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MOTTO
Jangan bergantung pada siapapun, tetapi usahalah lebih keras

Don’t depend on anyone, but try harder

PERSEMABAHAN

Untuk ayah, ibu, da dua adik saya

UNUGIRI
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ABSTRACT

Luthfiasih. 2023. The Effect of Bojonegoro Snakes and Ladders Game Media on
Problem Solving Ability of Class VIII Students on SPLDV Material.
Thesis, Mathematics Education Study Program, Faculty of Teacher
Training and Education, Nahdlatul Ulama Sunan Giri University,
Bojonegoro. The main adviser Astrid Chandra Sari, M. Pd. and the
second supervisor of Festian Cindarbumi, M. Pd.

Keywords : Problem Solving, Learning Media

The demands of the independent learning curriculum place students as the most
active parties in the process of teaching and learning activities and
teachers/educators as companions. Mathematics subjects need to be given to all
students starting from elementary school to equip students with the ability to think
logically, analytically, systematically, critically, and creatively. Problem solving
ability is one of the goals in learning mathematics that must be achieved by
students. Problem solving is one of the abilities that must be mastered by students,
therefore problem solving is called the heart of mathematics. The results of
interviews with the mathematics teacher at SMP Unggulan Al-Falah Pacul
Bojonegoro stated that the difficulties in the ability of students' problems were
based on a feeling of laziness to read on story problems and a lack of understanding
of the concepts/problems given. Using Bojonegoro's snakes and ladders game
media in learning mathematics can be a way to improve problem-solving skills on
the material system of two-variable linear equations (SPLDV) class VIII. This
research aims to determine the influence of using the ethnomathematics-based
snakes and ladders game media on the ability to solve problems in class VIII
systems of linear equations in two variables (SPLDV). This research was carried
out at Al-Falah Pacul Bojonegoro Middle School, with the selection of class VIII
as the research sample with a total of 24 students. This study uses a descriptive
method with a quantitative approach. Data collection techniques using problem
solving ability tests and learning implementation plans (RPP). The sampling
technique was purposive sampling. The results of the normality test based on
calculations using the SPSS version 24 program showed a 2-tailed result of 0.02 <
0.05, which is smaller than the significance number, namely 0.05, so the data from
the research results is not normally distributed. While the results of the hypothesis
test used to test the average value before and after the action is given, namely the
results of Significance of Asymp Sig 2-tailed 0.000 <0.05 so that H_o is rejected
and H_a is accepted, which means that there is an influence of ethnomatematics-
based snakes and ladders game media on problem solving abilities class VIII
students SPLDV material. Whereas for the gain test results (N-Gain Score) the
average N-Gain Score is 0.5746 and if it is rounded up it becomes 0.6 which means
that the Bojonegoro snakes and ladders game media is quite influential in
increasing students' problem solving abilities.
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ABSTRAK

Luthfiasih. 2023. Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Bojonegoro Terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas V11l Materi SPLDV. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan Dan IImu
Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri Bojonegoro.
Pembimbing utama Astrid Chandra Sari, M. Pd. Dan pembimbing kedua
Festian Cindarbumi, M. Pd.

Kata Kunci : Pemecahan Masalah, Media Ular Tangga, Etnomatematika

Tuntutan kurikulum merdeka belajar menempatkan peserta didik sebagai pihak
yang paling aktif dalam proses kegiatan belajar mengajar dan guru/tenaga pendidik
sebagai pendamping. Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua
peserta didik mulai sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Kemampuan
pemecahan masalah menjadi salah satu tujuan dalam pembelajaran matematika
yang harus dapat dicapai oleh siswa. Pemecahan masalah termasuk salah satu
kemampuan yang harus dikuasai oleh siswa, karenanya pemecahan masalah disebut
sebagai jantungnya matematika. Hasil wawancara dengan guru matematika SMP
Unggulan Al-Falah Pacul Bojonegoro menyatakan kesulitan kemampuan masalah
siswi didasari dengan rasa malas membaca pada soal cerita serta kurangnya
pemahaman terhadap konsep/soal yang diberikan.. Dengan penggunaan media
permainan ular tangga Bojonegoro pada pembelajaran matematika dapat menjadi
salah satu cara dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah materi sistem
persamaan linier dua variabel (SPLDV) kelas VIII. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh dalam pengunaan media permainan ular tangga berbasis
etnomatematika terhadap kemapuan pemecahan masalah materi sistem persamaan
linier dua variabel (SPLDV) kelas VIII. Penelitian ini dilaksanakan di SMP
Unggulan Al-Falah Pacul Bojonegoro, dengan pemilihan kelas V111 sebagai sampel
penelitian dengan jumlahsebanyak 24 siswa. Penelitian-ini-menggunakan metode
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan data dengan tes
kemampuan pemecahan masalah dan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP).
Teknik pengambilan sampelnya dengan cara purposive sampling. Hasil uji
normalitas berdasarkan perhitungan menggunakan program SPSS versi 24
menunjukkan angka hasilnya 2-tailed 0,02 < 0,05 yang mana lebih kecil dari angka
signikansi yaitu 0,05 sehingga data dari hasil penelitian berdistribusi tidak normal.
Sedangkan hasil uji hipotesis yang digunakan untuk menguji nilai rata — rata
sebelum dan sesudah diberikan tindakan yaitu hasil Signifikasi Asymp Sig 2-tailed
0,000 < 0,05 sehingga H,, ditolak dan H, diterima yang artinya terdapat pengaruh
media permainan ular tangga berbasis etnomatematika terhadap kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas VIII materi SPLDV. Sedangkan untuk hasil uji
gain (N-Gain Score) nilai rata — rata N-Gain Score sebesar 0,5746 dan jika
dibulatkan menjadi 0,6 yang artinya media permainan ular tangga berbasis
etnomatematika cukup berpengaruh dalam peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa.
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