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PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI PERMAINAN ULAR TANGGA Diterima: 21 Juni 

2020 Revisi: 21 Juli 2020 Terbit: 1 Agustus 2020 Eko Pujianto Universitas Doktor 

Nugroho Magetan Magetan, Indonesia E-mail: ekopujianto@udn.ac.id Abstrak. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pembelajaran dan kelebihan dan 

kekurangan pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan model STAD dan 

media ular tangga dalam pembelajaran matematikan dengan materi bangun datar pada 

siswa kelas IV SDN Krowe 3. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

deskriptif. Teknik pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, dokumentasi.  

 

Teknik keabsahan data menggunakan teknik triangulasi data yang terdiri dari triangulasi 

sumber, triangulasi teknik, triangulasi waktu. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

data collection, data reduction, data display, dan conclucion drawing/verivication. Hasil 

penellitian mengenai penerapan media permainan ular tangga dengan model 

pembelajaran STAD dalam mata pelajaran matematika materi bangun datar, dapat 

memberikan dampak positif dalam keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajarn. 

Kedua, kelebihan pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan model STAD 

dan media ular tangga dalam pembelajaran matematika dengan materi bangun datar 

pada siswa kelas IV SDN Krowe 3, siswa dapat berperan aktif dalam proses 

pembelajaran, dan meningkatkan keterampilan siswa, sedangkan kekurangannya adalah 

situasi kelas cenderung ramai saat pembagian kelompok. Kata kunci: Model STAD , 

Permainan Ular Tangga, Matematika Abstract.  

 

This research aims to determine the process of learning and to determine the 

advantages and disadvantages of implementing Mathematics learning using the STAD 



model and snake ladder media in mathematical learning with flat figure material. in the 

fourth grade students of SDN Krowe 3. The type of research used in this study was 

descriptive. Data collection techniques namely observation, interviews, documentation. 

The data validity technique uses data triangulation technique consisting of source 

triangulation, technique triangulation, time triangulation. Data analysis techniques used 

are data collection, data reduction, data display, and conclucion drawing / verification.  

 

The results of research on the application of snakes and ladders game media with the 

STAD learning model in mathematics subject matter of flat structure, can have a positive 

impact on student activity in participating in learning. Secondly, the advantages of 

implementing Mathematics learning using the STAD model and snake ladder media in 

mathematics learning with flat build material in fourth grade students of SDN Krowe 3, 
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the learning process, and improve student skills, while the drawback is that class 

situations tend to be crowded when sharing group. key words: STAD Model, Snakes and 

Ladders Game, Mathematics EDUSCOTECH, Vol.1 No.2  
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pengetahuan universal yang mendasari perkembangan modern dan mempunyai peran 

penting untuk mengembangkan daya berfikir manusia,serta merupakan sarana 

komunikasi tentang pola-pola hubungan yang berguna untuk berfikir logis, kritis, kreatif 

dan sistat nu ern(d daa 0202bendat awa aati merupakan bahasa universal yang 

memungkinkan manusia berfikir, mencatat, dan mengkomunikasikan ide mengena i e an 

anas”.SedgkmuruKe alam Sungh k206)” anmaabunauuk emantmnu alammmi dan 

menguasai permasa lan c komdalam Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa, 

matematika merupakan bahasa universal yang memungkinkan manusia 

mengembangkan daya berfikir yang logis, kritis, kreatif dan sistematis dalam membantu, 

memahami dan memecahkan masalah berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Oleh 

karena itu matematika merupakan pengetahuan yang sangat penting untuk diajarkan di 

sekolah.  

 

Faktor-faktor yang berpengaruh dalam proses pembelajaran matematika mencakup 

guru, materi, pola interaksi, media dan teknologi, situasi belajar dan sistem 

pembelajaran. Berdasarkan fenomena yang ada dalam dunia pengajaran di Indonesia, 

masih ada beberapa guru yang kurang menguasai materi pembelajaran. Selain itu, 

dalam mengevaluasi hasil belajar. Beberapa guru menuntut jawaban siswa harus sama 

dengan penjelasan yang disampaikannya. Artinya, siswa tidak diberi peluang untuk 

berfikir kreatif.  



 

Guru juga mempunyai keterbatasan dalam mengakses informasi baru yang 

memungkinkan mengetahui perkembangan mutakhir di bidangnya. Sementara 

itu,materi pembelajaran dipandang oleh siswa terlalu teoritis, kurang memberi 

contoh-contoh yang kontekstual. Metode penyampaian bersifat monoton, kurang 

memanfaatkan berbagai media secara optimal. Adanya beberapa permasalahan 

tersebut membuat lembaga pendidikan dituntut untuk terus berusaha meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan proses penyelenggaraan pendidikan, sehingga perlu dicari 

strategi pencapaian kualitas pembelajaran di lembaga pendidikan.  

 

Berkaitan dengan kegiatan belajar mengajar, guru harus memiliki strategi agar siswa 

dapat belajar secara aktif dan efisien, serta mengenai pada tujuan yang diharapkan. 

Salah satu langkah untuk memiliki strategi itu adalah harus menguasai teknik-teknik 

penyajian atau biasanya disebut metode mengajar. Majid (2014:193) berpendapat 

bahwa Metode adalah cara yang digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang 

sudah disusun dalam kegiatan nyata agar tujuan yang telah disusun tercapai secara 

optimal..  

 

Seorang guru dituntut untuk dapat memilih model pembelajaran apa yang cocok agar 

siswa dapat berfikir kritis, logis, dapat memecahkan masalah dengan sikap terbuka, 

kreatif, inovatif, serta tidak membosankan sehingga tercipta kondisi belajar yang 

interaktif, efektif dan efisien. Pada pembelajaran matematika, metode dan pendekatan 

serta model yang telah dipilih, merupakan alat komunikasi yang baik antara guru dan 

siswa, sehingga setiap pengajaran dan setiap EDUSCOTECH, Vol.1 No.2 Agustus 2020 
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dapat memberikan motivasi belajar.  

 

Selama ini pembelajaran matematika cenderung ke arah penyampaian rumus jadi, 

sehingga terkesan bahwa pengajaran matematika terdiri dari rumus-rumus saja. 

Kecenderungan lain adalah motivasi belajar siswa yang kurang dalam mempelajari 

matematika karena adanya anggapan bahwa mata pelajaran matematika sulit. 

Kecenderungan di atas dipengaruhi oleh cara guru Matematika dalam memberikan 

materi pembelajaran yang monoton dan membosankan. Beberapa permasalahan seperti 

yang disebutkan di atas, juga ditemukan di SDN KROWE 3 Kabupaten Magetan.  

 

Berdasarkan observasi awal dan wawancara dengan guru kelas IV di sekolah tersebut, 

diketahui bahwa siswa kelas IV sekitar 63% memiliki nilai ketuntasan belajar yang kurang 

dari nilai kriteria ketuntasan minimum (KKM) mata pelajaran Matematika yang telah 

ditetapkan, yaitu 70. Di kelas IV SDN KROWE 3 yang berjumlah 9 siswa, sebanyak 5 



siswa belum mencapai kriteria ketentuntasan minimum (KKM). Kondisi di kelas juga 

menunjukkan bahwa minat dan motivasi siswa terhadap mata pelajaran Matematika 

sangat rendah. Selain itu, model yang digunakan guru yaitu model ceramah yang 

bersifat monoton serta sarana dan prasarana pembelajaran, seperti media dan buku 

panduan yang digunakan sangat minim berakibat pada rendahnya hasil belajar.  

 

Adanya kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari suatu materi menunjukkan 

bahwa pelajaran itu sangat tergantung bagaimana cara guru mengajarkan mata 

pelajaran yang bersangkutan kepada siswa. Guru dapat mengubah rasa bosan siswa 

terhadap mata pelajaran Matematika dengan mengusahakan dalam penyampaian 

materi pelajaran membuat siswa senang sehingga membangkitkan motivasi dan 

keaktifan siswa dalam mengikuti pelajaran. Banyak cara bagi seorang guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran yang akan membuat siswa merasa senang, di antaranya 

adalah dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif.  

 

Majid (2014:174) Pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

mengutamakan kerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran. Ibrahim dkk (dalam 

Majid 2014:181) mengemukakan bahwa ada 4 tipe model pembelajaran kooperatif 

yaitu, STAD (Student Team Achievement Devisions), tipe jigsaw, tipe investigasi 

kelompok, dan tipe pendekatan struktural. Dalam pembelajaran ini hendaknya 

menggunakan mdel pembelajaran STAD, karena model pembelajaran STAD dirasa 

sangat pas untuk pembelajaran matematika dengan materi bangun ruang dan bangun 

datar.  

 

Slavin (dalam Majid 201 48) enyatan ST erupkasalsamd pemelajaran kooperatif yang 

paling sederhana, dan merupakan model paling baik untuk tahap pulabgu ng 

armguakapekn oeratif i(dmMajid 2014:186) menyebutkan tahap p elaann emelaanmdS 

ait ru us mempersiapkan lembar kegiatan dan lembar jawaban yang akan dipelajari 

murid dalam kelompok- kelompok kooperatif, kemudian menetapkan murid dalam 

kelompok heterogen dengan jumlah maksimal 4- 6 r kk (dalam Majid 2014:188) 

menyebutkan kelebihan dari model STAD adalah sebagai berikut: EDUSCOTECH, Vol.1 
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kepada siswa untuk bekerjasama dengan siswa 2.  

 

Siswa dapat menguasai pelajaran yang disampaikan 3. Dalam proses belajar mengajar 

siswa saling ketergantungan positif 4. Setiap siswa dapat saling mengisi satu sama lain. 

Akan tetapi dalam penggunaan model pembelajaran STAD dirasa kurang menarik, Oleh 

karena itu perlu adanya media pembelajaran untuk menunjang adanya proses belajar 

mengajar. (Hamalik dalam plitLilNvitS 024mkabwa alamia pengajaran (media 



intruksional) semakin mendapat sorotan dalam dunia pendidikan di Indonesia karena 

perannya yang sangat penting dalam pencapaian keberhasilan siswa, satu arah yang 

senantiasa dituju oleh sistem intruksional serta media pengajaran berperan penting 

dalam mgkkah elajsis”.Hl elsia emgkan anmninat tau id meningkat jika dalam 

pengajaran tidak digunakan media pengajaran.  

 

Selain itu, diperlukan sistem pembelajaran yang dapat memberi kesempatan kepada 

siswa untuk aktif melakukan kegiatan dalam proses belajar mengajar. Hal ini diharapkan 

akan menyebabkan siswa terdorong dalam mempelajari suatu materi pembelajaran, 

sehingga apa yang diperoleh siswa dari belajar akan lebih bermakna bagi dirinya yang 

akan memperpanjang daya ingat daripada hanya menghafal.Untuk meningkatkan 

semangat belajar siswa,maka seorang guru hendaknya menggunakan media untuk 

proses pembelajaran. Sundayana (2014:4) men yebtkbw“edman aha enur nfrm si belajar 

atapalupn”.  

 

Berdasarkan hasil observasi tersebut, dapat disimpulkan jika hasil belajar siswa masih 

rendah, sehingga perlu upaya dan tindakan untuk membantu siswa dalam memahami 

materi agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Mengacu pada hasil observasi awal 

dan pendapat yang disampaikan Hamalik tersebut di atas, diperlukan adanya model 

pembelajaran dan media pembelajaran, dalam pembelajaran ini media yang tepat di 

gaabungkan dengan model STAD adalah media permainan ular tangga, karena media 

ular tangga dirasa dapat menarik siswa dalam pembelajaran matematika dengan materi 

bangun datar dan bangun ruang, Berdasarkan latar belakang tersebut penulis 

bermaksud melakukan penelitian de ngjudl AisiDip Pembelajaran Matematika Melalui 

Permainan Ular Tangga dengan Model STAD Pada Siswa Kelas IVSD ro3 Dengan tujuan 

penelitian yaitu: Mengetahui proses pembelajaran matematika menggunakan media 

ular tangga dengan model STAD dan mengetahui kelebihan dan kekurangan dalam 

pembelajaran menggunakan media dan model tersebut. II. Metode Penelitian Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif.  

 

Bogdan and Taylor (dalam Mong,200: ) endinisan aa etoe kualitatif sebagai prosedur 

penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari 

orang-orang dan perilaku yang EDUSCOTECH, Vol.1 No.2 Agustus 2020 ISSN: 
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6 dati”. Sumber data yang digunakan yaitu sumber data primer dan sumber data 

sekunder. Sugiyono (2017: 222) me nyatan ah: Sbdpeadah umer atyalsu memberikan 

data kepada pengumpul data, dan sumber data sekunder merupakan sumber yang tidak 

langsung memberikan data kepada pengumpul data melainkan lewat orang lain atau 

lewat dkum Sugiyono (2017: 223) Sumber data sekunder adalah foto yang dihasilkan 

oleh peneliti dan juga dokumen-dokumen penilaian yang dipakai di sekolah seperti RPP 



dan Silabus. Teknik pengumpulan data dalam penelitia ini adalah teknik observasi, 

teknik wawancara, teknik dokumentasi.  

 

Teknik observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi non partisipan, 

yaitu peneliti tidak terlibat langsung dan hanya sebagai pengamat independen dalam 

aktivitas belajar mengajar. Dalam teknik wawancara menggunakan wawancara 

terstruktur, dimana peneliti mewawancarai siswa dan guru. Teknik dokumen berupa RPP, 

buku siswa transkip wawancara dan foto kegiatan pembelajaran. Penelitian ini dilakukan 

melalui beberapa tahapan sesuai rencana yang dirancang sebelumnya dan melalui 

beberapa tahapan yang sistematis.  

 

Adapun tahap-tahap penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah tahap 

persiapan penelitian, pra penelitian (Observasi), pelaksanaan penelitian, dan laporan 

penelitian. Dalam penelitian untuk mengabsahkan data sangat penting. Karena, 

keabsahan data merupakan salah satu langkah awal kebenaran dari analisis data. Teknik 

keabsahan data yang digunakan peneliti ini adalah menggunakan Triangulasi teknik. 

Melalui triangulasi teknik, pengumpulan data dapat dilakukan dengan beberapa teknik 

observasi non-partisipan, wawancara terstruktur, dan dokumentasi untuk menemukan 

data yang dibutuhkan oleh peneliti.  

 

Menurut Miles and Huberman dalam (Sugiyono, 2017: 369) mengemukakan bahwa 

aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara 

terus mus amai nta ina atanju alamplitiilaka -langkah analisis data yaitu: Pengumpulan 

data, Reduksi data, Penyajian data dan Penarikan kesimpulan. III. Hasil Penelitian dan 

Pembahasan Hasil dari penelitian pembelajaran Matematika Melalui Permainan Ular 

Tangga Dengan Model STAD Pada siswa kelas IV SDN Krowe 3 berjalan sesuai dengan 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang telah disusun, pelaksanaan kegiatan tepat 

waktu sesuai dengan jadwal, guru dapat mengondisikan siswa dengan baik, hubungan 

siswa dengan guru dan siswa dengan siswa sudah baik.  

 

Pada kegiatan awal pembelajaran ada sedikit kendala yaitu ada salah seorang siswa 

yang tidak membawa buku pelajaran, ketika memasuki kegiatan inti yaitu pembelajaran 

matematika dengan media permainan ular tangga dan menggunakan model STAD siswa 

terlihat sangat antusias dalam bermain sambil belajar, akan tetapi keadaan kelas 

menjadi gaduh dan tidak terkontrol, serta kurangnya durasi waktu yang di tentukan 

merupakan kendala yang kedua. Kelebihan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran ular tangga dengan model STAD adalah siswa menjadi lebih aktif dan 

antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika, sedangkan kekurangannya adalah 

kurangnya perhatian aturan permainan oleh peserta didik dapat menimbulkan 

kericuhan. EDUSCOTECH, Vol.1 No.2 Agustus 2020 ISSN: 2716-0653 (print) | 2716-0645 
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kegiatan wawancara.  

 

Wawancara ini sebagai pengukuran keberhasilan proses pembelajaran matematika 

menggunakan media dan model pembelajaran pada siswa kelas IV SDN Krowe 3. 

Wawancara dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung dengan guru kelas 

IV. Hasil wawancara peneliti dengan guru diatas dapat disimpulkan, bahwa dalam 

pembelajaran matematika menggunakan media ular tangga dengan model STAD dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika. Dokumen 

yang diambil oleh peneliti berupa RPP dan foto-foto yang mendukung hasil observasi 

maupun wawancara sehingga menghasilkan data yang akurat, data diperoleh dari 

persiapan guru dalam mengajar pembelajaran matematika.  

 

Dari penyajian data tersebut terdapat temuan yang akan dilakukan peneliti melalui 

tahapan kegiatan, yaitu: Persiapan dan Pelaksanaan pembelajaran. Tahap persiapan 

yang akan dilakukan yaitu guru mempersiapkan perangkat pembelajaran yang meliputi: 

RPP, materi, dan media pembelajaran. Sebelum guru mempersiapkan RPP yang lebih 

penting dilakukan adalah memilih model dan media yang akan digunakan dalam 

pembelajaran.  

 

Tahap pelaksanaan ini ada 3 tahap proses kegiatan yaitu: Kegiatan awal pembelajaran, 

kegiatan inti pembelajaran, kegiatan akhir pembelajaran. Dan tahap evaluasi merupakan 

kegiatan evaluasi ini setelah pembelajaran yang disampaikan. Berdasarkan paparan data 

dan temuan penelitian diatas dalam kegiatan proses pembelajaran matematika melalui 

permainan ular tangga dengan model STAD terdapat beberapa kelebihan pada saat 

proses pembelajaran berlangsung yaitu: 1. Pelaksanaan Pembelajaran Matematika 

Melalui Media Ular Tangga dengan Model STAD Pada Siswa Kelas IV SDN Krowe 3 

Dalam pelaksanaan pembelajaran matematika menggunakan media ular tangga dan 

model STAD pada siswa kelas IV SDN Krowe 3, peneliti menemukan temuan pada saat 

pembelajaran berlangsung, sebelum pembelajaran dimulai siswa terlihat sangat lesu dan 

tidak bersemangat ketika mengetahui bahwa akan mengikuti pelajaran matematika, 

bahkan ketika guru memasuki kelas dan menyampapikan salam kebanyakan dari 

mereka yang tidak menjawab salam guru tersebut dengan bersemangat dan suara yang 

keras.  

 

Pada saat pelajaran akan dimulai ada beberapa siswa yang beralasan tidak membawa 

buku tuli enn las etigandah,dnketa enti erny“Mena u ukam ketigan? a amtidk elajsal?” 

udswa anbamCra ewab“ Tidak bu, saya tidak belajar matematika semalam, karena saya 

tidak suka dengan pelajaran mata”.Tid an anda g idmnyaipar atemka,akn etap 

kebanyakan siswa juga tidak menyukai pelajaran itu, dilihat dari antusias siswa pada saat 



guru menyampaikan materi di depan tentang bangun datar, ada siswa yang rame 

sendiri, ada siswa yang mainan pensi, dan ada pula siswa yang menggambar di buku 

tulisnya. Menyadari kurangnya antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran 

matematika, maka guru mencoba mengubah cara menyampaikan suatu materi dengan 

menggunakan media dan model pembelajaran, karena pada EDUSCOTECH, Vol.1  
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menggunakan metode ceramah dan langsung dengan penugasan. Maka dari itu guru 

mencoba untuk menghidupkan kelas dalam pembelajaran matematika. Dalam penelitian 

ini, guru menggunakan media permainan ular tangga modivikasi dengan model STAD, 

dimana dalam papan ular tangga tersebut terdapat berbagai macam bangun datar, 

siswa di minta untuk memainkan ular tangga tersebut dengan beberapa ketentuan 

mainnya, dalam menggunakan media permainan ular tangga, sisiwa di bentuk menjadi 2 

kelompok dimana dalam setiap kelompok terdapat siswa yang aktif, kurang aktif, dan 

pasif.  

 

Tiap kelompok diberi tugas yang sama yaitu memainkan ular tangga dan menjawab 

pertanyaan yang ada dalam ular tangga tersebut. Dalam proses pembelajaran 

menggunakan media ular tangga tersebut, membuat kelas menjadi lebih hidup bahkan 

siswa yang kurang aktif dan pasif pun terlihat bersemangat kembali mengikuti 

pembelajaran matematika yang di rasa sangat sulit dan membosankan. Pada pertemuan 

kali ini peneliti mengamati proses pembelajaran menggunakan media dan model 

tersebut, kebanyakan siswa sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika 

tersebut, akan tetapi ada siswa yang bahkan membuat gaduh karena terlalu 

bersemangat dalam memainkan ular tangga modivikasi tersebut. Bahkan dalam 

pelaksanaan menggunakan media tersebut ada salah seorang siswa yang berkeliaran di 

kelompok lain untuk mengganggu kelompok lain yang sedang memainkan media 

permainan ular tangga tersebut.  

 

Dalam pembelajaran kali ini siswa sangat senang dan begitu antusias dalam mengikuti 

pembelajaran matematika, karena guru menggunakan media yang menarik siswa untuk 

ikut antusias dalam pembelajaran yang di rasa sangat membosankan dan susah 

tersebut. Setelah waktu bermain papan ular tangga habis, maka masing-masing 

kelompok harus mengumpulkan hasil dari kelompknya tersebut, kelompok B 

mengumpulkan jawaban terlebih dahulu dari pada kelompok A, disini ada salah satu 

anggota dari kelompok B yang mendatangi kelompok A dan mengejek karena 

kelompok B dapat mengumpulkan jawabannya terlebih dulu.  

 

Dalam penelitian kalli ini peneliti dapat menyimpulkan bahwa dengan menggunakan 



media dan model dalam pembelajaran maka dapat menumbuhkan semangat dan 

antusias siswa dalam mengikuti pelajaran matematika dengan materi bangun datar. 2. 

Kelebihan dan Kekurangan Pelaksanaan Pembelajaran Matematika Melalui Permainan 

Ular Tangga dengan Model STAD. a. Kelebihan Menggunakan Media Permainan Ular 

Tangga Dalam menggunakan media permainan ular tangga dapat di gunakan dalam 

proses pembelajaran karena kegiatan ini menyenangkan sehingga peserta didik tertarik 

untuk belajar sambil bermain, selain itu permainan ular tangga dapat membangkitkan 

motivasi belajar peserta didik, karena dapat belajar sambil bermain, hal ini sejalan 

dengan hasil wawancara peneliti dn wayg eraClisya engakabhw“ ngnan ed eraina ular 

tangga sangatlah menyenangkan, karena dapat belajar sambil ba”. Teknik permainan 
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suasana pembelajaran yang menyenangkan, dan menggunakan permainan ular tangga 

juga dapat merangsang peserta didik belajar memecahkan masalah sederhana tanpa 

disadari, yang terpenting adalah peserta didik dapat berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran secara langsung. b.  

 

Kekurangan Menggunakan Media Permainan Ular Tangga Dalam Penggunaan teknik 

permainan ular tangga dalam proses pembelajaran memerlukan banyak waktu untuk 

menjelaskan kepeda peserta didik, sehingga tidak banyak siswa yang paham dan 

menguasai cara bermainnya, bagi peserta didik yang tidak menguasai materi dengan 

baik akan mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran. c. Kelebihan Menggunakan 

model STAD Dengan di bentuknya suatu kelompok yang beranggotakan siswa aktif, 

kurang aktif dan pasif maka dari satu siswa dengan satu siswa yang lain dapat saling 

mengisi satu sama lain, d insejn enghl warpti engDa g enakbwa Menyukai jika 

menggunakan model pembelajaran STAD, karena jika saya tidak bisa mengerjakan maka 

saya akan bertanya secara jelas dengan salah satu anggota saya yang lebih pai” i alamsu 

lopk dat emerin sematkadsia uk bekersama dengan siswa lain d.  

 

Kekurangan Menggunakan Model STAD Dengan menggunakan model pembelajaran 

STAD dalam pembelajaran matematika mempunyai kekurangan yaitu apabila tidak ada 

kerjasama dalam satu kelompok dan belum biasa menyesuaikan diri dengan anggota 

kelompok yang lain maka tugas tidak bisa selesai pada waktu yang sudah ditentuka. IV. 

Kesimpulan dan Saran Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa Pembelajaran 

Matematika Melalui Permainan Ular Tangga Dengan Model STAD Pada siswa kelas IV 

SDN Krowe 3 berjalan sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang telah 

disusun, pelaksanaan kegiatan tepat waktu sesuai dengan jadwal, guru dapat 

mengondisikan siswa dengan baik.  

 

Pada kegiatan awal pembelajaran ada sedikit kendala, ketika memasuki kegiatan inti 



yaitu pembelajaran matematika dengan media permainan ular tangga dan 

menggunakan model STAD siswa terlihat sangat antusias dalam bermain sambil belajar, 

akan tetapi keadaan kelas menjadi gaduh dan tidak terkontrol, serta kurangnya durasi 

waktu yang di tentukan merupakan kendala yang kedua. Kelebihan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran ular tangga dengan model STAD adalah siswa 

menjadi lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika, sedangkan 

kekurangannya adalah kurangnya perhatian aturan permainan oleh peserta didik dapat 

menimbulkan kericuhan. Dapat di simpulkan bahwa penggunaan media permaiinan ular 

tangga dengan model STAD dalam pembelajaran matematika menghilangkan rasa 

takut, jenuh siswa terhadap pelajaran matematika.. EDUSCOTECH, Vol.1 No.2  
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