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PENINGKATAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA MATERI BANGUN 

RUANG MENGGUNAKAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA 

PADA PESERTA DIDIK KELAS V SD NEGERI 11 INDRALAYA 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul Peningkatan hasil belajar matematika materi bangun 

ruang menggunakan media permainan ular tangga pada peserta didik kelas V SD 

Negeri 11 Indralaya bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta 

didik menggunakan media permainan ular tangga. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu penelitian tindakan kelas (PTK) yang pelaksanaannya dalam 

bentuk beberapa siklus. Variabel bebas adalah materi bangun ruang menggunakan 

media permainan ular tangga, variabel terikat adalah peningkatan hasil belajar 

matematika.Populasi penelitian ini adalah peserta didik SD Negeri 11 Indralaya. 

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 26 orang. Instrumen yang digunakan 

adalah Tes tertulis.Perlakuan memberikan materi bangun ruang mengunakan 

media permainan ular tangga, setelah diberikan selama 3 minggu dengan 

frekuensi pertemuan seminggu 3 kali. Data analisis dengan menggunakan 

deskripsi.Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada siklus I dengan persentase 29,16%, pada siklus II dengan 

persentase 68%, sedangkan pada siklus III dengan persentase 92%. Implikasi dari 

penelitian ini bahwa media permainan ular tangga dapat digunakan sebagai salah 

satu jenis media permainan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Kata Kunci :Peningkatan Hasil Belajar Matematika, Materi Bangun Ruang, 

Media Permainan Ular Tangga 
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IMPROVEMENT OF MATHEMATICS LEARNING OUTCOMES USING 

SNAKE PLAYING MEDIA IN CLASS V STUDENTS OF SD NEGERI 11 

INDRALAYA 

 

ABSTRACT 

This study entitled Improvement of mathematics learning outcomes in the 

material of building space using the snake ladder game media in class V students 

of SD Negeri 11 Indralaya aims to find out the increase in student learning 

outcomes using snake ladder media. The method used in this research is 

classroom action research  (CAR), which is implemented in the form of several 

cylcles. The independent variable is the material of building space using the snake 

ladder game media, the dependent variable is the increase in mathematics 

learning outcomes. The population of this study is the students of Indralaya 11 

Public Elementary School. The sample in this study amounted to 26 people. The 

instrument used was a written test. The treatment provides material to build space 

using the snake ladder game media, after being given for 3 weeks with a 

frequency of meetings 3 times a week. Data analysis using descripstion the results 

showed that there was an increase in student learning outcome in cycle I with a 

percentage of 29,16%, in cycle II with a percentage of 68%, while in the III cycle 

with a percentage of 92% The implication of this study is that the snake lader 

media can be used as a type of game media to improve student learning outcomes. 

 

Keyword : Improvement of Mathematics Learning Outcomes, Space Building 

Materials, Snake Ladder Game Media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang menakutkan bagi 

peserta didik di sekolah dasar karena mereka menganggap bahwa mata pelajaran 

ini sulit untuk dipahami, tidak menarik, dan membosankan. Disisi lain mata 

pelajaran matematika ini merupakan mata pelajaran yang sangat penting dan harus 

dipahami oleh peserta didik, karena ilmu matematika itu sendiri diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Menurut Dwi, M. (2013) Matematika merupakan ilmu yang sangat penting 

bagi kehidupan terutama bagi manusia. Oleh karena itu matematika diajarkan di 

semua jenjang pendidikan. Tetapi pada faktanya banyak peserta didik yang 

menjadikan mata pelajaran matematika sebagai mata pelajaran yang ditakuti, 

karena anak kesulitan menghafal banyak rumus dan sikap malas menghitung 

maupun mencoba. Hal ini yang membuat anak-anak tidak begitu berminat dengan 

mata pelajaran matematika. Apalagi banyak ditemui di sekolah guru cenderung 

menyampaikan materi secara monoton dengan hanya memberikan rumus yang 

telah ada. Penyampaian materi yang tidak kreatif dan inovatif membuat anak-anak 

menjadi bosan dan tidak semangat dalam belajar, sehingga membuat hasil belajar 

peserta didik tidak dapat mencapai hasil yang maksimal. 

Dengan demikian guru harus mampu menciptakan suasana pembelajaran 

matematika yang inspiratif dan menyenangkan. Dengan begitu peserta didik akan 

menjadi interaktif, termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Jadi hal tersebut perlu adanya media pembelajaran dalam 

membantu proses belajar mengajar sesuai dengan karakteristik peserta didik 

disekolah dasar.   

Karakteristik peserta didik di sekolah dasar yang umurnya antara 6 sampai 13 

tahun berada dalam fase operasional kongkrit. Hal itu dikemukakan oleh Piaget 

bahwa dalam fase ini kemampuan dan proses berfikir dalam mengoperasikan 

kaidah-kaidah logika masih bersifat kongkrit. Semua objek yang ditangkap masih 
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terikat oleh panca indera. Proses pembelajaran dalam fase kongkrit ini melalui 

berbagai tahapan yaitu kongkret, semi kongkret, semi abstrak, dan yang terakhir 

abstrak (Ferryka, P. Z., 2017). 

Adapun langkah-langkah pembelajaran matematika di Sekolah Dasar menurut 

Heruman (dikutip Sudarto, 2017) yaitu Penanaman konsep dasar, Pemahaman 

konsep, dan pembinaan keterampilan. Memang, tujuan akhir pembelajaran 

matematika di SD ini yaitu agar peserta didik terampil dalam menggunakan 

berbagai konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

keterampilan matematika perlu dibekalkan kepada peserta didik agar peserta didik 

dapat lebih lama mengingat konsep yang diberikan dan mengerjakan soal-soal 

dalam waktu yang singkat dengan jawaban tepat. Salah satu yang digunakan oleh 

peneliti yakni keterampilan pembelajaran matematika menggunakan media 

permainan ular tangga. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti dikelas VA SD 

Negeri 11 Indralaya pada tanggal 11 september 2019, didapatkan bahwa guru 

menggunakan media yang tidak efektif, masih bersifat tradisional atau 

menggunakan benda-benda yang ada disekitar, guru belum menggunakan media 

yang interaktif atau efektif dan menyenangkan bagi peserta didik. Hanya 

menjelaskan materi dengan memberikan contoh, dan kemudian peserta didik 

mengerjakan soal tanpa memberi kesempatan kepada peserta didik untuk lebih 

terampil dan aktif. Begitu juga dengan tes awal yang dilakukan peneliti di SD 

Negeri 11 Indrlaya kelas VA. Hasilnya, 68% atau 17 orang peserta didik belum 

mencapai KKM, sedangkan 32% atau 8 orang peserta didik mencapai KKM. 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) di SD Negeri 11 Indralaya yaitu 70. Nilai 

tertinggi yang diperoleh di kelas VA adalah 90 dan yang terendah adalah 6 

(dengan menggunakan rentang nilai 0-100). Melihat rendahnya persentase 

keberhasilan tes yang dikerjakan peserta didik, dapat disimpulkan bahwa peserta 

didik kelas VA tidak dapat mengerjakan tes awal dengan baik. Hal ini 

dikarenakan peserta didik kelas VA tidak mengingat pembelajaran bangun ruang 

dikelas sebelumnya. Melihat rendahnya persentase keberhasilan belajar peserta 

didik maka dengan demikian diperlukan pembelajaran melalui perbuatan, tidak 
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hanya memahami pengertian dan teori, serta hafalan atau mengingat fakta saja, 

yang dimana dapat menyebabkan peserta didik itu mudah melupakan. Salah satu 

cara yang dapat dilakukan dalam mengatasi permasalahan itu adalah dengan 

mengintegrasikan permainan dalam sebuah pembelajaran.  

Pada peneliti kali ini, peneliti memilih permainan ular tangga (Utang) sebagai 

media pembelajaran pada materi bangun ruang. Permainan Utang ini merupakan 

salah satu permainan yang digunakan sebagai media pembelajaran. Permainan ini 

dikenal dengan sebutan “Utang”. Utang singkatan nama sebuah permainan. Huruf 

“U” yang artinya ular dan kata “tang” yang berarti tangga. Media permainan ular 

tangga merupakan media yang menarik bagi peserta didik karena penyajiannya 

tidak seperti media biasanya yang mungkin hanya untuk dilihat dan didengar saja, 

tetapi ini disajikan dalam bentuk permainan. Permainan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik SD yang masih suka bermain. Permainan ular tangga 

ini juga dapat membantu peserta didik untuk melatih sebuah keterampilan. Ketika 

peserta didiknya bermain akan terjadinya perangsangan tanpa adanya tekanan-

tekanan yang dapat berakibatkan negatif. Rangsangan tersebut akan membuat 

peserta didik mengembangkan kecerdasannya. Sehingga peserta didik dengan 

mudah memahami sebuah konsep dan pengetahuan secara alamiah.  

Permainan utang merupakan permainan papan untuk anak-anak yang 

dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Jika pion mereka berada ditangga maka pion 

itu akan menaiki tangga namun sebaliknya jika pion berada di ekor ular maka 

pion tersebut akan turun kebawah. ( Ferryka, P. Z., 2017). 

Bermain merupakan alat utama belajar anak, belajar sambil bermain 

merupakan teknik yang digunakan untuk dapat menarik minat peserta didik untuk 

dapat belajar sambil bermain (Krisbiantoro, D., dan Haryono, D., 2017). 

Dari semua jenis media pembelajaran interaktif, media pembelajaran melalui 

sebuah game atau permainan itu termasuk salah satu solusi yang memiliki nilai 

lebih, karena pada dasarnya permainan ini berfungsi sebagai hiburan, dan dengan 

dijadikannya sebagai media pembelajaran bisa membuat peserta didik menjadi 

lebih senang dalam belajar karena mereka bisa bermain dan belajar disaat yang 

bersamaan (Krisbiantoro, D., dan Haryono, D., 2017).  
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 Jadi peneliti menggunakan proses matematika dalam permainan ini yaitu 

Bangun ruang sederhana, dan mengenal sifat-sifat dari macam-macam bangun 

ruang, serta volume dan luas permukaan macam-macam bangun ruang.  

Berdasarkan uraian di atas, peneliti melalukan penelitian dengan judul 

“Peningkatan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun Ruang Menggunakan 

Media Permainan Ular Tangga pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 11 

Indralaya”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan dalam uraian di atas, 

permasalahan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Penggunaan Media 

Permainan Ular Tangga pada Materi Bangun Ruang dapat Meningkatkan Hasil 

Belajar Peserta Didik di kelas V SD Negeri 11 Indralaya ? 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk “ Mendeskripsikan Peningkatan Hasil 

Belajar Peserta Didik pada Materi Bangun Ruang di Kelas V SD Negeri 11 

Indralaya melalui Media Permainan Ular Tangga”. 

1.4 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat,  diantaranya sebagai berikut. 

1. Hasil Penelitian ini diharapkan akan dapat meningkatkan kecerdasan, 

keterampilan, dan pengetahuan. 

2. Proses belajar mengajar Matematika di kelas VA SD Negeri 11 Indralaya 

menajadi menarik dan menyenangkan serta hasil belajar Matematika menjadi 

meningkat. 

3. Diharapakan dapat digunakan sebagai acuan model penelitian perbaikan 

dalam pembelajaran, serta ditemukan strategi pembelajaran yang tepat (tidak 

konvensional), tetapi bersifat variatif dan inovatif. 

4. Hasil penelitian perbaikan pembelajaran matematika dapat digunakan sebagai 

referensi dalam mengembangkan pembelajaran matematika tingkat Sekolah 

Dasar, serta dapat meningkatkan mutu sekolah dengan melalui peningkatan 

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika. 
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