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ABSTRACT 
This research aims to develop GAVERBOM (Clever Strairs Board Game) media 
in learning mathematics material on units of length and weight for grade III SDN 
Brenggolo 1. This media is a combination of smart ladder media and board games 
into one unit. The method used is Research and Development (R&D) with the 
ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). This 
type of research is descriptive qualitative. Data collection techniques were carried 
out by observation, teacher interviews, and questionnaires distributed to 21 third 
grade students of SDN Brenggolo 1. Based on the results of the needs analysis, 
information was obtained that learning media was needed to achieve student 
learning outcomes according to KKM. Therefore, GAVERBOM media is suitable 
to support the learning process of mathematics material on units of length and 
weight in class III SDN Brenggolo 1. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media GAVERBOM 

(Tangga Clever Board Game) pada pembelajaran matematika materi satuan 
panjang dan berat untuk kelas III SDN Brenggolo 1. Media ini merupakan 
gabungan dari media tangga pintar dan board game menjadi satu kesatuan. 
Metode yang digunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Jenis penelitian ini 
deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi, 
wawancara guru, dan angket yang disebarkan ke 21 siswa kelas III SDN 
Brenggolo 1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut diperoleh 
informasi bahwa dibutuhkan media pembelajaran untuk mencapai hasil 
belajar siswa sesuai KKM. Maka media GAVERBOM ini cocok untuk 
menunjang proses pembelajaran matematika materi satuan panjang dan 
berat kelas III SDN Brenggolo 1. 

 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Matematika, Tangga Pintar, Board Game, GAVERBOM 

 
PENDAHULUAN 

 Matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan 

kepada peserta didik sejak mengemban Sekolah Dasar. Berdasarkan data 

International Association for the Evaluation of Education Achievment (IEA) 

melalui penelitian TIMSS yang menyatakan bahwa prestasi peserta didik 

Indonesia di bidang matematika masih tergolong rendah (Munaji & 

Setiawahyu, 2021).Pada kenyataannya matematika dikenal sebagai ilmu 

pengetahuan yang abstrak sehingga seringkali dianggap sulit bagi sebagian 

siswa (Mahmudah & Fikroh, 2021). 
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Menurut Piaget, siswa SD masih berada pada tahap operasional 

konkret, yaitu kemampuan dalam proses berpikir logis dan masih terikat 

dengan objek-objek yang konkret (Erviana & Muslimah, 2018). Karena 

pembelajaran Matematika bersifat abstrak, maka siswa membutuhkan alat 

bantu berupa media pembelajaran agar mudah memahami materi yang 

disampaikan guru. Adanya prepepsi tersebut merupakan suatu 

permasalahan belajar matematika bagi siswa.  

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di SDN Brenggolo 

1 ditemukan permasalahan bahwa siswa kelas 3 SDN Brenggolo 1 masih 

mengalami kesulitan dalam materi pengukuran panjang dan berat. Proses 

pembelajaran cenderung teacher center sehingga siswa kurang aktif.  

Dari hasil wawancara guru mengatakan bahwa terdapat beberapa 

siswa kelas III SDN Brenggolo 1 masih mengalami kesulitan dalam 

memahami mata pelajaran matematika. Materi matematika yang nilai nya 

kurang yaitu pada materi satuan pengukuran khususnya dalam mengonversi 

satuan panjang dan berat. Hal ini dikarenakan penyampaian guru kurang 

optimal tanpa adanya media dalam proses pembelajaran.  

Sedangkan berdasarkan hasil angket yang dibagikan kepada 21 

responden siswa kelas III SDN Brenggolo 1,  sebanyak 62% siswa lebih suka 

menggunakan media visual, sedangkan 38% siswa tertarik untuk 

menggunakan media digital. Media pembelajaran yang kurang menarik 

membuat siswa jenuh dan bosan.  

Beberapa faktor yang memengaruhi keberhasilan pembelajaran 

diantaranya yaitu guru, peserta didik, media pembelajaran, dan lingkungan 

sekolah. Untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika diperlukan 

sebuah Media pembelajaran untuk menunjang proses belajar menjadi lebih 

aktif. Peranan media dalam pembelajaran sangat penting karena media 

dapat memperjelas penyampaian informasi oleh guru, sehingga 

mempermudah proses belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa 

(Darmadi, 2018). Dengan adanya media pembelajaran, siswa dapat belajar 

sambil bermain. Hal ini dapat menumbuhkan daya tarik dan antusias siswa 

untuk belajar agar tidak bosan dalam pembelajaran.  

Dari data yang yang ditemukan di lapangan, dapat ditarik analisis 

kebutuhan bahwa diperlukan inovasi dalam pengembangan media 

pembelajaran materi pengukuran satuan panjang dan berat. Media yang 

cocok untuk menunjang pembelajaran tersebut yaitu tangga satuan panjang 

dan berat. Media tangga satuan panjang dan berat bertujuan untuk 

mempermudah siswa dalam menghafal nama–nama satuan panjang dan 

berat, selain itu untuk meningkatkan pemahaman  konsep siswa dalam 

mengubah  satuan  panjang dari satuan  yang lebih  tinggi  ke  satuan  yang  

lebih  rendah  atau  sebaliknya (Aini, 2017). Untuk membedakan dengan 

media tangga pintar yang telah ada, peneliti menggabungkan dengan 

permainan board game agar pembelajaran lebih aktif. Board game 

merupakan salah satu genre permainan yang menggunakan berbagai 



 

71 
 

macam potongan permainan yang dapat diletakkan, digerakkan, atau 

dipindahkan pada suatu permukaan yang ditandai dengan aturan(Yunita & 

Wirawan, 2017).  

Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti akan berinovasi dalam 

pengembangan media tersebut menjadi satu kesatuan yang baru. Adapun 

media belajar yang akan dikembangkan peneliti bernama Media 

GAVERBOM (Tangga Clever Board Game). Diharapkan dengan adanya 

media ini dapat meningkatkan antusiasme siswa belajar sambil bermain, 

sehingga siswa dapat memahami materi pengukuran panjang dan berat.   

 

METODE 
Metode penelitian ini Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian ini 

dilakukan pada tanggal 2 Mei 2024 di SDN Brenggolo 1. Lokasi penelitian ini 

berada di Jl. Raya Brenggolo No.213, Gedangan, Brenggolo, Kec. 

Plosoklaten, Kabupaten Kediri. Subjek dari penelitian ini adalah siswa 

kelas III SDN Brenggolo 1 yang berjumlah 21 siswa. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tiga instrumen yaitu observasi, 

wawancara guru, dan angket siswa.  

  
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian diperoleh dari observasi, wawancara, dan angket. 

Berikut hasil analisis kebutuhan wawancara guru kelas III SDN Brenggolo 1 

dapat dilihat pada tabel 1.1. 

 
Tabel 1.1 Tabel Wawancara Guru kelas III SDN Brenggolo 1 

No.   Pertanyaan  Jawaban  

1. Apakah ibu sering menggunakan 
media dalam proses 
pembelajaran? Jika iyamedia apa 
saja yang pernah digunakan? 

Saya jarang menggunakan media, 
terkadang hanya menggunakan 
benda maupun objek yang ada di 
sekitar untuk menunjang 
pembelajaran. Karena tugas guru 
sudah terlalu banyak, jadi tidak 
memungkinkan untuk membuat 
media sendiri. Biasanya saya 
mengambil video dari youtobe 
juga. 

2. Menurut ibu, mata pelajaran 
apakah yang sering dianggap sulit 
siswa di kelas III? 

Matematika  

3. Pada meteri apakah siswa kelas III 
merasa kesulitan? 

Pengukuran khususnya dalam 
mengkonversi panjang dan berat 

4. Kurikulum apakah yang diterapkan 
di kelas III SDN Brenggolo 1? 

Kurikulum 2013 
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Berdasarkan hasil wawancara pada guru kelas III SDN Brenggolo 1 

diperoleh informasi bahwa pada proses pembelajaran guru jarang 

menggunakan media pembelajaran yang menarik. Mata pelajaran yang sulit 

bagi siswa yaitu Matematika materi satuan panjang dan berat. Kurikulum 

yang diterapkan di kelas III masih menggunakan kurikulum 2013. 

Sedangkan dari hasil observasi langsung yang dilakukan di SDN 

Brenggolo 1 pada kelas III serta sebar angket siswa yang berjumlah 21 

responden, dapat dianalisis pendapat siswa terkait beberapa aspek 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi pengukuran panjang dan 

berat, dengan menggunakan komponen angket berikut: a) Apakah kamu 

kesulitan dalam mempelajari materi mengkonversi pengukuran panjang dan 

berat?, b) Apakah guru sering menggunakan media yang menarik dalam 

pembelajaran matematika materi pengukuran panjang dan berat?, c) Apakah 

kamu tertarik dengan proses belajar dengan menggunkan media?, d) 

Apakah kamu memerlukan media pembelajaran guna memudahkan pada 

saat proses pembelajaran pada materi pengukuran panjang dan berat?, e) 

apakah kamu lebih tertarik media pembelajaran berbasis digital?, f) apakah 

kamu lebih tertarik media pembelajaran yang nyata?.  Analisis kebutuhan 

yang dilakukan kepada siswa kelas III SDN Brenggolo 1 mendapatkan hasil 

yang dapat dilihat pada grafik 1.1 berikut. 

 

 
Grafik 1.1. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Siswa Kelas III SDN 

Brenggolo 1 

 

Berdasarkan grafik  diatas dapat disimpulkan bahwa; a) siswa kelas III 

SDN Brenggolo 1 mengalami kesulitan dalam memahami materi pengukuran 

panjang dan berat, b) guru jarang menggunkan media yang menarik, c) 

siswa tertarik menngunakan media karena dengan adanya media siswa 

menjadi antusias belajar sambil bermain, d) siswa memerlukan media 

pembelajaran yang menarik untuk menunjang keberhasilan belajar mereka 

pada materi pengukuran panjang dan berat. Pada poin e dan f dapat 

diakumulasikan bahwa siswa lebih tertarik dengan media pembelajaran 
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nyata, karena siswa kelas III masih termasuk kelas rendah yang lebih 

memahami benda konkret. 

Berdasarkan data tersebut maka peneliti mengembangkan media 

pembelajaran GAVERBOM (Tangga Clever Board Game). Media ini 

merupakan penggabungan dari media tangga pintar dan board game 

menjadi satu kesatuan. Diharapkan media ini dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa SDN Brenggolo 1. Hal ini didukung oleh beberapa penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh: 1) Penelitian (Rini et al., 2020) menunjukkan 

bahwa penggunaan media Tangga Pintar (Smart Stair) dapat meningkatkan 

hasil belajar materi satuan panjang siswa kelas III SD Islam Almaarif 01 

Singosari. 2) Penelitan (Widya Sari & Misbahul Munir, 2023) menunjukkan 

bahwa media Gaspat (Tangga Satuan Panjang Dan Berat) dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SDN 1 Bulu Jepara. 3) Penelitian 

(Nurhayani et al., 2021) menunjukkan bahwa media Board Games dapat 

meningkatkan antusias siswa dalam mata pelajaran IPA tema 1 kelas IV 

SDN Sindang Rasa Bogor. 

Media GAVERBOM (Tangga Clever Board Game) memiliki beberapa 

kelebihan diantaranya yaitu: 1) menunjang  proses pembelajaran menjadi 

lebih aktif dan menarik, 2) membantu guru dalam penyampaian materi 

satuan panjang dan berat, 3) mempermudah siswa untuk mengingat nama-

nama satuan panjang dan berat, 4) dengan adanya board game membuat 

pembelajaran menyenangkan, dalam setiap nomor yang didapat nantinya 

siswa memperoleh kartu soal sehingga siswa dapat belajar dengan bermain.  

 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari observasi, wawancara, 
dan angket dapat disimpulkan bahwa siswa kelas III SDN Brenggolo 1 
memiliki permasalahan sebagian besar siswa masih kesulitan dalam 
mengkonversi satuan panjang dan berat. Hal ini disebabkan karena guru 
jarang menggunakan  media yang menarik sehingga siswa merasa bosan. 
Oleh karena itu, peneliti berinovasi untuk mengembangkan media 
GAVERBOM (Tangga Clever Board Game) guna meningkatkan hasil belajar 
siswa dalam mata pelajaran Matematika materi satuan panjang dan berat. 
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