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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran game ular tangga pada materi 

pecahan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif yang dilaksanakan di UPT SD Negeri Panyuran 1 dengan subjek penelitian sebanyak 23 siswa 

kelas IV dan satu guru kelas. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran materi pecahan masih didominasi oleh metode 

ceramah dengan penggunaan buku paket dan LKPD sebagai sumber belajar utama. Kondisi tersebut 

menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan serta kurang aktif dalam proses 

pembelajaran. Data hasil belajar menunjukkan bahwa 16 dari 23 siswa (72%) memperoleh nilai di bawah KKM 

dengan rata-rata kelas sebesar 67,4. Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran di sekolah masih terbatas sehingga diperlukan media yang lebih menarik dan interaktif. Analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa media game ular tangga memiliki karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan 

guru dan siswa karena mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan partisipasi, 

motivasi belajar, serta membantu pemahaman konsep pecahan. Dengan demikian, media game ular tangga 

berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan. 

Kata kunci: analisis kebutuhan, media pembelajaran, game ular tangga, Pecahan, hasil belajar siswa 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to analyze the need for learning media for the Snakes and Ladders game on fractions to improve 

the learning outcomes of fourth-grade elementary school students. The study used a qualitative descriptive 

approach and was conducted at the UPT SD Negeri Panyuran 1 with 23 fourth-grade students and one class 

teacher as research subjects. Data collection techniques were carried out through observation, interviews, and 

documentation. The results showed that learning of fractions was still dominated by the lecture method with the 

use of textbooks and LKPD as the main learning resources. This condition caused students to experience 

difficulties in understanding the concept of fractions and were less active in the learning process. Learning 

outcome data showed that 16 of 23 students (72%) obtained scores below the Minimum Completion Criteria 

(KKM) with a class average of 67.4. The interview results also showed that the use of learning media in schools 

was still limited, so more interesting and interactive media were needed. The needs analysis showed that the 

Snakes and Ladders game media had characteristics that suited the needs of teachers and students because it was 

able to create a fun learning atmosphere, increase participation, learning motivation, and help understand the 

concept of fractions. Thus, the Snakes and Ladders game media has the potential to be an alternative learning 

media to improve student learning outcomes on fractions. 

Keywords: Needs nalysis, Learning media, Snakes and ladders game, Fractions, Student learning outcomes 
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PENDAHULUAN  

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pendidikan merupakan proses yang dirancang secara sadar dan terencana untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang mendukung peserta didik dalam mengembangkan potensi dirinya secara 

optimal. Melalui pendidikan, siswa diharapkan mampu mengembangkan kemampuan spiritual, 

intelektual, sosial, dan keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat. Hal ini bertujuan 

untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan potensi yang dimiliki, baik pada aspek spiritual, 

karakter, intelektual, maupun moral, sehingga mereka memiliki keterampilan dan kompetensi yang 

diperlukan untuk menjalani kehidupan sebagai individu sekaligus sebagai bagian dari masyarakat, 

bangsa, dan negara. Menurut Diandita, (2023) Tujuan pendidikan pada hakikatnya adalah mengarahkan 

Peserta didik diarahkan untuk mengalami perubahan perilaku pada aspek kognitif, moral, dan sosial 

sehingga mampu tumbuh menjadi individu yang mandiri serta mampu berperan dalam kehidupan 

bermasyarakat. Untuk mewujudkan tujuan tersebut, tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran 

yang menjadi komponen utama dalam penyelenggaraan pendidikan.  

Pendidikan menjadi salah satu faktor utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. 

Melalui pendidikan, individu memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta pengalaman yang dapat 

digunakan untuk menghadapi berbagai tantangan kehidupan dan perkembangan zaman, menyesuaikan 

diri serta bersaing dengan perkembangan lingkungan yang terus berubah (Munadah dkk., 2021). Dalam 

pandangan Aristoteles, penyelenggaraan pendidikan merupakan bagian dari fungsi negara yang 

diarahkan untuk mewujudkan tujuan kehidupan bernegara(Kosim, dkk 2024). Adapun menurut M.J. 

Langeveld, pendidikan merupakan usaha yang disengaja untuk membimbing individu agar berkembang 

menuju kedewasaan secara optimal. Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peran 

penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis, dan kreatif. Oleh karena itu, 

penguasaan konsep matematika sejak jenjang sekolah dasar perlu mendapatkan perhatian yang serius 

agar siswa memiliki dasar yang kuat untuk mempelajari materi pada tingkat berikutnya. (Rifka 

Alkhilyatul Ma’rifat dkk, 2024). Materi pecahan sering menjadi salah satu materi yang dianggap sulit 

oleh siswa sekolah dasar karena memerlukan kemampuan memahami hubungan antara bagian dan 

keseluruhan. Kesulitan tersebut dapat berdampak pada rendahnya pemahaman konsep maupun hasil 

belajar siswa(Anggraini et al., 2023). 

Dalam upaya memperoleh hasil yang maksimal pada proses pendidikan, tidak hanya diperlukan 

metode, tenaga pendidik dan fasilits yang memadai, tetapi juga didukung oleh penggunaan media 

pembelajaran yang efektif. Menurut (Rifka Alkhilyatul Ma’rifat dkk, 2024). Media pembelajaran 

merupakan segala bentuk sarana yang digunakan untuk membantu proses penyampaian informasi 

dalam kegiatan belajar mengajar sehingga materi dapat diterima siswa secara lebih jelas, menarik, dan 

mudah dipahami. Salah satu alternatif media yang dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran 
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matematika adalah permainan edukatif(Setiani & Handayani, 2022). Penggunaan permainan dalam 

pembelajaran mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendorong 

keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Media ini tidak hanya mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna (Filahanasari & Karmila, 2025).  

Permasalahan mengenai kesulitan belajar serta masih rendahnya capaian belajar siswa pada mata 

pelajaran Matematika, terutama pada materi pecahan, merupakan isu yang sudah lama terjadi di 

lingkungan sekolah. Sejumlah penelitian telah membuktikan hal tersebut, di antaranya penelitian 

Penelitian yang dilakukan oleh Muthia (2022) di SDI Sinar Cendekia menunjukkan bahwa siswa kelas 

V masih mengalami kendala dalam memahami pembelajaran Matematika, terutama pada materi 

pecahan yang dianggap sebagai salah satu materi yang cukup sulit. Sejalan dengan temuan tersebut, 

penelitian Testiani dkk. (2022) juga mengungkapkan bahwa siswa kelas IV sekolah dasar mengalami 

hambatan dalam memahami konsep pecahan. 

Hasil observasi yang dilakukan di kelas IV UPT SD Negeri Panyuran 1 menunjukkan bahwa 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika masih belum optimal. Sebagian siswa terlihat 

kurang aktif dalam mengikuti kegiatan belajar sehingga proses pembelajaran berlangsung kurang 

efektif. Kondisi tersebut menyebabkan proses penyampaian materi tidak berlangsung secara optimal, 

terutama karena suasana kelas yang kurang kondusif. Kondisi tersebut berdampak pada belum 

optimalnya hasil belajar yang dicapai oleh siswa. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa (Pratiwi & Hardini, 2022). Media yang digunakan diharapkan mampu menyajikan 

materi secara jelas dan terstruktur, sehingga membantu siswa memahami materi yang dipelajari dengan 

lebih mudah (Widiana et al., 2022). Selain itu, media pembelajaran juga perlu dirancang agar dapat 

mencakup materi secara sistematis, baik dari konsep yang bersifat umum menuju khusus maupun 

sebaliknya, sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai dengan 

maksimal(Munadah et al., 2021). 

Permainan ular tangga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang mampu 

mengintegrasikan unsur hiburan dan edukasi. Melalui media ini, siswa tidak hanya belajar memahami 

materi, tetapi juga terlibat secara aktif dalam aktivitas pembelajaran yang menyenangkan. Karena 

mampu memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan guru, terutama pada 

pembelajaran Matematika. (Siallagan, 2019). Media ini dirancang dalam bentuk permainan sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga siswa tidak mudah merasa jenuh. Pada dasarnya, 

media ular tangga merupakan hasil adaptasi dari permainan tradisional yang telah dimodifikasi dengan 

menyisipkan berbagai soal pembelajaran pada setiap tahap permainan(Diandita, 2023). Setiap pemain 

yang berhenti pada petak tententu wajib menjawab pertanyaan yang tersedia sebelum mekanjutkan 
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permainan. Penggunaan Media ini dirancang untuk menghadirkan proses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif. Selain memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan melalui permainan, media ular tangga juga berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa. 

Media permainan ular tangga yang telah dikenal luas oleh anak-anak dapat dimanfaatkan sebagai 

salah satu sarana pembelajaran yang efektif(Ariyanto, 2024). Melalui permainan ular tangga berhitung, 

siswa dapat mempelajari konsep numerasi dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan (Filahanasari & Karmila, 2025). Selain itu, media ini dapat dikembangkan menjadi 

permainan edukasi melalui penambahan memasukkan berbagai konsep numerasi ke dalam aktivitas 

permainan, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik serta memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna bagi siswa. 

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media permainan ular tangga dapat 

digunakan sebagai alternatif pembelajaran matematika dan mampu meningkatkan keterlibatan serta 

hasil belajar siswa(Munadah et al., 2021). Selain itu, sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada 

pengembangan dan pengujian efektivitas media yang telah dibuat. Penelitian yang secara khusus 

mengkaji kebutuhan pengembangan media game ular tangga pada materi pecahan sebagai dasar 

pengembangan media pembelajaran masih relatif terbatas(Ibrohim & Arsita, 2023). Oleh karena itu, 

diperlukan analisis kebutuhan yang mendalam untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, 

karakteristik siswa, serta kebutuhan guru terhadap media pembelajaran yang sesuai. Kebaruan dari 

penelitian ini terletak pada fokus penelitian yang menganalisis kebutuhan pengembangan media game 

ular tangga pada materi pecahan di kelas IV Sekolah Dasar sebagai dasar dalam merancang media 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi nyata di sekolah. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi landasan bagi pengembangan media pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan guru dan 

siswa. 

Berdasarkan kondisi yang ditemukan di lapangan, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis 

kebutuhan media pembelajaran game ular tangga pada materi pecahan sebagai dasar pengembangan 

media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Media ini diharapkan dapat 

membantu siswa memahami materi pecahan dengan lebih mudah sekaligus meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa.  

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk menganalisis 

kebutuhan media pembelajaran game ular tangga pada materi pecahan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri Panyuran 1 pada semester 

genap tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian terdiri atas satu guru kelas IV dan 23 siswa kelas IV 
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yang dipilih sebagai sumber data karena terlibat langsung dalam proses pembelajaran matematika 

materi pecahan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Observasi dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai proses pembelajaran, aktivitas siswa, 

penggunaan media pembelajaran, serta kondisi kelas selama pembelajaran matematika berlangsung. 

Wawancara semi terstruktur dilakukan kepada guru kelas IV untuk memperoleh informasi terkait 

kendala pembelajaran, karakteristik siswa, hasil belajar, dan kebutuhan media pembelajaran yang 

sesuai. Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung berupa nilai hasil belajar siswa, 

foto kegiatan pembelajaran, serta dokumen lain yang relevan dengan penelitian. 

Instrumen penelitian berupa lembar observasi, pedoman wawancara, dan lembar dokumentasi. 

Indikator observasi meliputi aktivitas guru dalam pembelajaran, keaktifan siswa selama pembelajaran, 

penggunaan media pembelajaran, serta kondisi kelas saat proses pembelajaran berlangsung. Pedoman 

wawancara digunakan untuk menggali informasi mengenai kendala pembelajaran materi pecahan, 

ketersediaan media pembelajaran, karakteristik siswa, kebutuhan guru terhadap media pembelajaran, 

dan harapan guru terhadap media yang akan dikembangkan. Dokumentasi digunakan untuk 

memperoleh data pendukung berupa nilai hasil belajar siswa, foto kegiatan pembelajaran, dan dokumen 

lain yang relevan dengan penelitian. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan model analisis data Miles dan Huberman yang 

meliputi tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data 

dilakukan dengan memilih dan memfokuskan data yang relevan dengan tujuan penelitian. Selanjutnya, 

data disajikan dalam bentuk uraian deskriptif dan tabel untuk memudahkan interpretasi. Tahap terakhir 

dilakukan penarikan kesimpulan berdasarkan temuan penelitian mengenai kebutuhan media 

pembelajaran game ular tangga pada materi pecahan sebagai dasar pengembangan media yang sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

 

HASIL 

Hasil penelitian menunjukkan adanya tiga temuan utama yang diperoleh melalui kegiatan 

observasi, wawancara bersama guru kelas IV, serta dokumentasi di sekolah dasar. Temuan tersebut 

mencakup gambaran pelaksanaan pembelajaran materi pecahan yang berlangsung saat ini, kebutuhan 

guru dan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif, serta 

peluang penerapan media game ular tangga sebagai alternatif pembelajaran yang dapat membantu 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan (Irgianto et al., 2025). 

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran materi pecahan masih banyak 

menggunakan metode ceramah dengan bantuan buku paket dan LKPD sebagai sumber belajar utama. 

Penyampaian materi masih dilakukan secara konvensional tanpa didukung media pembelajaran yang 
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menarik dan interaktif, sehingga beberapa siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

pecahan yang bersifat abstrak. Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran masih rendah dan siswa cenderung kurang aktif selama proses belajar berlangsung. 

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa 

Sumber: Dokumentasi nilai harian siswa kelas IV  

 

Berdasarkan Tabel 1, hasil belajar siswa pada materi pecahan menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Dari 23 siswa, sebanyak 16 siswa 

memperoleh nilai di bawah KKM, sedangkan hanya 7 siswa yang berhasil mencapai KKM. Selain itu, 

nilai rata-rata kelas sebesar 67,4 masih berada di bawah standar ketuntasan yang telah ditetapkan, yaitu 

75. Temuan ini mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam memahami materi pecahan masih 

perlu ditingkatkan. Rendahnya hasil belajar tersebut diduga dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang 

masih berpusat pada guru dan minimnya penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu siswa 

memahami konsep pecahan secara lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami. 

Tabel 2. Perbandingan Kondisi ideal dan Kondisi Sebenarnya Pada Pembelajaran Matematika 

Sumber: Wawancara dengan guru kelas IV 

 

 

Rentang Nilai Frekuensi  Presentase  

˂ 75 16 72% 

≥ 75 7 28%  

Total  23 100% 

Rata-rata 67,4  

   

Aspek  Kondisi Ideal  Kondisi Sebenarnya Kesenjangan  

Media pembelajaran Interaktif dan 

menyenangkan  

Buku dan LKPD 

cetak 

Tinggi  

Hasil belajar 75 67,4 7,6 poin 

Ketuntasan belajar 85% siswa tuntas 28% siswa tuntas 57% 

Partisipasi siswa Aktif berdiskusi Cenderung pasif Tinggi  

Motivasi belajar Tinggi Rendah Tinggi 
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Berdasarkan Tabel 2, terdapat perbedaan yang cukup signifikan antara kondisi pembelajaran yang 

diharapkan dengan kondisi yang terjadi di lapangan pada materi pecahan. Media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran masih terbatas pada buku paket dan LKPD cetak, sehingga belum 

mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan interaktif bagi siswa. Selain itu, hasil belajar, 

tingkat ketuntasan, keaktifan, serta motivasi belajar siswa masih belum mencapai target yang 

diharapkan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan menarik untuk mendukung proses pembelajaran serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

memahami materi pecahan. 

Tabel 3. Perbandingan Antara Kebutuhan Yang Teridentifikasi Dengan Fitur Ular Tangga 

 
 

 

Pada Tabel 3, media game ular tangga memiliki karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan guru 

dan siswa dalam pembelajaran materi pecahan. Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan melalui permainan edukatif, meningkatkan partisipasi siswa melalui aktivitas 

kelompok, serta membantu siswa memahami konsep pecahan melalui kartu soal yang terdapat pada 

setiap petak permainan. 

Berdasarkan hasil wawancara, guru kelas IV menyampaikan bahwa siswa sering mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep pecahan karena materi bersifat abstrak dan memerlukan media yang 

dapat membantu memvisualisasikan konsep tersebut. Guru juga menjelaskan bahwa pembelajaran lebih 

sering menggunakan buku paket dan LKPD karena keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di 

sekolah. 

Guru menyatakan bahwa siswa cenderung lebih antusias ketika pembelajaran dilakukan melalui 

permainan atau aktivitas yang melibatkan interaksi secara langsung. Temuan tersebut diperkuat oleh 

hasil observasi yang menunjukkan bahwa sebagian siswa kurang aktif selama pembelajaran 

berlangsung dan hanya beberapa siswa yang berpartisipasi dalam kegiatan tanya jawab. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan 

Kebutuhan Guru dan Siswa Fitur Media Ular Tangga  Keterangan  

Pembelajaran menyenangkan Permainan edukatif  Tersedia 

Meningkatkan partisipasi siswa Permainan kelompok  Tersedia 

Memahami konsep Pecahan Kartu soal pecahan  Tersedia 

Meningkatkan motivasi belajar Tantangan dan kompetisi Tersedia 

Melatih kerja sama Diskusi kelompok  Tersedia 

Evaluasi pembelajaran Kartu soal dan poin  Tersedia 
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motivasi serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika(Andriani & Wahyudi, 2023).Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan siswa, 

khususnya pada materi pecahan. Hal tersebut bertujuan agar proses pembelajaran tidak hanya bertumpu 

pada metode yang digunakan guru, tetapi juga didukung oleh media pembelajaran yang dapat 

membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih efektif dan bermakna (Ibrohim & Arsita, 

2023). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan, media game ular tangga memiliki 

karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa pada materi pecahan. Media ini berpotensi 

dikembangkan sebagai alternatif media pembelajaran karena mampu mengintegrasikan unsur 

permainan dan pembelajaran sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, aktif, 

dan menyenangkan bagi siswa(Nadia Lutfi Choirunnisa, 2021). Kondisi tersebut mendorong peserta 

didik untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran serta meningkatkan minat dan antusiasme mereka dalam 

proses belajar (Filahanasari & Karmila, 2025). Temuan tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan, seperti game ular tangga, berpotensi mendukung peningkatan hasil 

belajar siswa. Penggunaan media yang menarik dan interaktif dapat membantu siswa lebih aktif dalam 

pembelajaran serta mempermudah pemahaman konsep yang dipelajari(Munadah et al., 2021). Oleh 

karena itu, hasil penelitian ini semakin menguatkan perlunya media pembelajaran game ular tangga 

pada materi pecahan sebagai salah satu alternatif untuk membantu meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas IV SD. 

Permainan ular tangga memiliki berbagai keunggulan yang dapat mendukung proses 

pembelajaran (Setiani & Handayani, 2022). Melalui permainan ini, siswa dapat berpartisipasi secara 

aktif dalam kegiatan belajar sekaligus menumbuhkan semangat berkompetisi secara sehat(Rahayu et 

al., 2021). Selain itu, permainan ular tangga juga dapat membantu mengembangkan sikap kerja sama, 

toleransi, dan kesabaran dalam berinteraksi dengan teman sebaya. Dari aspek perkembangan, 

permainan ini mampu merangsang daya imajinasi, meningkatkan kemampuan kognitif, serta melatih 

keterampilan motorik siswa. Penyajian permainan yang menarik dan menyenangkan juga dapat 

meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran(Arsyad, 2023). 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media permainan ular tangga memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa, khususnya pada materi pecahan. Peningkatan tersebut 

terjadi karena media permainan mampu menarik perhatian dan minat siswa sehingga mereka lebih 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran(Lusiana, 2022). Selain itu, karakteristik media yang 

sesuai dengan perkembangan dan kebutuhan siswa sekolah dasar turut membantu menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan mendukung pemahaman materi secara lebih baik. 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa siswa kelas IV UPT 

SD Negeri Panyuran 1 masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pecahan. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan buku 

paket dan LKPD sebagai sumber belajar utama, sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum 

optimal. Selain itu, hasil belajar siswa pada materi pecahan masih tergolong rendah dengan rata-rata 

nilai 67,4 dan sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih 

terbatas sehingga diperlukan media yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. Analisis kebutuhan yang dilakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran game ular tangga 

memiliki karakteristik yang sesuai untuk diterapkan pada materi pecahan karena mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa, serta 

membantu pemahaman konsep pecahan secara lebih konkret. 

Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa media pembelajaran game ular 

tangga diperlukan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi pecahan karena sesuai dengan 

kebutuhan guru dan siswa. Media ini berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut guna mendukung 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. 
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