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Abstract: This research aims to create a digital educational game based on 

ethnomathematics in Snakes and Ladders game. This research was conducted at the 

51 Sungai Raya State Elementary School, Kubu Raya Regency. The method in this 

research was the development of method of 4-D (Four D Model). Based on the 

results of the validity test that is conducted by 2 experts, it shows a valid level of 

validity with an average of 3.8 with details of material experts with a score of 3.9 

while media experts score an average value of 3.7 with valid criteria. As for the 

effectiveness of the results of student responses, 3.52 states that students agree with 

learning mathematics, especially integer operations, while the evaluation of the 

results of the overall percentage of students who complete is 86% in elementary 

schools practical to use. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk membuat game edukasi digital berbasis 

etnomatematika dalam permainan Ular Tangga. Penelitian ini dilaksanakan di 

Sekolah Dasar Negeri 51 Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan dengan 4- D (Four D 

Model). Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh 2 ahli, menunjukan 

tingkat kevalidan yang valid dengan rerata 3,8 dengan rincian ahli materi dengan 

skor nilai 3.9 sedangkan ahli media skor nilai rata rata 3.7 dengan kriteria valid. 

Sedangkan untuk ke efektivitas hasil dari respon siswa bahwa 3.52 denagn 

menyatkan bahwa siswa setuju dengan pembelajaran matematika khusunya operasi 

bilnagan bulat, sedangkan evaluasi hasil keseluruhan persentase siswa yang tuntas 

adalah 86% di Sekolah Dasar praktis untuk digunakan 
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atematika memiliki peran penting 

dalam berbagai aspek kehidupan, 

salah satunya aspek budaya. Matematika 

dan budaya merupakan dua hal yang erat 

kaitannya dalam kehidupan seharihari. 

Keduanya tumbuh secara alami di 

lingkungan, sehingga saling keterkaitan. 

Matematika merupakan salah satu bentuk 

budaya yang terintegrasi dalam 

kehidupan masyarakat. Hal Ini berarti 

bahwa dalam budaya kita dapat 

menemukan berbagai jenis konsep 

matematika. Keterkaitan antara kedua 

bidang ilmu ini sering disebut dengan 

M 
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etnomatematika. Etnomatematika adalah 

pembelajaran matematika yang 

memperhitungkan pertimbangan budaya 

di mana matematika muncul dengan 

memahami penalaran dan sistem 

matematika yang digunakan ((Ekowati et 

al., 2017)) 

Dalam kehidupan sehari-hari, 

Sebagian besar orang tidak menyadari 

bahwa mereka telah menerapkan 

matematika. Kebanyakan orang berpikir 

bahwa matematika hanya dapat dipelajari 

di sekolah. Padahal matematika sering 

digunakan dalam berbagai aspek 

kehidupan, misalnya dalam permainan 

ular tangga. Pada permainan ular tangga 

secara tidak di sadari pemainnya sedang 

mempelajari konsep operasi bilangan. 

Karena dikemas dalam bentuk permainan 

konsep operasi bilangan yang tadinya 

sulit bisa jadi menyenangkan. Meskipun 

sering dijumpai dalam kehidupan sehari-

hari matematika masih dianggap mata 

pelajaran yang sulit dan tidak 

menyenangkan. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan 

hasil wawancara guru kelas di Sekolah 

Dasar Negeri 51 Sungai Raya. Di dapatkan 

temuan bahwa ketertarikan siswa/i untuk 

mempelajari matematika masih sangat 

rendah dan ini berdampak pada 

rendahnya hasil belajar siswa/i. 

Penggunaan media pembelajaran yang 

belum optimal turut memperparah 

kondisi tersebut. Penggunaan media 

dalam pembelajaran sangat penting. 

Adanya media dalam pembelajaran selain 

dapat menambah ketertarikan untuk 

belajar juga dapat mengefektifkan 

komunikasi antara guru dan siswa. 

Sehingga pesan membelajaran (materi 

ajar) dapat tersampaikan dengan baik. 

Banyak media yang dapat 

digunakan dalam proses 

pembelajaran,(Nurrita, 2018) salah 

satunya media game. Perkembangan 

teknologi dan informasi (TIK) juga 

merambah dalam media pembelajaran 

contohnya media game. Zaman dahulu 

kita familiar game dalam bentuk fisik, 

misal permainan ular tangga yang masih 

menggunakan papan permainan dan dadu. 

Dimasa sekarang permainan tersebut telah 

beralih menjadi permainan digital, yang 

dapat dimainkan langsung di Handphone. 

Penggunaan game di dalam proses 

pembelajaran dikenal dengan nama game 

edukasi. Game edukasi berbasis digital 

dapat memiliki fungsi hiburan dan 

pendidikan/latihan bagi siapa saja (Yunus 

et al., 2015) Berdasarkan paparan tersebut 

peneliti tertarik untuk pengembangkan 

game edukasi digital dalam bentuk 

permainan Ular Tangga khususnya materi 

operasi bilangan berbasis etnomatematika 

melayu Pontianak. Penelitian ini akan 
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dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 51 

Sungai Raya Kabupaten Kubu Raya kelas 

IV. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan Game digital ular tangga 

bermuatan etnomatematika pada 

materi operasi bilangan, serta untuk 

menambah referensi dalam inovasi 

pembelajaran. 

METODE PENELITIAN 

Sasaran  objek dalam penelitian adalah 

game edukasi  matematika, sedangakan 

subjek dalam penelitian ini siswa SDN 51 

Sungai Raya Kelas V, A. Trianto. 2011 

Metode  dalam penelitian ini adalah  

pengembangan 4-D (Four D Model) yang 

terdiri dari 4 tahap: tahap pendefinisian 

(define), tahap perencanaan (design), tahap 

pengembangan (develop) dan tahap 

penyebaran (disseminate. 

Penelitian ini untuk Membuktikan bahwa 

Game edukasi ular tangga bermuatan 

etnomatematika pada materi operasi 

bilangan dalam peningktan dalam belajar 

dan Membuktikan bahwa Game digital ular 

tangga bermuatan etnomatematika pada 

materi operasi bilangan sebagai referensi 

untuk menggembangakan aktivitas 

pembelajaran matematika (Sugiyono, 

2015) berikut tahapan pelaksanaan 

penelitian : 

 

 

 

 

Sedangakan untuk analisis pengembangan 

game edukasi muatan etnomatematika 

mengunakan validasi ahli media dan ahli 

materi dengan melihat efektivitas dari 

game edukasi muatan etnomatemataika 

denga hasil evaluasi dan respon siswa 

terhada media tersebu 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan tujuani dan media game 

edukasi muatan etnomatematika dalam 

pengembangan yang peneliti gunakan, 

sesuai dengan tahapan sebagai berikut :. 

Tahap Pendefinisian (Define).  

Tahap ini ada analisis awal akhir adalah 

menganalisi terhadap media pembelajaran  

yang berlaku di sekolah  menjadi tujuan 

penelitian ini Adapun untuk akhir 

analisinya kurikulum K13.Materi yang di 

jadikan media pembelajaran matematika 

adalaha materi operasi bilangan bulat, 

perkalian penjumlahan, pembagian dan 

pengurangan. Analisis siswa tahap ini 

peneliti Untuk mengaktifkan siswa di 

tawarkan media pembelajaran 

menggunakan media lagu matematika 

yang di sajikan dalam game edukasi Ular 

tangga muatan etnomatematika, sehingga 

diharapkan ketika siswa dalam proses 

pembelajaran menggunakan game edukasi 

Ular tangga muatan etnomatematika bisa 
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menumbuhkan minat belajar matematika 

dan bisa meningkatkan hasil belajar. 

Analisis konsep bertujuan untuk 

mengidentifikasi konsep-konsep yang 

utama yang dipelajari siswa dan di susun 

secara sistematis dalam peta konsep. 

Analisi tugas merupakan mengidentifikasi 

keterampilan-keterampilan utama yang di 

perlukan dalam pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum K13. Perumusan 

tujuan pembelajaran dari hasil analisis 

tugas dan konsep diri dari materi operasi 

bilangan bulat yang dapat disusun di susun 

tujuan pembelajaran 

Tahap Perencanaan (Design).  

Pada tahap ini dilakukan perancangan 

game edukasi Ular tangga bermuatan 

etnomatematika, pada tahap Pemilihan 

Media pada tahap ini peneliti memili 

aplikasi game edukasi  ular tangga digital 

Pada penelitian ini merupakan memilih 

game edukasi ular tangga bermuatan 

etnomatematika yang akan dikembangkan 

dimana pada saat pengembangan game di 

dalam disisikan soal soal operasi dalam 

permainanya. Pemilihan format Pada 

langkah ini peneliti merumuskan format 

game edukasi ular tangga sesuai denag 

tingkat pemhaman K13. Desain Awal pada 

tahap ini perancnagan awal pembuatan 

game edukasi ular tangga bermuatan 

etnomatematika 

 

 

Tahap pengembangan (develop) 

tahap pengembangan game edukasi ular 

tangga bermuatan etnomatematika dengan  

hasil validasi  

Tabel 1. Hasil uji validitas para ahli 

N

o 

Nama 

Ahli 

Aspek 

yang 

dinilai 

Skor 

nilai 

valida

tor 

Ketera

ngan 

1 Metia 

Noviya

nti, 

M.Pd 

Materi  

3,9 

Valid 

2 Adha 

Maulan

a, S.ST, 

M.T   

Media  3,7 Valid 

 

Rata-rata 3,8 Valid 

 Berdasar kan dari hasil  rata rata skor nilai 

validator ahli materi yaitu 3,9 dengan 

kriteri valid . dan hasil skor nilai validator 

ahli media 3,7 dengan kretia valid, untuk 

itu dengan hasil di rata rata 3,8 dalam 

rentang valid, serta memperhatikan hasil 

revisi. 

Gambar 1. Game ular tangga layar depan 

dan gambar bagian muncul soal operasi 

bilangan bulat 
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Hasil penggembangan game edukasi ular 

tangga muatan etnomatematika, 

etnomatematika terdapat dalam soal cerita 

operasi bilangan bulat 

 

Tahap penyebaran (disseminate) 

Tahap bagaimana pengunaan media game 

edukasi ular tangga muatan 

etnomatematika dengan hasil evaluasi  

dan respon siswa 

Table 2.  Hasil evaluasi dalam pembelajaran 

NO Inisial 

Nama 

Skor Nilai Ketuntasa 

1 ANF 8 80 Tuntas 

2 AN  5 50 Tidak Tuntas 

3 CK 10 100 Tuntas 

4 DBP 10 100 Tuntas 

5 DA 8 80 Tuntas 

6 IL 8 80 Tuntas 

7 IN 8 80 Tuntas 

8 M.TA  9 90 Tuntas 

9 MN 8 80 Tuntas 

10 MJ 9 90 Tuntas 

11 MA 4 40 Tidak Tuntas 

12 MF 10 100 Tuntas 

13 MFS  8 80 Tuntas 

14 MN  6 60 Tidak Tuntas 

15 M.R  9 90 Tuntas 

16 NRA 8 80 Tuntas 

17 NS 10 100 Tuntas 

18 PVW 8 80 Tuntas 

19 PA 9 90 Tuntas 

20 PDA 9 90 Tuntas 

21 RH 10 100 Tuntas 

22 RW 9 90 Tuntas 

persentase 86.% 

 

Berdasarkan Tabel 2 terlihat bahwa dari 

22 siswa terdapat 19 siswa yang tuntas 

berdasarkan kriteria ketuntasan yang 

ditetapkan oleh sekolah yaitu ≥ 70, 

sementara 3 siswa lain nya berada di 

bawak kriteria ketuntasan. Keseluruhan 

persentase siswa yang tuntas adalah 86% 
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Gambar2. Hasil respon siswa terhapat 

pembelajaran menggunakan Game edukasi 

ular tangga bermuatan etno matematika 

 

 

Berdasarkan gambar dari 22 siswa 

yang hadir didapatkan rata-rata hasil 

angket persetujuan respon siswa sebesar 

3,52. Maka dapat disimpulkan dengan 

melihat hasil beberapa item dan rentang 

banyak nya siswa yang menyatakan bahwa 

respon siswa dapat memperoleh 

pengetahuan dengan mengikuti 

pembelajaran menggunakan Game 

Edukasi Ular Tangga muatan 

Etnomatematika 3,31 dengan katagori 

sangat setuju (SS) dan dengan hasil 

persentasi mempelajari matematika 

khususnya materi operasi bilanagn bulat  

menggunakan Game Edukasi Ular Tangga 

muatan Etnomatematika denagan 

persentase 3,52 katagori sangat setuju (SS), 

artinya bahwa  respon  siswa terhadap 

media game edukasi berbasis 

etnomatematika sangat baik ( sangat setuju 

) media di gunakan dalam pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini 

mengahsilkan produk berupa media, game 

edukasu ular tangga bermuatan 

etnomatematika.  Dengan analisis 

i(analysis), tahapi iperancangan (design), 

itahap pengembangani (development), 

itahap penerapan (implementation) dan 

itahap penyebaran (disseminate). 

Berdasarkan hasil uji validitas yang 

dilakukan oleh 2 ahli, menunjukan tingkat 

kevalidan yang valid dengan rerata 3,8 

dengan rincian ahli materi dengan skor 

nilai 3,9 sedangkan ahli media skor nilai 

rata rata 3,7 dengan kreteri valid. 

Sedangkan untuk ke efektivitas 

hasil dari repon siswa bahwa 3,52 denagn 

menyatkan bahwa siswa setuju dengan 

pembelajaran matematika khusunya 

operasi bilnagan bulat , sedangkan evaluasi 

hasil keseluruhan persentase siswa yang 

tuntas adalah 86% di Sekolah Dasar  

praktis untuk digunakan.  
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