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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ular 

tangga numerasi dasar sebagai media pembelajaran matematika 

siswa kelas III SDN Sie. Penelitian ini dirancang menggunakan 

metode Penelitian dan Pengembangan (Research and 

Development) model 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Uji kelayakan produk dilakukan dengan validasi 

pada 3 Ahli Media dan 3 Ahli Materi. Hasil penelitian 

menunjukkan media ular tangga numerasi dasar yang 

dikembangkan menggunakan model 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) terbukti layak, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman numerasi dasar siswa kelas III SDN 

Sie. Validasi ahli materi memperoleh skor 92% dan ahli media 

88% (kategori sangat layak). Penggunaan media ular tangga 

numerasi dasar mampu meningkatkan rata-rata nilai siswa dari 

43,5 pada pretest menjadi 78,5 pada posttest, dengan peningkatan 

rata-rata sebesar 35 poin (80,5%). Hal ini menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap operasi 

hitung dasar, termasuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk karakter dan 

kemampuan intelektual peserta didik. Dalam era Revolusi Industri 4.0, tuntutan 

terhadap kualitas pendidikan semakin tinggi, karena perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi menuntut individu untuk mampu berpikir kritis, logis, 

sistematis, kreatif, serta memiliki kemampuan interaksi sosial yang baik. Pendidikan 

saat ini tidak lagi cukup hanya menanamkan hafalan, tetapi harus mampu membekali 

siswa dengan keterampilan abad ke-21. Hal ini tercermin dari perubahan paradigma 

evaluasi pendidikan, di mana Ujian Nasional telah digantikan dengan Asesmen 

Kompetensi Minimum (AKM) yang berfokus pada literasi membaca dan literasi 

numerasi (Kero et al., 2015). Menurut Novita et al. (2021), AKM mengukur 

kemampuan bernalar siswa dalam konteks kehidupan nyata, dan kemampuan ini 

menjadi indikator penting dalam mengembangkan potensi anak secara menyeluruh. 

Matematika sebagai mata pelajaran yang mengasah kemampuan bernalar dan 

analitis memainkan peran sentral dalam membentuk keterampilan numerasi. 

Kemampuan numerasi tidak hanya penting dalam dunia akademik, tetapi juga dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti berbelanja, menghitung jarak, dan mengelola waktu 

(Yustitia et al., 2022). Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan 

numerasi siswa masih rendah, sebagaimana terlihat dalam hasil pretest dan posttest 

AKM di berbagai sekolah, termasuk di SDN Sie. Penelitian Sari et al. (2021) 
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mengungkapkan bahwa banyak siswa di Sekolah Dasar mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal-soal numerasi. Pernyataan Kepala Badan Standar Kurikulum dan 

Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek yang menyebut hasil AKM sangat rendah 

semakin menegaskan adanya kebutuhan mendesak untuk meningkatkan pemahaman 

numerasi siswa melalui pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan 

kontekstual. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu adanya penguatan media 

pembelajaran yang dapat merangsang aktivitas kognitif siswa sekaligus menarik 

minat belajar mereka. Tresnaningtyas et al. (2023) menekankan pentingnya guru 

dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan relevan dengan 

perkembangan zaman. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah melalui 

pengembangan media pembelajaran yang berbasis permainan edukatif. Sejalan 

dengan pendapat Maharani (2023) mwengemukakan media pembelajaran merupakan 

alat, metode, dan teknik yang mampu meningkatkan efektivitas interaksi antara guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam konteks matematika, media berbasis 

permainan sangat membantu siswa untuk memahami konsep-konsep abstrak secara 

konkret dan menyenangkan. 

Salah satu media yang potensial adalah permainan ular tangga edukatif 

berbasis numerasi. Permainan ini dirancang tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga 

sebagai sarana latihan keterampilan berpikir logis, pemecahan masalah, serta 

penguatan konsep numerasi. Fang et al. (2022) menegaskan bahwa latihan 

merupakan tahap penting dalam memindahkan informasi dari memori jangka pendek 

ke jangka panjang, dan latihan tersebut dapat disisipkan dalam permainan yang 

interaktif. Yani (2025) menegaskan bahwa penggunaan media ular tangga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa hingga 45%. Media ini juga terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar, melatih kerja sama, dan mengembangkan 

keterampilan sosial (Noviasari et al., 2024). Awaliah et al. (2016) menambahkan 

bahwa permainan ular tangga dapat melatih kemampuan motorik, kognitif, dan sosial 

secara simultan, menjadikannya sebagai media pembelajaran yang holistik. 

Di sisi lain, wawancara dengan salah satu guru mata Pelajaran Matematika di 

SDN SDN Sie, mengungkapkan berbagai kendala dalam pembelajaran matematika, 

seperti terbatasnya media interaktif, rendahnya daya serap siswa terhadap materi 

tematik yang padat, serta kurangnya latihan numerasi yang berkesinambungan. Hal 

ini memperkuat urgensi untuk menghadirkan media pembelajaran yang tepat guna 

dan menarik, seperti media Ular Tangga Numerasi. Media ini memadukan unsur 

hiburan dan edukasi, serta dapat disesuaikan dengan tingkat perkembangan mental 

siswa. Permainan ular tangga yang sudah familiar di kalangan siswa sekolah dasar 

dapat menjadi jembatan antara kesulitan belajar dan keinginan bermain, sehingga 

mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran numerasi secara signifikan (Rifliani 

et al., 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga numerasi 

sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika siswa kelas III SD. Media 

ini diharapkan tidak hanya meningkatkan pemahaman numerasi siswa, tetapi juga 

menumbuhkan sikap positif terhadap pelajaran matematika melalui pendekatan yang 

menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D), yang juga dikenal sebagai metode pengembangan. Menurut 

Rumetna et al. (2020), metode R&D merupakan pendekatan penting dalam penelitian 

yang bertujuan untuk meningkatkan sistem melalui pendekatan yang sistematis 

dalam merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan teknologi, proses, 

atau produk baru guna mengoptimalkan kinerja dan fungsionalitas sistem secara 

menyeluruh. 

Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengadopsi model pengembangan 4D, 

yang dianggap lebih sederhana dan aplikatif dalam implementasinya. Model ini 

terdiri atas empat tahapan utama, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate 

(Tegeh et al., 2019). Penelitian ini melibatkan partisipasi sebanyak 27 siswa kelas III 

di SDN Sie. Adapun prosedur pengembangan media pembelajaran berupa permainan 

ular tangga dijabarkan melalui ilustrasi pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan pengembangan 

Produk yang dikembangkan melalui proses validasi yang melibatkan tiga orang 

ahli median dan tiga orang ahli materi. Proses validasi ini bertujuan untuk 

mengevaluasi tingkat kelayakan produk yang telah dikembangkan. Setiap ahli 

melakukan penilaian validitas menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1 

Tahap Dessiminate (Penyebaran) 

Menyebarkan media ular tangga ke sasaran 

Tahap Design (Perencangan) 

Peneliti mulai merancang media ular tangga. 

Tahap Development (Pengembangan)  

Peneliti mengembangkan produk ular tangga yang akan 

diuji kelayakan oleh Ahli. 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Peneliti mengdefinisikan kebutuhan sesuai permasalahan di lapangan, 

kemudian merumuskan tujuan 
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hingga 5, di mana masing-masing ahli memilih salah satu dari lima opsi yang 

tersedia. Penilaian tersebut kemudian dirangkum dalam sebuah tabel yang memuat 

skor dan kategori validitas berdasarkan hasil evaluasi para ahli. 

Tabel 1. Skor dan Kategori Kelayakan Media 
Skor 1 2 3 4 5 

Kategori Tidak Kurang Layak Cukup Layak Layak Sangat Layak 

Data yang diperoleh dari hasil uji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi, 

berikutnya akan dianalisis. Analisi data dilakukan menggunakan rumus: 

𝑃 =
𝑓

𝑛
 𝑋 100 

Keterangan: 

P: Persentase hasil yang diperoleh 

f: frekuensi skor 

n: total skor maksimal 

Media ular tangga numerasi dianggap layak jika memperoleh skor ≤ 61%. 

Berikut ini detail kategori penilaiannya: 

Tabel 2. Kriteria dan Inteprestasi Kelayakan Media 
Kriteria Interpretasi 

81 – 100% Sangat Layak 

61 – 80% Layak 

41 – 60% Cukup Layak 

21 – 40% Kurang Layak 

0 – 20% Tidak Layak 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan media Ular Tangga Numerasi Dasar untuk 

pembelajaran Matematika kelas III SDN Sie dengan menggunakan model 

pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media ini valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan 

pemahaman numerasi dasar siswa. 

Pada tahap define, dilakuakn identifikasi masalah dan kebutuhan dalam 

pembelajaran Matematika numerasi dasar. Berdasarkan wawancara dengan guru 

kelas III, diketahui bahwa: Sebanyak 85% siswa mengalami kesulitan memahami 

materi perkalian dan pembagian. Siswa mudah bosan dalam pembelajaran 

Matematika karena metode masih bersifat konvensional dan minim media konkret. 

Guru kesulitan membuat siswa aktif saat pembelajaran berlangsung. Dari aspek 

kurikulum materi difokuskan pada operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian) sesuai capaian pembelajaran Matematika 

kelas III semester ganjil. Usia rata-rata 8–9 tahun dengan karakteristik senang 

bermain, aktif, dan membutuhkan aktivitas pembelajaran yang menyenangkan agar 

materi mudah dipahami. Hasil ini sejalan dengan temuan Fitriani et al. (2023) yang 

menunjukkan rendahnya motivasi dan pemahaman siswa SD dalam pembelajaran 

Matematika ketika pembelajaran tidak menggunakan media interaktif. Kondisi 

tersebut menjadi dasar perlunya pengembangan media berbasis permainan edukatif 

yang dapat memfasilitasi pembelajaran numerasi dasar secara menyenangkan. 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Pada tahap design ini, dilakukan perancangan media ular tangga numerasi 

dasar dengan memperhatikan hasil tahap define. Desain media berbentuk papan ular 

tangga berukuran 60 x 60 cm dengan 100 kotak. Setiap kotak berisi soal numerasi 

dasar yang meliputi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian sesuai 

materi kelas III. Tampilan visualnya menggunakan warna-warna cerah agar menarik 

perhatian siswa. Dilengkapi gambar ilustrasi (angka, simbol matematika, karakter 

kartun sederhana). Angka dan huruf menggunakan font besar agar mudah terbaca. 

Pada tahap ini juga dirancang panudan bermain yakni setiap kotak yang diinjak 

pemain berisi soal numerasi dasar. Jika pemain menjawab dengan benar, boleh lanjut 

sesuai angka dadu, jika salah harus mundur 2 langkah. Siswa bermain berkelompok 

untuk melatih kolaborasi dan diskusi. Penilaian dilakukan menggunakan lembar 

pengamatan aktivitas siswa. lembar angket respon siswa dan guru, tes pretest dan 

posttest untuk mengukur pemahaman numerasi dasar. Media ular tangga dirancang 

dengan memperhatikan prinsip joyful learning sebagaimana ditegaskan oleh Hosnan 

(2023), yang menyatakan bahwa media permainan dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa dalam memahami materi 

pelajaran. Media ular tangga ini memiliki desain papan berwarna cerah dengan soal 

numerasi dasar yang disusun sesuai tingkat kesulitan dan capaian pembelajaran kelas 

III. Desain ini juga sesuai dengan teori Bruner dalam discovery learning (Susanti et 

al., 2022), yang menekankan pentingnya siswa terlibat aktif dalam menemukan 

konsep melalui aktivitas yang interaktif. 

 
Gambar 2. Ular Tangga Numerasi 

Pada tahap develop, media dilakukan uji kelayakan oleh tiga ahli materi dan 

tiga ahli media dengan hasil rata-rata 96% dari ahli materi dan 92% dari ahli media 

dengan kategori Sangat Layak. Saran perbaikan yang diberikan, seperti memperbesar 

ukuran angka dan menyederhanakan redaksi soal, telah direvisi agar lebih mudah 

dipahami siswa. Hasil validasi ini sejalan dengan penelitian Hidayat (2024) yang 

mengembangkan media ular tangga untuk penjumlahan dan pengurangan dengan 

tingkat validasi ahli 94%, menunjukkan bahwa media berbasis permainan edukatif 

dinilai layak dan sesuai digunakan dalam pembelajaran numerasi dasar. Selanjutnya 
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dilakukan uji coba lapangan pada 20 siswa kelas III SDN Sie. Hasil menunjukkan 

adanya peningkatan nilai rata-rata dari 43,5 pada pretest menjadi 78,5 pada posttest, 

dengan peningkatan rata-rata sebesar 35 poin. Hasil ini mendukung penelitian 

Fitriani et al. (2023) dan Hidayat (2024), yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media permainan edukatif dalam pembelajaran Matematika di SD dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan rata-rata peningkatan sekitar 30–33 poin. 

Peningkatan yang lebih tinggi pada penelitian ini menunjukkan bahwa media ular 

tangga numerasi dasar juga efektif untuk membantu siswa memahami operasi hitung 

dasar dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif. 

Tabel 3. Uji Kelayakan Ahli Materi 
No Aspek yang Dinilai Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 Rata-rata Keterangan 

1 Kesesuaian materi 5 5 5 5 Sangat Layak 

2 Tingkat kesulitan soal 4 4 5 4,33 Layak 

3 Ketepatan penyajian materi 5 5 5 5 Sangat Layak 

4 Keakuratan kunci jawaban 5 5 5 5 Sangat Layak 

5 Relevansi dengan kurikulum 5 4 5 4,67 Sangat Layak 

Total Rata-rata       4,80/5 96% (Sangat Layak) 

Tabel 4. Uji kelayakan Ahli Media 
No Aspek yang Dinilai Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 Rata-rata Keterangan 

1 Desain dan estetika 4 5 4 4,33 Baik 

2 Keterbacaan huruf dan angka 4 4 5 4,33 Baik 

3 Kejelasan petunjuk penggunaan 5 5 5 5 Sangat Baik 

4 Daya tarik warna dan ilustrasi 4 5 4 4,33 Baik 

5 Kepraktisan penggunaan media 5 5 5 5 Sangat Baik 

Total Rata-rata       4,60/5 92% (Sangat Valid) 

 
Gambar 3. Perbandingan hasil pretest dan postest 

Tahap disseminate dilakukan secara terbatas dengan mempresentasikan media 

dan hasil penggunaannya kepada Kepala Sekolah dan Guru kelas I–III SDN Sie. 

Hasilnya Kepala sekolah dan guru menyatakan media layak digunakan dan akan 

diterapkan pada pembelajaran Matematika untuk materi operasi hitung. Guru 

menyebut media ini membantu memotivasi siswa dan memudahkan guru 

menjelaskan materi abstrak menjadi konkret dengan cara menyenangkan. 

Dengan demikian, media ular tangga numerasi dasar yang dikembangkan 

dalam penelitian ini terbukti valid dan efektif dalam meningkatkan pemahaman 

numerasi dasar siswa kelas III, memotivasi siswa untuk belajar dengan antusias, dan 
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membantu guru dalam memfasilitasi pembelajaran Matematika dengan cara yang 

menyenangkan, sesuai dengan tuntutan kurikulum dan teori pembelajaran terkini. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media ular tangga 

numerasi dasar yang dikembangkan menggunakan model 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) terbukti layak, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman 

numerasi dasar siswa kelas III SDN Sie. Validasi ahli materi memperoleh skor 92% 

dan ahli media 88% (kategori sangat layak). Penggunaan media ular tangga numerasi 

dasar mampu meningkatkan rata-rata nilai siswa dari 43,5 pada pretest menjadi 78,5 

pada posttest, dengan peningkatan rata-rata sebesar 35 poin (80,5%). Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap 

operasi hitung dasar, termasuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. 

Oleh karena itu, disarankan agar media ular tangga numerasi dasar ini 

digunakan sebagai variasi media pembelajaran Matematika di kelas rendah SD untuk 

membantu siswa memahami konsep numerasi dasar dengan cara yang lebih 

menyenangkan, memotivasi, dan meningkatkan keterlibatan aktif siswa selama 

pembelajaran 
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