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Lampiran 1  

Hasil Wawancara Guru Kelas III 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2  

Hasil Uji Validasi Isi/Materi 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

   

Fakultas   : Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan    

Jurusan   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah   

Judul    : Pengembangan Permainan Ular Tangga Sebagai Media   

Pembelajaran Matematika Materi Pecahan Di Kelas III Mis 

Mutiara Sei Mencirim    

Penyusun  

A. Pengantar    

: Syarah Vina A’in   

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran di 

kelas III materi pecahan. Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi media 

pembelajaran. untuk itu, dimohon Bapak/Ibu mengisi angket dengan format di 

bawah ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian materi yang 

dimuat dalam media serta sebagai pengukuran sehingga layak untuk 

digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terima kasih.     

Nama    :  Nurdiana Siregar,M.Pd 

Instansi : 

Pendidikan :   

 Alamat    :       

Petunjuk Pengisian Angket    

a. Bacalah dengan cermat item yang ada.     

b. Instrumen ini terdiri dari kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan 

tandai salah satu jawaban yang sesuai dengan pertanyaan yang ada.    

c. Keterangan makna huruf pilihan anda sebagai berikut:    

Skor    Keterangan    

5    Sangat baik   

4    baik   

3    Cukup    

2    Kurang    

1    Sangat kurang    



 

 

2. Kriteria-Kriteria Angket    

a. Angket validasi materi    

   

No    Aspek yang  

dinilai   

Indikator        Skor      

5   4   3   2   1   

1   Isi materi    Kejelasan bahasa      √            

Kejelasan kalimat      √            

Pemilihan jenis huruf      √            

Kejelasan gambar   √               

2   Kesesuaian 

materi    

Kesesuaian materi 

dengan kompetensi dasar 

tentang pecahan kelas III   

   √            

Memberi makna pada 

siswa dalam kehidupan  

sehari-hari   

   √            

3   Penyajian 

materi    

kesesuaian soal dengan   

materi yang dipelajari   

   √            

Keterkaitan materi yang 

disajikan sesuai dengan   

kemampuan pemahaman   

siswa   

 

    

√            

Total Keseluruhan   33        

   

Berdasarkan penilaian di atas, maka saya menyatakan bahwa media pembelajaran ini :    

Tidak layak    

 Layak untuk uji coba di lapangan dengan revisi   

Layak untuk uji coba di lapangan tanpa revisi 
√   

 



 

   

3. Saran Perbaikan    

Pada ular tangga, Gambar no. 24 diperbesar. Gambar no. 27 satu utuh 

jeruknya sebahagian ketutup dengan ular, ini diperbaiki, sehingga 

pemahaman siswa dengan pembuat ular tangga itu sama bahwa itu adalah 

satu utuh jeruk.    

.........................................................................................................................   

 Medan, 10 Juli 

2021 

Validator   

        

   
Nurdiana Siregar, M.Pd   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Lampiran 3  

Hasil Uji Validasi Media 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Fakultas   : Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan    

Jurusan   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah   

Judul    : Pengembangan Permainan Ular Tangga Sebagai Media   

Pembelajaran Matematika Materi Pecahan Di Kelas III Mis 

Mutiara Sei Mencirim    

Penyusun     : Syarah Vina A’in   

A. Pengantar  

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran di 

kelas III materi pecahan. Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi media 

pembelajaran. untuk itu, dimohon Bapak/Ibu mengisi angket dengan format di 

bawah ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian materi yang 

dimuat dalam media serta sebagai pengukuran sehingga layak untuk digunakan. 

Atas kesediaannya diucapkan terima kasih.   

 Nama   :  

 Instansi  :  

 Pendidikan  :  

 Alamat  :  

1. Petunjuk Pengisian Angket  

a. Bacalah dengan cermat item yang ada.   

b. Instrumen ini terdiri dari kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan 

tandai salah satu jawaban yang sesuai dengan pertanyaan yang ada.  

c. Keterangan makna huruf pilihan anda sebagai berikut:  

Skor  Keterangan  

5  Sangat baik 

4  baik 

3  Cukup  

2  Kurang  

1  Sangat kurang  



 

 

2. Kriteria-Kriteria Angket  

Aspek Penilaian Kriteria Penilaian Nilai 

5 4 3 2 1 

SB B C K SK 

Efesiensi media 1. Mudah digunakan   √    

2. Mudah disimpan √     

3. Pemakaian tidak 

memerlukan perlakuan 
khusus  

 √    

4. Kemenarikan pengemasan 

desain media permainan 

ular tangga  

√     

Keakuratan media 5. desain warna papan media 

permainan  

√     

6. Penggunaan bahasa yang 
digunakan dalam 

permainan ular tangga 

mudah dipahami  

√     

7. Kesesuaian pemakaian 

jenis huruf yang digunakan  
√     

8. Konsistensi penggunaan 

huruf, gambar, spasi dan 
pengetikan pada kartu  

√     

Estetika 9. Keserasian pemilihan 

warna pada papan 

permainan  

√     

10. Keserasian warna tulisan 

pada kartu  
 √    

11. Kombinasi warna yang 

digunakan dalam 
mendesain media 

permainan  

√     

12. Ketepatan warna pada pada 
papan setiap kolom 

√     

13. Kemenarikan kartu   √    

Ketahanan media 14. Tidak hancur saat 

digunakan  

 √    

Keamanan bagi 
peserta didik 

15. Memiliki bahan yang aman 
(tidak tajam)  

 √    



 

 

Berdasarkan penilaian di atas, maka saya menyatakan bahwa media pembelajaran 

ini :  

Tidak layak  

 Layak untuk uji coba di lapangan dengan revisi  

 Layak untuk uji coba di lapangan tanpa revisi √ 

3. Saran Perbaikan  

Desain kartu bisa diberikan kombinasi warna-warni yang lebih menarik lagi, 

terutama untuk belakang kartu biar tidak terlihat terlalu polos. Dan tambahkan 

gambar piala atau lainnya untuk di kolom finish. 

 

Medan, 28 Mei 2021 

Validator 

 

Andina Halimsyah Rambe, M.Pd. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Total keseluruhan 69 



 

Lampiran 4 

Hasil Perhitungan Respon Peserta Didik Terhadap Media Ular Tangga 

No. Kriteria % Tingkat 

Keperaktisan 

1 Apakah adik-adik senang belajar 

menggunakan ular tangga? 

96,5% Sangat Praktis 

2 Apakah menurut adik-adik 

permainan ular tangga ini 

menarik? 

100% Sangat Praktis 

3 Apakah adik-adik merasa 

permainan ini mudah digunakan? 

100% Sangat Praktis 

4 Apakah petunjuk permainan yang 

diberikan mudah dipahami oleh 

adik-adik? 

100% Sangat Praktis 

5 Dengan media ular tangga ini 

apakah adik-adik merasa lebih 

senang dalam pembelajaran? 

100% Sangat Praktis 

6 Apakah warna, bentuk, dan 

kerapian papan ular tangganya 

menarik? 

100% Sangat Praktis 

7 Apakah Soal-soal yang diberikan 

mudah dijawab? 

98,2% Sangat Praktis 

8 Apakah menurut adik-adik tulisan 

nya mudah dipahami dan dibaca 

dengan jelas? 

100% Sangat Praktis 

 Jumlah 87% Sangat Praktis 

 

Lampiran 5  

Hasil Perhitungan Respon Guru Terhadap Media Ular Tangga 



 

No. Kriteria % Tingkat 

Keperaktisan 

1 Tampilan Media Ular Tangga 

Pecahan menarik 

100% Sangat Praktis 

2 Setiap soal yang terdapat dalam 

kotak Ular Tangga ditampilkan 

dengan jelas dan sesuai materi 

pembelajaran 

100% Sangat Praktis 

3 Peserta didik menjadi lebih aktif 

dan bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran menggunakan 

Media Ular Tangga  

100% Sangat Praktis 

4 Media Ular Tangga mudah untuk 

digunakan dalam pembelajaran 

oleh guru dan peserta didik 

80% Sangat Praktis 

5 Media Ular Tangga memudahkan 

dalam menyampaikan materi 

pembelajaran 

100% Sangat Praktis 

6 Belajar menggunakan media Ular 

Tangga saat pembelajaran 

berlangsung siswa dan guru dapat 

mempererat rasa kekeluargaan 

100% Sangat Praktis 

7 Kualitas bahan yang terbuat dari 

kertas glossy pada media Ular 

Tangga cukup bagus dan tahan 

lama ketika digunakan untuk 

beberapa kali dalam pembelajaran 

100% Sangat Praktis 

8 Dengan adanya media Ular 

Tangga ini sebagai media dapat 

membantu dalam mencapai tujuan 

pembelajaran di  kelas 

100% Sangat Praktis 

 Jumlah 97,5% Sangat Praktis 



 

Lampiran 6 

Hasil Penilaian Siswa Sebelum Menggunakan Ular Tangga 

 



 

Lampiran 7  

Hasil Penilaian Siswa Sesudah Menggunakan Ular Tangga 

 



 

Lampiran 8  

Forum Discussion Group (FGD) 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

Lampiran 9  

Surat Izin Penelitian 

 



 

Lampiran 10  

Surat Balasan Penelitian 

 

 



 

Lampiran 11  

Dokumentasi Penelitian 

 

 

 



 

Lampiran 12  

Produk Ular Tangga 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Lampiran 13 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN   

(RPP) 

Satuan Pendidikan  :  MI/SD 

Kelas / Semester  :  3 / 2 

Tema / Topik :  PECAHAN 

Petemuan ke :  1 

Semester :  II (Dua) 

Alokasi Waktu :  1 Hari 

 

 

A. KOMPETENSI INTI  

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 

tetangga dan Negara. 

3. Memahami pengetahuan faktual, Konseptual, prosedural, dan metakognitif 

pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan 

tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 

mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

logis dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan 

anak Sehat, dan tindakan yang mencerminkan prilaku anak sesuai dengan 

tahap perkembangannya. 

B. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

pendahuluan 

 Guru membuka pelajaran dengan salam kepada 

siswa dan mengkondisikan kelas agar siap untuk 

belajar 

 Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh 

salah seorang siswa. 

 Guru menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran siswa. 

 Guru menyuruh siswa untuk menyanyikan salah 

satu lagu nasional sebelum pembelajaran 

dimulai. 

 Guru sedikit mengulas dan menanyakan kepada 

siswa, pembelajaran apa yang telah dipelajari 

sebelumnya. 

10 

menit 



 

 Guru menjelaskan kegiatan pembelajaran apa 

yang akan dipelajari hari ini 

Kegiatan inti  Guru mencoba bertanya mengenai pengetahuan 

siswa terkait materi pecahan. 

 Siswa memperhatikan penjelasan dari guru. 

 Guru memberikan kertas berisi pertanyaan 

pretest tentang materi pecahan kepada siswa, 

setelah siswa selesai menjawab soal pada 

kertas. 

 Guru menyediakan beberapa media Ular 

Tangga yang akan digunakan pada kegiatan 

pembelajaran untuk mengukur sejauh mana 

kemampuan siswa dalam memahami materi 

tentang pecahan tersebut. 

 Guru menjelaskan bagaimana langkah-langkah 

dan aturan dalam permainan tersebut. 

 Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok. Satu 

kelompok terdiri dari 5-6 orang siswa.  

 Siswa diminta untuk memainkan ular tangga 

bersama teman kelompoknya dengan aturan- 

aturan yang telah dijelaskan oleh guru. 

 Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 

hompimpa untuk mengetahui urutan pemain. 

Siswa diberi kesempatan secara bergantian 

untuk memainkan permainan tersebut untuk 

berlomba-lomba menuju hingga garis finish. 

 Siswa mendapat kesempatan mengocok mata 

dadu dan mendapatkan mata dadu sesuai 

dengan pemerolehan yang didapatkan. 

Misalnya, mendapatkan mata dadu 2 pada petak 

merah. Maka siswa mendapat kesempatan 

untuk membuka kartu merah nomor 2, 

kemudian siswa membaca atau menjawab soal 

yang didapatkan pada kartu tersebut yang 

didapatkan. 

 Guru mengkondisikan kelas sebaik mungkin 

untuk menghindari kericuhan saat pembelajaran 

berlangsung. 

 Bagi siswa yang terlebih dahulu mencapai garis 

finish tercepat, itulah yang dikatakan sebagai 

pemenang. 

 Guru memberikan apresiasi kepada siswa yang 

lebih dulu mencapai garis finish. 

 Guru membagikan kertas yang berisi 

pertanyaan yang sama setelah pembelajaran 

berlangsung 

50 

menit 

Kegiatan 

penutup 

 Setelah selesai pembelajaran, guru mengajak 

siswa untuk melakukan refleksi dari kegiatan 

yang mereka lakukan hari ini. 

 Guru memancing siswa untuk menyampaikan 

apa yang telah mereka pelajari hari ini. 

 Guru memberi penguatan mengenai 

pembelajaran hari ini. 

 Kegiatan pembelajaran ditutup dengan doa 

selesai belajar dengan dipimpin oleh salah 

10 

menit 



 
seorang siswa. 

Guru mengucapkan salam untuk mengakhiri 

kegiatan pembelajaran. 



 

C. PENILAIAN 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan dan prestasi unjuk kerja. 

 

 

Guru Kelas III Peneliti 
 

 

 

Widya Ika Pratiwi   Syarah Vina A’in 
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