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Pengembangan Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI)
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas V

Filia Indonesia AHSS', Ali Sunarso?
2 Universitas Negeri Semarang, Indonesia

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga
Numerasi (ULTASI) serta menguji kelayakan dan keefektifannya dalam pembelajaran
matematika materi bilangan cacah hingga 1.000.000 di kelas V SD Negeri Karanganyar 01.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model Borg and Gall.
Subjek penelitian mencakup ahli media, ahli materi, guru kelas V, dan siswa kelas V. Teknik
pengumpulan data meliputi tes pilihan ganda, wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket.
Inovasi media ini terletak pada papan permainan yang memuat materi pembelajaran serta kartu
soal yang dilengkapi dengan barcode dan dapat diakses melalui perangkat digital. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media memperoleh penilaian kelayakan sebesar 92,3% dari ahli media dan
91,6% dari ahli materi, keduanya termasuk kategori sangat layak. Uji keefektifan menggunakan
analisis N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar sebesar 0,56 yang termasuk dalam
kategori sedang, dengan efektivitas peningkatan sebesar 56,3%. Dengan demikian, media
ULTASI dinyatakan layak dan cukup efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika
di sekolah dasar.
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Pendahuluan

Matematika adalah sebuah ilmu universal yang selalu dibutuhkan dalam kehidupan
sehari-hari, contohnya dalam menghitung uang atau pun barang (Junarti et al., 2022).
Oleh sebab itu matematika menjadi mata pelajaran esensial yang harus dipelajari oleh
siswa semenjak sekolah dasar. Akan tetapi banyak siswa beranggapan bahwa matematika
merupakan pelajaran yang sulit dan kehilangan minat untuk mempelajarinya (Kurniani
Ningsih et al., 2021). Hal ini juga sesuai dengan pendapat Subekti et al. (2021) yang
menyatakan bahwa matematika dipandang menakutkan oleh siswa. Anggapan buruk
tersebut dapat mempengaruhi hasil belajar siswa dalam hal negatif.

Menurut Irman et al. (2022) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa hasil belajar
merupakan tolak ukur dalam menilai penguasaan siswa dalam suatu materi pelajaran.
Siswa dapat dikatakan memahami suatu pelajaran jika hasil belajarnya dapat melebihi
dari kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah. Nyatanya masih banyak
siswa yang memiliki hasil belajar yang rendah dalam matematika. Hasil belajar
matematika yang masih rendah ini dapat dilihat pada hasil belajar matematika siswa
kelas IV di SD Negeri 1 Temon masih rendah, 10 orang siswa dari total 13 siswa tidak
tuntas (Sukmawati et al, 2023) sehingga presentase siswa yang tuntas pada
pembelajaran matematika 23,0% berbeda jauh dengan presentase siswa yang tidak
tuntas, yaitu mencapai 76,9%. Hal ini juga diperkuat dengan penelitian pada siswa kelas
IV di SDN Lebaksiu Kidul 04 yang menyatakan bahwa kemampuan awal matematika
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siswa kelas [V masih rendah sesuai dengan hasil belajar dimana siswa yang tuntas hanya
2 orang dari total 21 siswa. Sehingga diketahui bahwa 19 siswa lainnya tidak tuntas dalam
pelajaran matematika tersebut (Anisa et al.,, 2023).

Menurut hasil observasi yang dilakukan pada Rabu, 13 November 2024, rendahnya
hasil belajar matematika juga dialami oleh siswa kelas V di SD Negeri Karanganyar 01, J1.
Raya Walisongo Km 12, Karanganyar, Kec. Tugu, Kota Semarang Prov. Jawa Tengah.
Berdasarkan data hasil penilaian tengah semester (PTS) siswa kelas V semester [ tahun
2024/ 2025 menunjukkan bahwa dari tujuh muatan mata pelajaran, yaitu Pendidikan
Pancasila, [Imu Pegetahuan Alam dan Sosial, Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa Jawa,
Bahasa Inggris, dan Seni Budaya, nilai rata-rata matematika merupakan nilai terendah
dibanding mata pelajaran lainnya. Dari total 21 siswa hanya 9 siswa (38,0%) yang tuntas
dengan melebihi nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75 dan 13 siswa (61,9%) yang
mendapat nilai di bawah KKM.
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Gambar 1. Diagram Hasil Penilaian Tengah Semester Siswa Kelas V SD Negeri
Karanganyar 01

Bilangan cacah sampai 1.000.000 merupakan materi matematika pada kelas V yang
berkaitan erat dengan numerasi. Numerasi merupakan kemampuan seseorang dalam
menggunakan angka dan simbol yang berkaitan dengan matematika dasar untuk
pemecahan masalah matematis dikehidupan sehari-hari sehingga dapat dianalisis dan
mengambil kesimpulan yang tepat (Andri Nurcahyono, 2023). Materi bilangan cacah
sampai 1.000.000 mengedepankan kemampuan numerasi siswa seperti operasi hitung,
logika bilangan dan logika soal cerita.

Berdasarkan hasil tes diagnostik pada Senin, 18 November 2024, rata-rata siswa
kelas V SD Negeri Karanganyar 01 memiliki pemahaman dasar yang cukup baik untuk
materi bilangan cacah sampai 1.000.000. Pemahaman dasar tersebut mencakupi
membaca dan menuliskan bilangan cacah sampai 1.000.000, membandingkan bilangan
dan operasi hitung sederhana. Akan tetapi saat disuguhkan dengan soal Higher Order
Thinking Skill (HOTS) yang merupakan soal dengan kemampuan berpikir tinggi, siswa
masih kesulitan dalam penyelesaiannya. Dari jumlah keseluruhan siswa kelas V, hanya 6
siswa (28,5%) yang tuntas dan 15 siswa (71,4%) lainnya tidak tuntas.

Rendahnya hasil belajar matematika di kelas V ini dapat disebabkan oleh berbagai
faktor dari guru maupun dari siswa itu sendiri. Kurang bervariasinya pembelajaran
merupakan faktor yang berasal dari guru. Berdasarkan wawancara di SD Negeri
Karanganyar 01, beberapa guru telah menerapkan variasi dalam pembelajaran akan
tetapi guru masih bertahan dengan metode ceramah dan pembelajaran yang masih
terpusat pada guru. Oleh karena itu, media pembelajaran sangat diperlukan demi
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menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Yukti Sari, 2024). Sedangkan faktor
dari siswa adalah kurangnya minat atau motivasi dalam mempelajari pelajaran
matematika. Kurangnya minat belajar siswa berbanding lurus dengan hasil belajarnya.
Hasil belajar siswa dapat dipengaruhi oleh faktor internal individu seperti kesehatan
ataupun minat dalam belajar (Setiawan et al., 2022; Eka Fitria & Sri Adi, 2024; Ningsih et
al,, 2023). Sebagai upaya meningkatkan minat belajar siswa maka siswa perlu dilibatkan
langsung dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, penggunaan media dalam pembelajaran
sangat diperlukan.

Media pembelajaran menjadi komponen penting dalam proses belajar mengajar.
Guru dapat memanfaatkan media dalam menyampaikan materi pembelajaran. Di sisi
lainnya, media pembelajaran juga dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal tersebut
didukung oleh pernyataan Supriyadi & Husna (2023) bahwa penggunaan media
pembelajaran yang tepat mempunyai peran penting dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa sehingga dapat berpengaruh positif terhadap hasil belajarnya. Selain itu
berdasarkan angket kebutuhan siswa, siswa kelas V di SD Negeri Karanganyar 01 juga
bersemangat dalam belajar saat menggunakan media pembelajaran interaktif. Peranan
media pembelajaran yang besar tersebut membuat peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga Numerasi (ULTASI) dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri Karanganyar 01.

Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI) dipilih dalam penelitian ini karena selain
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui pendekatan permainan
edukatif, juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini
dirancang dalam bentuk papan permainan yang memuat materi bilangan cacah hingga
1.000.000. Hasil penelitian Wati (2021)menunjukkan bahwa penggunaan media ular
tangga dalam pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan,
yakni dari 55% siswa yang mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebelum penggunaan media menjadi 100% setelah penerapan media tersebut. Temuan
serupa dikemukakan oleh Ismawati dan Nurjannah (2022), yang mencatat bahwa rata-
rata nilai siswa mencapai 83,5 dengan tingkat ketuntasan belajar klasikal sebesar 86,67%
setelah menggunakan media permainan ular tangga dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu tersebut, media ular tangga terbukti
memiliki potensi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Ular Tangga Numerasi
(ULTASI) dipilih sebagai media pembelajaran karena selain memberikan pengalaman
belajar sambil bermain, Ular Tangga Numerasi (ULTASI) juga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Penelitian ini memfokuskan pada pemecahan masalah di SD Negeri
Karanganyar 01 melalui pengembangan media Ular Tangga Numerasi (ULTASI) untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V.

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D). Research and Development (R&D) merupakan sejumlah langkah dalam
melaksanakan penelitian dan pengembangan dengan tujuan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu serta untuk menguji keefektifan produk tersebut (Macpal et al., 2023).
R&D merupakan suatu kegiatan dalam penelitian dengan tujuan pengembangan,
khususnya bidang teknologi, dan terdapat kepentingan komersial yang berkaitan dengan
riset ilmiah murni (Siswanti et al., 2020). Menurut Sugiyono dalam (Nogo Tolok et al.,
2023), R&D memiliki tujuan untuk memproduksi barang, memvalidasi, dan mengukur
keefektifannya. Peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall dengan
penggunaan sampai pada langkah kedelapan, yaitu uji coba pemakaian.
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Gambar 2. Bagan Desain Pengembangan Borg and Gall

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Karanganyar 01 yang beralamat diJL. Raya
Walisongo Km 12, Karanganyar, Kec. Tugu, Kota Semarang Prov. Jawa Tengah. Penelitian
ini dilaksanakan di kelas V yang berjumlah 21 siswa pada semester genap tahun pelajaran
2024/2025. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif bersumber dari hasil pretest, posttest dan penilaian dari
validator. Sedangkan data kualitatif bersumber dari wawancara dengan guru kelas,
angket analisis kebutuhan, dan angket tanggapan siswa dan guru setelah menggunakan
media ular tangga dalam proses pembelajaran, saran dari validator ahli media dan materi.
Instrumen dalam penelitian ini menggunakan soal tes. Berdasarkan perhitungan validitas
soal dengan nilai signifikasi 5% dan tabel korelasi 0,361 pada 27 siswa, diketahui bahwa
sejumlah 20 soal dinyatakan valid dan 10 soal lainnya tidak valid. Sedangkan untuk
perhitungan reliabilitas soal, nilai crombach’s alpha 0,799 > 0,700, sehingga soal tes
dinyatakan reliabel. Teknik analisis data kuantitatif menggunakan uji ketuntasan belajar,
uji T dan uji N-gain. Sedangkan teknik analisis data kualitatif akan diterapkan secara
deskriptif interpretatif.

Hasil dan Pembahasan

Potensi dan permasalahan yang ditemukan di SD Negeri Karanganyar 01 antara lain
adalah nilai matematika yang lebih rendah daripada nilai mata pelajaran lainnya, nilai
matematika bilangan cacah sampai 1.000.000 masih banyak yang belum tuntas, media
ajar yang ditersedia belum berfokus pada materi yang diajarkan dan minat belajar siswa
yang naik ketika menggunakan media pembelajaran interaktif. Peneliti menggunakan
angket untuk mengetahui kebutuhan siswa dan guru, sehingga didapat bahwa media ular
tangga dipilih sebagai media ajar bilangan cacah sampai 1.000.000.

Peneliti mendesain media ular tangga numerasi disesuaikan dengan permasalahan
yang ditemukan, seperti media yang mencakup materi bilangan cacah hingga 1.000.000
sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. Selain itu terdapat barcode pada kartu soal
yang dapat diakses melalui gawai. Desain awal media tersebut kemudian dinilai oleh
validator media dan materi. Saran yang diterima untuk pengembangan media
diantaranya adalah mengganti dadu yang semula dari kertas menjadi kain dan
memberikan petunjuk penggunaan pada kartu soal. Media dinyatakan layak digunakan
setelah mendapatkan nilai dari validasi ahli setelah perbaikan dilakukan. Media
diujicobakan pengunaannya pada kelompok kecil. Tidak terdapat revisi pada produk
pada tahapan ini sehingga produk media yang sama digunakan kembali pada kelompok
besar. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media ular tangga pada mata pelajaran
matematika materi bilangan cacah sampai 1.000.000 kelas V. Media ular tangga
merupakan sebuah permainan anak-anak dengan menggunakan papan yang dimainkan
oleh dua orang atau lebih. Kotak-kotak kecil pada papan permainan berisi angka yang
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digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkan dengan kotak lain (Sukmawati
etal., 2023).

Pada wadah media terdapat panduan penggunaan media ular tangga numerasi
(ULTASI). Sebelum memulai permainan, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dan
mendapatkan pion yang mewakili timnya, yaitu biru, merah, hijau dan kuning. Setiap tim
akan memperebutkan juara dengan kategori tim pertama yang mencapai kotak terakhir,
yaitu 1.000.000 dan tim yang mendapatkan poin terbanyak dari kartu soal.

Gambar 3. Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI)
Pengembangan media ular tangga numerasi (ULTASI) terletak pada papan permainan
yang berisi materi bilangan cacah sampai 1.000.000. Setiap barisan pada papan
permainan terbagi dalam satuan, puluhan, ratusan, ribuan, puluhan ribu, ratusan ribu dan
jutaan. Papan permainan berukuran 2 x 3 meter dan di desain dengan banyak warna dan
gambar yang menarik.

Gambar 4. Papan Permainan Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI)
Selain itu, terdapat kartu soal yang dikembangkan melalui google forms dengan cara
menscan barcode pada kartu soal menggunakan gawai. Setiap kartu soal berisi 1 soal yang
memiliki 100 poin jika tim dapat menjawab dengan benar dan 0 poin jika jawaban salah.
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Gambar 5. Kartu Soal Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI)
Pengembangan ular tangga numerasi (ULTASI) disesuaikan dengan kebutuhan siswa
dalam pembelajaran matematika bilangan cacah sampai 1.000.000 yang berpacu pada
angket kebutuhan siswa dan angket kebutuhan guru serta saran dari ahli media.

Kelayakan Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI) sebagai Media Pembelajaran.

Media ular tangga numerasi (ULTASI) telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi
untuk diberi penilaian, saran dan masukan yang membantu penelitian ini. Selain validasi
ahli, terdapat juga penilaian guru dan siswa melalui angket tanggapan setelah
menggunakan media ular tangga dalam proses pembelajaran.

Tabel 1. Penilaian Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Validasi Persentase Kriteria
Media 92,30% Sangat layak
Materi 91,60% Sangat layak

Tabel 2. Angket Tanggapan Guru dan Siswa

Validasi Persentase Kriteria
Guru 94,2% Sangat layak
Siswa 90% Sangat layak

Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli validasi media dan materi (tabel 1) serta
tanggapan guru dan siswa (tabel 2) maka media ular tangga numerasi (ULTASI) sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika materi bilangan cacah sampai
1.000.000 kelas V.

Keefektifan Pembelajaran Menggunakan Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI)

Dalam menguji keefektifan media ular tangga numerasi (ULTASI), subjek dikenakan
dua kali pengukuran, yaitu sebelum penggunaan media (pretest) dan sesudah media
digunakan (posttest). Pada tahap analisis awal, dilakukan uji normalitas sebagai
prasayarat analisis sebelum melakukan pengujian hipotesis. Uji normalitas digunakan
untuk mengetahui data berdistribusi normal atau tidak. Berdasarkan hasil uji normalitas
(tabel 3), nilai Lo lebih kecil dibandingkan dengan nilai Ltb, maka Ho diterima Sehingga
sampel hasil pretest dan posttest berdistribusi normal.
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Tabel 3. Hasil Perhitungan Uji Normalitas
- Ltab

N X LO (a 0,05) Keterangan
Pretest 21 49,04 0,147 0,1881 Normal
Posttest 21 76,66 0,096 0,1881 Normal

Pada tahap analisis data akhir, data yang diperoleh kemudian diujikan. Analisis data
dengan uji ketuntasan belajar, uji T dan uji N-gain. Tujuan dari uji ketuntasan belajar
adalah mengetahui apakah hasil tes dengan menggunakan media Ular Tangga Numerasi
(ULTASI) dapat mencapai ketuntasan belajar. Pencapaian indikator ketuntasan belajar
berdasarkan ketuntasan individual dan ketuntasan klasikal. Ketuntasan individu
diperoleh dari banyaknya siswa yang mendapat nilai melebihi KKM, yaitu 70. Sedangkan
ketuntasan klasikal diperoleh dengan persentase hasil belajar siswa kurang dari sama
dengan 75%.

Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji Ketuntasan Belajar.

Jumlah Jumlah Ketuntasan Keteransan
Siswa Siswa Tuntas Klasikal g
Pretest 21 3 14% Tidak Tuntas
Posttest 21 18 86% Tuntas
Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji T
Kelas N Rata-rata Varians Ehitung tiabel Kriteria
Pretest 21 49,05 244,05 - 2,086 Hy ditolak
Posttest 21 76,67 13833 15515
Tabel 6. Hasil Perhitungan N-gain
Rata-rata skor . L.
Kelas N-gain Kriteria
Pretest Posttest
Kelompok Besar 49,05 76,67 0,56 Sedang

Berdasarkan hasil perhitungan uji ketuntasan belajar (tabel 4), diperoleh hasil bahwa
terjadi kenaikan ketuntasan belajar dari pretest ke posttest. Ketuntasan individu maupun
ketuntasan klasikal pada posttest menunjukan bahwa penggunaan media ular tangga
numerasi (ULTASI) dalam pembelajaran dapat mencapai kriteria ketuntasan belajar lebih
dari 75%.

Uji selanjutnya yaitu membandingkan pretest dan posttest untuk menguji kebenaran
atau tidaknya sebuah hipotesis (pengujian asumsi) dengan menggunakan uji T. Hipotesis
nol (Ho) artinya rata-rata nilai posttest kurang dari atau sama dengan rata-rata nilai
pretest. Sedangkan hipotesis alternatif (Ha) mengartikan bahwa rata-rata nilai postest
lebih dari rata-rata nilai pretest. Berdasarkan hasil perhitungan uji t menggunakan paired
sample test (tabel 5) diperoleh thitung -15,515 dan ttabel dengan a = 5% sebesar 2,086.
Daerah Kritis (DK) untuk uji dua pihak adalah DK = {t| -t-hitung < t-tabel atau t-hitung >
t-tabel} sehingga -thitung < -ttabel yaitu -15,515 < -2,086 maka Ho ditolak dan Ha diterima.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada

82

Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika




Volume 9, Nomor 1, Juni 2025

pembelajaran matematika materi bilangan cacah sampai 1.000.000 menggunakan media
ular tangga numerasi (ULTASI).

Uji N-gain digunakan untuk mengetahui berapa peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan media Ular Tangga Numerasi (ULTASI). Data yang digunakan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar tersebut adalah pretest dan posttest. Berdasarkan
perhitungan N-gain (tabel 6) pada kelompok besar, didapatkan hasil bahwa dengan
penggunaan media ular tangga numerasi (ULTASI) pada siswa kelas V SD Negeri
Karanganyar 01, siswa mengalami peningkatan hasil belajar sebesar 0,56 dengan kriteria
sedang. Rata-rata skor yang diperoleh juga mengalami peningkatan sebesar 27,62,
dengan skor pretest 49,05 menjadi skor posttest 76,67. Sehingga penggunaan media ular
tangga numerasi (ULTASI) dalam meningkatkan hasil belajar siswa cukup efektif, yaitu
56,3%.

Media ular tangga numerasi (ULTASI) merupakan produk pengembangan media
pembelajaran matematika materi bilangan cacah sampai 1.000.000. Melalui angket
kebutuhan guru dan siswa kelas V, media ular tangga numerasi (ULTASI) dikembangkan
pada aspek papan permainan yang berisi materi pembelajaran dan kartu soal yang
memiliki barcode untuk soal. Kelayakan media ular tangga numerasi (ULTASI) sebagai
media pembalajaran dibuktikan melalui angket validasi ahli dan angket tanggapan guru
dan siswa. Melalui angket validasi media yang mencapai 92,30% dan angket validasi
materi sebesar 91,60% serta angket tanggapan guru yang sebesar 94,2% dan angket
tanggapan siswa yang mencapai 90%, maka media ular tangga numerasi (ULTASI)
dikategorikan sangat layak. Media ular tangga numerasi (ULTASI) terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar siswa matematika melalui uji ketuntasan belajar, uji T dan uji
N-gain. Uji ketuntasan belajar klasikal menunjukkan bahwa setelah penggunaan media
ular tangga numerasi (ULTASI) mengalami peningkatan sebesar 72% daripada sebelum
penggunaan media. Berdasarkan perhitungan uji T, didapatkan -thitung < -ttabel Sehingga
penggunaan media ular tangga numerasi (ULTASI) efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Pada uji N-gain diperoleh hasil sebesar 0,56344 sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Faktor utama yang meningkatkan hasil belajar siswa adalah penggunaan media ular
tangga numerasi (ULTASI). Hal ini disebabkan oleh motivasi siswa dalam belajar saat
penggunaan media pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Sari et al. (2022),
bahwa penggunaan media dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh positif pada
siswa, yang menyebabkan hasil belajar berbanding lurus dengan motivasi belajar.
Menurut angket kebutuhan, siswa kelas V SD Negeri Karanganyar 01 lebih menyukai
pembelajaran yang menggunakan media sehingga hasil belajar matematika bilangan
cacah sampai 1.000.000 dapat meningkat setelah penggunaan media.

Pada penelitian terdahulu (Ratnawati et al., 2023) menyebutkan bahwa penggunaan
media pembelajaran dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran. Menurut
penelitian lainnya (Wati, 2021), menunjukan peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan ular tangga sebagai media pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan hasil
penelitian bahwa media ular tangga numerasi (ULTASI) dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.

Media Ular Tangga Numerasi (ULTASI) memiliki sejumlah keunggulan yang
mendukung efektivitas pembelajaran. Media ini dirancang agar dapat digunakan secara
berulang karena terbuat dari bahan yang tahan lama, yaitu kain untuk dadu serta plastik
untuk papan permainan dan pion. Selain itu, penggunaan media ini mampu meningkatkan
perhatian dan keterlibatan siswa selama pembelajaran, karena pendekatan permainan
yang interaktif dan menyenangkan. Namun demikian, media ini juga memiliki beberapa
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keterbatasan. Ukurannya yang cukup besar, yaitu 2 x 3 meter, memerlukan ruang yang
luas sehingga peneliti perlu mengalokasikan waktu lebih dalam menyiapkan media dan
menata ruang kelas. Selain itu, antusiasme siswa yang tinggi saat menggunakan media
menuntut adanya pengawasan yang lebih intensif agar proses pembelajaran tetap
berjalan secara kondusif.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang bersifat sistematis dan
bertahap sesuai dengan pendekatan yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Namun, karena
keterbatasan waktu dan sumber daya, penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap
revisi produk berdasarkan hasil uji coba lapangan utama. Tahapan lanjutan yang
berkaitan dengan penyebarluasan dan penerapan produk secara lebih luas belum dapat
dilaksanakan dalam ruang lingkup studi ini. Keterbatasan ini membuka peluang bagi
penelitian selanjutnya untuk melanjutkan proses pengembangan hingga tahap akhir,
sehingga produk yang dihasilkan dapat diimplementasikan dalam skala yang lebih luas
dan dibandingkan efektivitasnya pada berbagai konteks atau satuan pendidikan yang
berbeda. Dengan demikian, hasil dari penelitian ini dapat menjadi pijakan awal bagi
pengembangan lanjutan yang lebih menyeluruh.

Kesimpulan

Media ular tangga numerasi (ULTASI) dikembangkan dalam bentuk papan
permainan yang memuat materi pembelajaran dan kartu soal dengan barcode yang dapat
dipindai menggunakan gawai untuk menampilkan soal secara interaktif. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan, dengan penilaian dari ahli media
sebesar 92,3% dan dari ahli materi sebesar 91,6%. Uji efektivitas melalui pretest dan
posttest menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa, dengan nilai N-gain
sebesar 0,56344 yang termasuk dalam kategori sedang, sehingga media ini cukup efektif
dengan peningkatan sebesar 56,3%. Dengan demikian, media ular tangga numerasi
(ULTASI) layak digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V pada materi bilangan cacah sampai 1.000.000. Implikasi dari
temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dan teknologi
sederhana dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran Matematika di sekolah
dasar, yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman konsep secara
lebih menyenangkan dan bermakna.
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