan bu Laila 

membelikan 7kg buah apel dan 3kg buah kelengkeng untuk anaknya. (bebas 

ceritanya) 

 

9. Mengapa suku-suku dalam bentuk aljabar dapat dijumlahkan dan dikurangka 

berikan contohnya? 

Pembahasan : 
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Suku-suku dalam bentuk aljabar dapat dijumlahkan dan dikurangkan karena 

memiliki besaran derejat yang sama. 

Contohnya, 6𝑥 + 9𝑥 = 15𝑥 

 

10. Tentukan hasil dari operasi (15𝑥 + 3𝑦 − 𝑧) − (6𝑥 − 4𝑦 + 7) + (3𝑥 − 7𝑦 −

3𝑧)! 

Pembahasan : 

(15𝑥 + 3𝑦 − 𝑧) − (6𝑥 − 4𝑦 + 7) + (3𝑥 − 7𝑦 − 3𝑧) 

= 15𝑥 − 6𝑥 + 3𝑥 + 3𝑦 + 4𝑦 − 7𝑦 − 𝑧 − 3𝑧 − 7 

= 12 − 4𝑧 − 7 

 

11. Hitunglah perkalian 3(9𝑥 − 6)! 

Pembahasan : 

3(9𝑥 − 6 

= 27𝑥 − 18 

 

12. Berapakah hasil perkalian 10𝑝 − 5𝑞 − 2 jika nilai 𝑝 = 2, 𝑞 = 3? 

Pembahasan : 

10𝑝 − 5𝑞 − 2 

= 10 2 − 5 3 − 2 

= 20 − 15 − 2 

 

13. Sederhanakan dari 2 𝑎 + 𝑏 − 3 + 3(2𝑎 − 5𝑏 + 7)! 

Pembahasan : 

2 𝑎 + 𝑏 − 3 + 3 2𝑎 − 5𝑏 + 7  

= 2𝑎 + 2𝑏 − 6 + 6𝑎 − 15𝑏 + 21 

= 8𝑎 − 13𝑏 + 15 
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14. Apa pengertian suku aljabar kuadrat? 

Pembahasan : 

Suku-suku yang menyertakan hasil kali dua huruf dan bilangan seperti 2𝑥2 atau 

3𝑎2𝑏  

 

15. Berikan contoh besaran disekitarmu yang dapat kamu nyatakan dalam dalam 

bentuk aljabar! 

Pembahasan : 

- Berapa x hari yang dibutuhkan untuk membaca 100 halaman buku juka sehari 

membaca 4 halaman. 

- Sisa jalan 100 km bila naik sepeda dengan kecepatan x km/jam selama 4 hari. 

- Sisa luas persegi panjang dengan panjang 4 cm dan lebar x cm dari sebuah 

bidang yang luasnya 100 cm
2
. 

 

16. Nyatakanlah besaran berikut ini dalam bentuk aljabar. Gunakan aturan penulisan 

bentuk aljabar yang sesuai! 

- Rata-rata panjang kotak yang beratnya masing-masing a kg, b kg, dan c kg. 

Pembahasan : 

𝑎 + 𝑏 + 𝑐

3
𝑘𝑔 

 

17. Selesaikan kedalam bentuk paling sederhana dari 5𝑥2𝑦 − 3𝑥𝑦2 − 7𝑥2𝑦 + 6𝑥𝑦2! 

Pembahasan : 

5𝑥2𝑦 − 3𝑥𝑦2 − 7𝑥2𝑦 + 6𝑥𝑦2 

= 3𝑥𝑦2 − 2𝑥2𝑦 

 

18. Faktorkan bentuk aljabar 10𝑚2 + 5𝑚! 

Pembahasan : 

10𝑚2 + 5𝑚 

= 5𝑚(2𝑚 + 1) 
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19. Faktorkan bentuk aljabar 𝑚2 + 8𝑚 + 12! 

Pembahasan : 

𝑚2 + 8𝑚 + 12 

= (𝑚 + 2)(𝑚 + 6) 

 

20. Tentukan hasil dari (𝑥2 − 7𝑥 + 10): (𝑥+ 2)! 

Pembahasan : 

𝑥 + 5 

𝑥 + 2 (𝑥2 − 7𝑥 + 10) 

𝑥2 − 2𝑥            

                5𝑥 + 10
                5𝑥 + 10

0

 

 

21. Sederhanakan pecahan bentuk aljabar berikut ini !   

12𝑥2 + 20𝑥

4𝑥
 

Pembahasan : 

12𝑥2 + 20𝑥

4𝑥
 

4x(3x− 5)

4x
= 3𝑥 − 5 

 

22. Tentukan hasil pecahan bentuk aljabar 
4

3𝑚
×

𝑚𝑛

2
! 

Pembahasan : 

4

3𝑚
×
𝑚𝑛

2
=

4 × 𝑚𝑛

3𝑚 × 2
=

4𝑚𝑛

6𝑚
 

 

23. Sederhanakan perpangkatan pecahan bentuk aljabar  
3𝑝

2
 

3
! 

Pembahasan : 

 
3𝑝

2
 

3

=  
3𝑝

2
 ×  

3𝑝

2
 ×  

3𝑝

2
  

=  
27𝑝

8
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24. Sederhanakan bentuk pecahan dari  
6𝑎−2𝑎2

9𝑏−3𝑎𝑏
! 

Pembahasan : 

6𝑎 − 2𝑎2

9𝑏 − 3𝑎𝑏
=

2𝑎(3− 𝑎)

3𝑏(3− 3𝑎)
 

 

25. Jika 6𝑥𝑦2 − 3𝑥2𝑦 + 4𝑥𝑦2 − 𝑥2𝑦2, pilihlah B untuk benar dan S untuk salah dari 

setiap pernyataan berikut! 

B/S Suku dari 6𝑥𝑦2
 sejenis dengan suku 4𝑥𝑦2

 

B/S nilai 6𝑥𝑦2 + 4𝑥𝑦2
adalah  10𝑥𝑦2

 

B/S nilai −3𝑥2𝑦 − 𝑥2𝑦
2
 adalah −4𝑥2

 

Pembahasan : 

Pernyataan 1 : Benar untuk menentukan suku yang sejenis, maka dilihat dari 

besaran derajatnya sama atau tidak. 

6𝑥𝑦2
 adalah x berderajat 1 dan y berderajat 2 

4𝑥𝑦2 adalah x berderajat 1 dan y berderajat 2 

Pernyataan 2 : Benar, untuk mengoperasikan penjumlahan, maka nilai yang 

dimiliki variabel sama dan berderajat sama. 

6𝑥𝑦2 + 4𝑥𝑦2 = 10 10𝑥𝑦2
 

Pernyataan 3 : Salah, untuk mengoperasikan pengurangan, maka nilai atau suku 

yang memiliki variabel sama dan berderajat sama dioperasikan. 

−32𝑦 − 𝑥2𝑦
2
  

= −3𝑥2𝑦 − 𝑥𝑦2  

 

26. Tentukan KPK dan FPB dari 36𝑥2𝑦𝑧3 dan 24𝑥𝑦4𝑧2! 

Pembahasan : 

Faktorisasi prima dari 36𝑥2𝑦𝑧 = 22. 32.𝑥2.𝑦. 𝑧3 

Faktorisasi prima dari 24𝑥𝑦4𝑧2 = 23. 3.𝑥.𝑦4. 𝑧2 

KPK 23. 32.𝑥2.𝑦4. 𝑧3 = 72𝑥2𝑦4𝑧3 

FPB 22. 3.𝑥.𝑦. 𝑧2 = 12𝑥𝑦𝑧2 
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27. Menjodohkan  

9𝑐𝑑 − 5𝑐𝑏2 − 2𝑐𝑑 + 𝑐𝑏2 − 7𝑐𝑑     18𝑐𝑑 + 4𝑐𝑏2 

    Berderajat sama 

9𝑐𝑑 + 5𝑐𝑏2 + 2𝑐𝑑 − 𝑐𝑏2 + 7𝑐𝑑     −4𝑐𝑏2
 

 

Pembahasan : 

9𝑐𝑑 − 5𝑐𝑏2 − 2𝑐𝑑 + 𝑐𝑏2 − 7𝑐𝑑     18𝑐𝑑 + 4𝑐𝑏2 

    Berderajat sama 

9𝑐𝑑 + 5𝑐𝑏2 + 2𝑐𝑑 − 𝑐𝑏2 + 7𝑐𝑑     −4𝑐𝑏2
 

 

28. Laila sedang membeli camilan kue kering, roti lapis, dan roti gulung. Masing-

masing sebanyak 6 pcs, 4 pcs, dan 3 pcs. Camilan tersebut masing-masing 

seharga Rp. 5.000,00. Rp.2.000,00, dan Rp. 3.000,00 per pcs. Berapakah uang 

yang harus dibayarkan Laila kepada penjual? 

Pembahasan : 

Kue kering = x 

Roti lapis = y 

Roti gulung = z 

6𝑥 + 4𝑦 + 3𝑧 

= 6 5.000 + 4 2.000 + 3(3.000) 

30. 000 + 8.000 + 9.000 

= 47.000 

 

29.  (𝑎 + 𝑏)2 + (𝑎 − 𝑏)2 ubahlah kedalam bentuk sederhana dari persamaan tersebut? 

Pembahasan : 

(𝑎 + 𝑏)2 +  𝑎 − 𝑏 2 

=  𝑎2 + 2𝑎𝑏 + 𝑏2 +  𝑎2 − 2𝑎𝑏 − 𝑏2  

= 2𝑎2 + 2𝑏2 
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30. Sebidang tanah Pak Pandir memiliki ukuran panjang  𝑥 + 4 𝑚 dan lebar 

 𝑥 − 3 𝑚. Berapa luas tanah Pak Pandir jika diketahui nilai 𝑥 = 7? 

Pembahasan : 

L = p × ℓ 

=  𝑥 + 4 ×  𝑥 − 3  

=  7 + 4 ×  7 − 3  

= 49 − 21 + 28 − 12 

= 44𝑚  

 

31. Sebuah kolam berbentuk persegi mempunyai sisi sebesar (8𝑥 − 2)𝑚. Berapakah 

keliling kolam tersebut? 

Pembahasan : 

𝐾 = 4𝑠 

= 4 8𝑥 − 2  

= (32𝑥 − 8)𝑚 

 

32. Sebuah mobil berjalan dengan kecepatan rata-rata  𝑥 + 15 𝑘𝑚/𝑗𝑎𝑚. Mobil 

tersebut menempuh jarak 100 km dalam waktu 1 jam. Bagaimana persamaan 

kuadrat dalam bentuk x untuk peristiwa diatas ? 

Pembahasan : 

Kecepatan =  𝑥 + 15 𝑘𝑚/𝑗𝑎𝑚 

Jarak (d) = 100 km 

Waktu (t) = x jam 

Maka, 

Kecepatan = 
𝑑

𝑡
 

 𝑥 + 15 =
100

𝑥
 (bisa dipindah-pindah posisinya) 
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33. Hitunglah  −8𝑥 :
4

3
! 

Pembahasan : 

 −8𝑥 :
4

3
 

=  −8𝑥 ×
3

4
 

=
−24𝑥

4
= −6𝑥 

34. Hasil dari 
1

𝑥+6
+

4

2𝑥+12
! 

Pembahasan : 

1

𝑥 + 6
+

4

2𝑥 + 12
=

1

𝑥+ 6
+

4

2 𝑥+ 6 
 

=
1

𝑥 + 6
+

2

𝑥 + 6
 

=
3

𝑥 + 6
 

 

35. Apa yang dapat kalian simpulkan dari pembelajaran matematika pada materi 

bentuk aljabar ini? 

Pembahasan : Sesuai pemahaman siswa. 
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SOAL EVALUASI MATERI ALJABAR 

 

Kelas/Semester : VII/ 1 & 2 Alokasi Waktu : 2 Jp 

Mata Pelajaran : Matematika Jumlah Soal : 35 Soal 

Materi : Aljabar Tahun Ajaran : 2022/2023 

Sekolah : Mtss Tq Al-Falahiyah Kurikulum : Merdeka 

 

Soal Uraian 

Jawablah soal berikut ini dengan benar ! 

 

1. Jelaskan pengertian Aljabar!  

2. Hitunglah perkalian dari (7𝑥 + 4)(2𝑥 − 5)?  

3. Apakah suku 9𝑥 bisa dijumlahkan dengan suku 9𝑥2
? Jelaskan !  

4. Pada bentuk aljabar 12𝑥2 − 5𝑦 + 13. Manakah suku yang merupakan variable, 

koefisien, dan konstanta ?  

5. Menjodohkan 

𝑥2     Berderajat 1 

    Berderajad 2 

5𝑦     Koefisien >1 

    Variable  

 

6. Tentukan nilai 7𝑥 + 5𝑦, untuk nilai 𝑥 = 5 dan 𝑦 = −8! 

7. Sederhanakan bentuk aljabar 5𝑎 − 9𝑏 − 9𝑎 + 5𝑏 + 10! 

8. Buatlah soal cerita dari bentuk aljabar  3𝑟 + 4𝑠 + 3𝑡! 

9. Mengapa suku-suku dalam bentuk aljabar dapat dijumlahkan dan dikurangka 

berikan contohnya? 

10. Tentukan hasil dari operasi (15𝑥 + 3𝑦 − 𝑧) − (6𝑥 − 4𝑦 + 7) + (3𝑥 − 7𝑦 −

3𝑧)! 

11. Hitunglah perkalian 3(9𝑥 − 6)! 

12. Berapakah hasil perkalian 10𝑝 − 5𝑞 − 2 jika nilai 𝑝 = 2, 𝑞 = 3? 

13. Sederhanakan dari 2 𝑎 + 𝑏 − 3 + 3(2𝑎 − 5𝑏 + 7)! 

14. Apa pengertian suku aljabar kuadrat? 
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15. Berikan contoh besaran disekitarmu yang dapat kamu nyatakan dalam dalam  

16. Nyatakanlah besaran berikut ini dalam bentuk aljabar. Gunakan aturan penulisan 

bentuk aljabar yang sesuai! 

- Rata-rata panjang kotak yang beratnya masing-masing a kg, b kg, dan c kg. 

17. Selesaikan kedalam bentuk paling sederhana dari 5𝑥2𝑦 − 3𝑥𝑦2 − 7𝑥2𝑦 +

6𝑥𝑦2! 

18. Faktorkan bentuk aljabar 10𝑚2 + 5𝑚! 

19. Faktorkan bentuk aljabar 𝑚2 + 8𝑚 + 12! 

20. Tentukan hasil dari (𝑥2 − 7𝑥 + 10): (𝑥+ 2)! 

21. Sederhanakan pecahan bentuk aljabar berikut ini !   

12𝑥2 + 20𝑥

4𝑥
 

22. Tentukan hasil pecahan bentuk aljabar 
4

3𝑚
×

𝑚𝑛

2
! 

23. Sederhanakan perpangkatan pecahan bentuk aljabar  
3𝑝

2
 

3
! 

24. Sederhanakan bentuk pecahan dari  
6𝑎−2𝑎2

9𝑏−3𝑎𝑏
! 

25. Jika 6𝑥𝑦2 − 3𝑥2𝑦 + 4𝑥𝑦2 − 𝑥2𝑦2, pilihlah B untuk benar dan S untuk salah dari 

setiap pernyataan berikut! 

B/S Suku dari 6𝑥𝑦2
 sejenis dengan suku 4𝑥𝑦2

 

B/S nilai 6𝑥𝑦2 + 4𝑥𝑦2
adalah  10𝑥𝑦2

 

B/S nilai −3𝑥2𝑦 − 𝑥2𝑦
2
 adalah −4𝑥2

 

26. Tentukan KPK dan FPB dari 36𝑥2𝑦𝑧3 dan 24𝑥𝑦4𝑧2! 

27. Menjodohkan  

9𝑐𝑑 − 5𝑐𝑏2 − 2𝑐𝑑 + 𝑐𝑏2 − 7𝑐𝑑     18𝑐𝑑 + 4𝑐𝑏2 

    Berderajat sama 

9𝑐𝑑 + 5𝑐𝑏2 + 2𝑐𝑑 − 𝑐𝑏2

+ 7𝑐𝑑 

    −4𝑐𝑏2
 

 

28. Laila sedang membeli camilan kue kering, roti lapis, dan roti gulung. Masing-

masing sebanyak 6 pcs, 4 pcs, dan 3 pcs. Camilan tersebut masing-masing 
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seharga Rp. 5.000,00. Rp.2.000,00, dan Rp. 3.000,00 per pcs. Berapakah uang 

yang harus dibayarkan Laila kepada penjual? 

29. (𝑎 + 𝑏)2 + (𝑎− 𝑏)2 ubahlah kedalam bentuk sederhana dari persamaan tersebut! 

30. Sebidang tanah Pak Pandir memiliki ukuran panjang  𝑥 + 4 𝑚 dan lebar 

 𝑥 − 3 𝑚. Berapa luas tanah Pak Pandir jika diketahui nilai 𝑥 = 7?  

31. Sebuah kolam berbentuk persegi mempunyai sisi sebesar (8𝑥 − 2)𝑚. Berapakah 

keliling kolam tersebut? 

32. Sebuah mobil berjalan dengan kecepatan rata-rata  𝑥+ 15 𝑘𝑚/𝑗𝑎𝑚. Mobil 

tersebut menempuh jarak 100 km dalam waktu 1 jam. Bagaimana persamaan 

kuadrat dalam bentuk x untuk peristiwa diatas ? 

33. Hitunglah  −8𝑥 :
4

3
! 

34. Hasil dari 
1

𝑥+6
+

4

2𝑥+12
! 

35. Apa yang dapat kalian simpulkan dari pembelajaran matematika pada materi 

bentuk aljabar ini? 
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