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Abstract. This study aims to improve student’s learning achievement in addition and
subtraction of numbers 1 to 20 through the use of the snakes and ladders instructional
medium. The background of the research focuses on the low learning achievement of
Grade 1 students at SDN Cikondang, which is attributed to the lack of variety in teaching
media and methods. This is a Classroom Action Research (CAR) conducted in two cycles
with 15 Grade 1 students of SDN Cikondang as subjects. Data were collected through
observation, tests, and documentation. The results show an increase in student learning
achievement from 13.33% at the pre-cycle stage to 66.67% in cycle I, achieving 100%
mastery in cycle Il. The snakes and ladders medium proved effective in enhancing
learning outcomes, motivation, and active student engagement. In addition to cognitive
improvements, this instructional medium also had positive effects on students’ affective

and psychomotor domains. Therefore, using educational games such as the snakes and
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ladders medium is suitable as an innovative alternative for teaching mathematics at the
elementary level.

Keywords: Learning Achievement, Addition And Subtraction, Snakes And Ladders
Medium, CAR, Elementary Mathematics.

Abstrak. Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk meningkatkan pencapaian hasil
belajar peserta didik pada materi penjumlahan dan pengurangan angka 1 hingga 20
dengan penggunaan media pembelajaran ular tangga. Latar belakang sebuah penelitian
ini berfokus pada rendahnya pencapaian hasil belajar peserta didik di kelas I SDN
Cikondang, yang dipicu oleh kurangnya variasi dalam media dan metode pengajaran.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dalam dua
siklus dengan 15 siswa kelas I SDN Cikondang sebagai subjek. Data dikumpulkan
melalui teknik observasi, tes dan dokumentasi. Hasil dari sebuah penelitian ini
menunjukkan bahwa ada peningkatan hasil belajar peserta didik SDN Cikondang dari
13,33%, di prasiklus menjadi 66,67% di siklus I, dan mencapai 100% tuntas di siklus I1.
Media ular tangga terbukti baik dilaksanakan di dalam pembelajaran karena
meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta keterlibatan aktif peserta didik. Selain dilihat
dari ranah kognitif, media pembelajaran ini juga memberi dampak positif pada ranah
afektif dan psikomotor peserta didik. Dengan demikian, proses pembelajaran
menggunakan permainan edukatif seperti media ular tangga layak diterapkan untuk
dijadikan alternatif inovatif dalam pengajaran matematika di tingkat dasar.

Kata Kunci: Pencapaian Belajar, Penjumlahan dan Pengurangan, Media Ular Tangga,
PTK, Matematika SD

LATAR BELAKANG

Penelitian ini membahas topik yang sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
matematika di tingkat pendidikan dasar, terutama bagi siswa kelas I SD. Penelitian
tentang penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar matematika
telah dilakukan secara ekstensif sebelumnya. Beberapa studi sebelumnya yang relevan
mencakup penggunaan alat peraga untuk materi dasar operasi hitung di SD Negeri

Palasah, pemanfaatan permainan bendera pintar untuk anak usia TK, dan pengembangan
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media digital (smart) seperti puzzle dan ular tangga. Walaupun begitu, sebagian besar
penelitian itu lebih menitik beratkan pada media digital, variasi kelompok usia, atau
hanya sampai tahap pengembangan media tanpa implementasi langsung dalam proses
pembelajaran yang berkelanjutan. Karena itu, studi ini memiliki peran yang penting
karena tidak hanya menyelidiki efektivitas pengunaan media pembelajaran ular tangga,
tetapi juga melaksanakannya melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
terdiri dari beberapa siklus pembelajaran. Oleh karena itu, sumbangan penelitian ini lebih
praktis, aplikatif, dan berhubungan langsung dengan konteks nyata di dalam kelas.
Kebaruan dari studi ini terletak pada pengubahan media ular tangga tradisional
yang disesuaikan dengan materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 sampai 20
untuk siswa kelas 1. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih menekankan
pendekatan teknologi atau media digital, studi ini menawarkan media pembelajaran yang
sederhana, terjangkau, dan mudah diadaptasi oleh guru di sekolah dengan fasilitas yang
terbatas. Selain itu, keunikan juga terletak pada integrasi langsung media tersebut dalam
proses pembelajaran yang dianalisis secara sistematik melalui siklus PTK, disertai dengan
tahapan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Tingkat urgensi penelitian ini
sangat tinggi, mengingat hasil dari observasi awal menunjukkan rendahnya hasil belajar
matematika siswa, dengan hanya 13,33% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Permasalahan ini semakin buruk karena penerapan metode
pembelajaran yang membosankan dan tidak melibatkan siswa secara aktif. Maka dari
pada itu, diperlukan suatu inovasi dalam menciptakan pembelajaran yang dapat
meningkatkan partisipasi siswa, seperti media pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa serta memperkuat pemahaman tentang konsep dasar matematika.
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa
terkait dengan materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 sampai 20 melalui
penggunaan media ular tangga di kelas | SD Negeri Cikondang. Tujuan ini selaras dengan
pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK), dan bersifat konkret serta terukur.
Diharapkan melalui penerapan media permainan edukatif ular tangga tersebut, siswa
tidak hanya mengalami peningkatan pada hasil belajar secara kognitif, tetapi juga
menunjukkan keterlibatan aktif, antusiasme, serta pengembangan aspek afektif dan

psikomotorik pada mata pembelajaran matematika.
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KAJIAN TEORITIS

Pembelajaran matematika di kelas rendah membutuhkan pendekatan yang sesuai
dengan tahap perkembangan kognitif anak. Menurut Piaget, siswa usia dini berada pada
tahap operasional konkret, di mana mereka lebih mudah memahami konsep matematika
melalui benda nyata dan aktivitas secara langsung. Oleh karena itu, penggunaan media
permainan seperti ular tangga sangat tepat digunakan dalam pembelajaran.

Media pembelajaran, sebagaimana dijelaskan oleh Arsyad (2011), berfungsi
untuk menyampaikan informasi pembelajaran dengan cara yang dapat menarik perhatian
dan meningkatkan pemahaman siswa. Media ular tangga sebagai permainan edukatif
dapat merangsang aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara bersamaan. Selain
membantu pemahaman materi, media ini juga membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan, aktif, dan bermakna. Dalam hal hasil belajar, teori Bloom membagi
capaian siswa ke dalam tiga ranah yang terdiri dari ranah kognitif (pengetahuan), ranah
afektif (sikap), dan ranah psikomotorik (keterampilan). Media ular tangga
memungkinkan ketiganya berkembang secara seimbang selama proses belajar
matematika, terutama dalam mempelajari materi penjumlahan dan pengurangan.

Beberapa penelitian sebelumnya yang meneliti terkait media permainan seperti
ular tangga juga menunjukkan bahwa terdapat peningkatan motivasi dan hasil belajar
siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Ariyanto (2020), Wati Anjelina (2021), dan
Lutfiana (2024) menunjukkan hasil bahwa media pembelajaran ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar matematika serta membuat siswa
lebih antusias ketika sedang belajar.

Berdasarkan teori dan hasil penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media ular tangga berpotensi dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas |
SD, khususnya dalam memahami materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1

sampai 20.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini termasuk dalam jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan melalui dua siklus yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar pada

mata pelajaran Matematika, khususnya dalam materi penjumlahan dan pengurangan
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bilangan 1 sampai 20. Kegiatan ini dilaksanakan di kelas | SDN Cikondang, Kecamatan
Hantara, Kabupaten Kuningan, dengan melibatkan peneliti dan guru kelas sebagai
kolaborator. Pemilihan penelitian dengan pendekatan PTK ini karena sesuai dengan
permasalahan pembelajaran yang terjadi secara langsung di kelas. Subjek dalam
penelitian ini terdiri atas 15 siswa kelas I SDN Cikondang tahun pelajaran 2024/2025.
Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengacu pada model spiral dari Kemmis dan
McTaggart yang terdiri dari empat tahapan utama, yaitu perencanaan (planning),
pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Keempat
tahapan tersebut dilaksanakan dalam beberapa siklus, dengan masing-masing siklus
berlangsung selama satu kali pertemuan. Jika dalam pelaksanaan siklus pertama belum
menunjukkan hasil peningkatan yang signifikan, maka dilakukan revisi dan perbaikan
pada siklus berikutnya. Pelaksanaan PTK ini di berhentikan jika nilai siswa telah tinggi
atau tidak terdapat peningkatan yang signifikan dengan telah dilakukannya lebih dari
empat kali pemberian tindakan atau siklus.

Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes berupa soal tes
yang telah dirancang terlebih dahulu oleh peneliti. Soal tes tersebut digunakan untuk
mengukur sejauh mana hasil belajar siswa secara kuantitatif, melalui pemberian soal
sebelum tindakan (pra-siklus) dan sesudah tindakan pada setiap siklus. Tes ini memuat
soal penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 sampai 20 yang telah disesuaikan dengan
kemampuan dasar siswa kelas I. Soal tes tersebut telah diuji validitas dan reliabilitasnya.
Dan menunjukkan bahwa seluruh butir soal valid dan hasil reliabilitas menunjukkan
kriteria yang tinggi, sehingga dapat digunakan dalam penelitian. Sedangakan proses
analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Data yang diperoleh kemudian
dihitung untuk mengetahui nilainya kemudian di bandingkan dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar 75. dalam proses pra-siklus. Setelah pemberian tindakan,
pengambilan data dilakukan kembali lalu di bandingkan dengan nilai sebelumnya untuk

mengetahui sejauh mana terjadinya peningkatan hasil belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan di kelas | SDN Cikondang, Kecamatan Hantara,
Kabupaten Kuningan, pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Pelaksanaan

dilakukan selama dua siklus pembelajaran. Fokus penelitian ini adalah untuk
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meningkatkan hasil belajar siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1—

20 melalui penerapan media pembelajaran berupa permainan ular tangga.
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1. Hasil Pra Siklus

Sebelum pelaksanaan tindakan, pembelajaran dilakukan secara konvensional dan
belum menggunakan media inovatif. Hal ini mengakibatkan rendahnya minat dan
evaluasi dilakukan terhadap hasil belajar dari dua orang siswa (13,33%) yang
memenuhi syarat ketuntasan berdasarkan nilai minimum yang telah ditentukan
dalam kurikulum (KKM) 75, sementara 13 siswa (86,67%) belum tuntas.

Tabel 1 Hasil Belajar Siswa Pra Siklus

Keterangan Nilai Rata-Rata | Jumlah  Siswa | Persentase
Tuntas
Pra Siklus 70,47 2 siswa 13,33%
Hasil Siklus |

Pada Siklus I, terdapat kecenderungan peningkatan capaian hasil belajar belajar.
Sebanyak 10 siswa (66,67%) mencapai KKM, dan 5 siswa (33,33%) masih
belum tuntas. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan pemahaman

konsep matematika siswa.

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus |

Keterangan Nilai Rata-Rata | Jumlah  Siswa | Persentase
Tuntas
Siklus | 76,06 10 siswa 66,67%
Hasil Siklus I1

Pada siklus 1, setelah dilakukan penyempurnaan terhadap media pembelajaran,
seperti penyesuaian warna, ukuran angka, dan penambahan ilustrasi, terjadi
peningkatan signifikan terhadap hasil belajar siswa. Seluruh peserta didik (15

siswa atau 100%) berhasil mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Temuan
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ini mengindikasikan bahwa penggunaan media permainan ular tangga efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas I."

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa Siklus |

Keterangan Rata-Rata Nilai | Jumlah Peserta | Persentase
Didik Tuntas Ketuntasan (%)

Siklus 11 84,6 15 siswa 100%

Gambar 1. Grafik Perubahan Capaian Pembelajaran
Peserta Didik per Siklus

Hasil Belajar Matematika

90
80
70
60
50
40
30
20
10

Prasiklus Siklus 1 Siklus 2

H Columnl

Data dalam diagram menunjukkan adanya kecenderungan peningkatan
bertahap pada hasil belajar peserta didik yang sebelumnya berada pada kategori

rendah, hingga mencapai tingkat hasil belajar yang optimal.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan di kelas | SD
Negeri Cikondang, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis
permainan ular tangga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik, khususnya pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 hingga
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20. Efektivitas tersebut tercermin dari peningkatan rata-rata nilai dan persentase
ketuntasan belajar pada setiap siklus pelaksanaan.

Pada tahap pra-siklus, rata-rata nilai siswa tercatat sebesar 70,47 dengan hanya 2
dari 15 siswa (13,33%) yang memenuhi Kriteria ketuntasan minimal (KKM). Setelah
intervensi dilakukan pada Siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 76,06 dengan jumlah
siswa tuntas sebanyak 10 orang (66,67%). Peningkatan lebih lanjut terjadi pada Siklus 11,
dengan nilai rata-rata mencapai 84,6 dan seluruh peserta didik (100%) dinyatakan tuntas
berdasarkan KKM yang berlaku.

Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa penggunaan media ular tangga
memberikan dampak positif dalam membantu peserta didik memahami konsep dasar
operasi penjumlahan dan pengurangan melalui pendekatan yang lebih menyenangkan dan
interaktif. Selain peningkatan aspek kognitif, ditemukan pula perubahan yang signifikan
dalam ranah afektif dan psikomotorik, yang ditunjukkan oleh meningkatnya antusiasme
belajar, partisipasi aktif selama pembelajaran, serta kemampuan bekerja sama dalam
kelompok.

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis permainan seperti
ular tangga dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang mendukung pencapaian

tujuan pembelajaran dan menjawab rumusan masalah dalam penelitian ini.

Saran

Berdasarkan temuan penelitian, disarankan kepada pendidik agar lebih aktif
memanfaatkan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan menyenangkan, seperti
permainan edukatif, dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang
tergolong abstrak atau sulit dipahami siswa. Pendidik juga diharapkan mampu
menyesuaikan dan memodifikasi media pembelajaran sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan tujuan instruksional agar efektivitas pembelajaran dapat ditingkatkan.
Bagi pihak sekolah, dukungan terhadap inovasi pembelajaran melalui penyediaan sarana,
prasarana, serta pelatihan yang relevan menjadi hal yang penting. Sekolah dapat
menyelenggarakan kegiatan workshop atau pelatihan internal untuk meningkatkan

kompetensi guru dalam merancang media pembelajaran kreatif berbasis permainan.
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Adapun bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai
rujukan untuk mengembangkan media serupa pada materi pembelajaran yang berbeda
atau pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji
pengaruh penggunaan media permainan terhadap keterampilan berpikir kritis, kolaborasi,
serta kemandirian belajar peserta didik dalam jangka waktu yang lebih panjang.
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