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ABSTRACT 

This study aims to improve the numeracy skills of grade 3 students at SDK Bejo 
through the application of innovative learning media in the form of snakes and 
ladders games. The research method used is Classroom Action Research (CAR) 
with two cycles involving 19 students. The results of initial observations showed that 
the majority of students had difficulty in understanding the concept of numeracy, 
especially in the range of numbers 1 to 100. The application of the Numeracy 
Snakes and Ladders (ULTRASI) media is expected to create a more interactive and 
enjoyable learning atmosphere, so that students are more motivated to learn. The 
results showed a significant increase in students' numeracy skills from pre-cycle to 
cycle I and cycle II, with an average score reaching 66.68% in cycle I and 86.58% 
in cycle II. In addition, the percentage of classical student completion also increased 
from 57.89% in cycle I to 100% in cycle II. These findings indicate that the use of 
snakes and ladders media is not only effective in improving students' understanding 
of numeracy material, but is also able to create a more inclusive learning 
environment and encourage active student involvement in the learning process. In 
conclusion, Snakes and Ladders Numeration media (ULTRASI) is effective in 
improving the numeracy skills of grade 3 students and creating a more positive 
learning experience at SDK Bejo. 

Keywords: Learning Media, Snakes and Ladders Numeracy, Classroom Action 
Research, SDK Bejo. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 3 di 
SDK Bejo melalui penerapan media pembelajaran inovatif berupa permainan ular 
tangga. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan dua siklus yang melibatkan 19 siswa. Hasil observasi awal menunjukkan 
bahwa mayoritas siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep numerasi, 
terutama dalam rentang angka 1 hingga 100. Penerapan media Ular Tangga 
Numerasi (ULTRASI) diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 
numerasi siswa dari pra siklus  ke siklus I dan siklus II, dengan rata-rata skor 
mencapai 66,68% pada siklus I dan 86,58 % pada siklus II. Selain itu, presentase 
ketuntasan klasikal siswa juga meningkat dari 57,89% pada siklus I menjadi menjadi 
100% pada siklus II. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media ular 
tangga tidak hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 
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numerasi, tetapi juga mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif 
dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 
Kesimpulannya, media Ular Tangga Numerasi (ULTRASI) dapat meningkatkan 
kemampuan numerasi siswa kelas 3. 

Kata Kuci: Media Pembelajaran, Ular Tangga Numerasi, Penelitian Tindakan Kelas, 
SDK Bejo. 

A. Pendahuluan  
SDK Bejo di Desa Ubedolumolo I, 

Kecamatan Bajawa, Kabupaten 

Ngada, berkomitmen 

mengembangkan potensi siswa 

melalui pendidikan dasar. Sebagai 

awal pendidikan formal, SDK Bejo 

berperan membentuk sumber daya 

manusia berkualitas sesuai arahan 

Dirjen Dikdasmen (Santoso & Surya, 

2020). Pendidikan ini bertujuan 

membekali siswa kemampuan dasar 

membaca, menulis, dan berhitung 

sebagai landasan akademis dan 

kontribusi masyarakat di masa depan.  

Literasi mencakup enam dimensi 

utama, termasuk literasi numerasi 

yang melibatkan keterampilan 

menggunakan angka dan simbol 

matematika untuk memecahkan 

masalah sehari-hari (Najwa et al., 

2023; Mahmud & Pertiwi, 2019). 

Literasi numerasi meliputi analisis 

informasi, prediksi, dan pengambilan 

keputusan menggunakan simbol atau 

bahasa matematika (Hendrawati et 

al., 2020). Penting diajarkan sejak 

dini, aspek literasi numerasi 

mencakup berhitung, relasi numerik, 

dan operasi aritmatika dasar seperti 

penjumlahan dan pengurangan 

(Marfu’ah et al., 2021), yang berperan 

penting dalam kehidupan 

akademik dan praktis. 

Menurut Susmiati (Angraini et 

al., 2022), numerasi adalah 

kemampuan mengoperasikan angka 

berdasarkan aturan tertentu, seperti 

sifat komutatif, identitas, dan asosiatif. 

Han dan Kolega (Maulidina, 2019) 

menambahkan bahwa numerasi 

mencakup penerapan konsep 

bilangan dalam kehidupan sehari-hari, 

baik di masyarakat maupun tempat 

kerja, serta kemampuan 

mendefinisikan dan 

menginterpretasikan 

informasi di lingkungan.  

Numerasi mengharuskan 

siswa mampu memecahkan masalah, 

menyampaikan ide, menganalisis 

situasi, serta memberikan alasan logis 

(Ekowati & Suwandayani, 2019). 

Matematika dasar menitikberatkan 

pada operasi seperti penjumlahan dan 

pengurangan sebagai landasan 
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memahami konsep yang lebih 

kompleks dan mengembangkan 

bidang matematika lainnya 

(Wahyuningsih, 2021; 

Edumaster, 2023).  

 Pendidikan matematika 

berperan strategis dalam membentuk 

sumber daya manusia berkualitas 

dengan mengembangkan 

keterampilan akademis, berpikir kritis, 

dan analitis yang diperlukan sehari-

hari (Sari & Juandi, 2023; Hafizah & 

An, 2022). Selain menjadi mata 

pelajaran, matematika adalah 

instrumen penting untuk mengelola 

informasi kuantitatif dan mendukung 

pengambilan keputusan 

(Pramasdyahsari et al., 2023).  

 Pengajaran matematika di 

sekolah dasar adalah investasi 

penting untuk membentuk generasi 

yang siap menghadapi tantangan 

global. Pendekatan yang 

menyenangkan dan aplikatif 

membantu siswa membangun fondasi 

kuat, mendukung pembentukan 

masyarakat cerdas, 

kreatif, dan adaptif. Pembelajaran 

matematika kelas 3 penting untuk 

mengembangkan pemahaman 

konsep esensial, seperti angka hingga 

ratusan, operasi dasar (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, pembagian), 

geometri, pengukuran, dan 

pemecahan masalah sederhana. 

Pada tahap ini, penting untuk 

mengajarkan konsep pengumpulan 

dan analisis data sederhana, 

sehingga pembelajaran matematika 

tidak hanya fokus pada angka dan 

operasi dasar, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan 

analisis dan pemecahan masalah 

untuk tahap selanjutnya.  

 Sebagai pendidik, penting 

untuk memahami berbagai media 

pembelajaran matematika yang 

interaktif dan inovatif. Kreativitas guru 

dalam merancang media 

pembelajaran mendukung 

perkembangan siswa secara 

menyeluruh, mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik 

(Bopo et al., 2023). Penggunaan 

variasi media tidak hanya 

meningkatkan pemahaman materi, 

tetapi juga memotivasi siswa dan 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih holistik, mengembangkan 

keterampilan praktis, pengamatan, 

dan pemikiran kreatif.  

 Hasil pengamatan di SDK Bejo 

menunjukkan bahwa siswa kelas 3 

usia 8-9 tahun kesulitan memahami 
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numerasi, terutama penjumlahan 

angka hingga 100. Hal ini disebabkan 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik, dengan 

soal hanya ditulis di papan tulis tanpa 

interaksi yang memadai. Untuk 

mengatasi masalah ini, perlu 

diterapkan strategi pembelajaran yang 

lebih terarah, menggunakan media 

interaktif yang kontekstual dengan 

kehidupan siswa, serta meningkatkan 

motivasi dan minat belajar mereka. 

Pendekatan ini diharapkan dapat 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih kondusif dan meningkatkan 

pemahaman serta hasil belajar siswa.  

 Permainan ular tangga, yang 

telah dikenal luas di berbagai budaya, 

tidak hanya sebagai hiburan tetapi 

juga menginspirasi pengembangan 

media pembelajaran inovatif. Salah 

satunya adalah Ular Tangga 

Numerasi (ULTRASI), adaptasi dari 

permainan klasik ular tangga 

(Rizqo et al., 2021). Ular Tangga 

Numerasi (ULTRASI) 

menggabungkan keseruan bermain 

dengan elemen edukasi numerasi, 

membantu siswa mengasah 

kemampuan numerasi secara 

interaktif dan menyenangkan. 

Keunikannya terletak pada fleksibilitas 

tingkat kesulitan yang disesuaikan 

dengan kemampuan siswa, sehingga 

mereka merasa tertantang tanpa 

kesulitan berlebihan. Permainan ini 

juga memberikan kepuasan saat 

siswa berhasil menjawab soal-soal 

numerasi dengan benar (Dalilatus 

Sholihah, 2020; Habibi & 

Prahmana, 2022).  

 Ular Tangga Numerasi 

(ULTRASI) menunjukkan bagaimana 

permainan tradisional dapat 

dimodifikasi menjadi alat 

pembelajaran yang efektif, 

mendorong siswa belajar aktif sambil 

menikmati prosesnya. Khamdani 

(2010) menyatakan bahwa permainan 

tradisional mengandung nilai 

pendidikan penting, dan Nuriman 

(2016) menambahkan bahwa 

permainan ini meningkatkan 

kreativitas dan keterlibatan siswa, 

serta membentuk sikap positif 

terhadap matematika. 

Media ular tangga yang 

dikembangkan merupakan inovasi 

yang menggabungkan edukasi dan 

hiburan. Dibuat dari tripleks ukuran 

5x5, terdiri dari 100 kotak dengan 

angka, ular, dan tangga, media ini 

dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan 
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tahan lama. Pengecatan detail pada 

kotak mempermudah pemahaman 

simbol, menciptakan pengalaman 

belajar interaktif dan menyenangkan 

bagi siswa kelas 3.  

Keistimewaan media ini 

terletak pada petunjuk permainan 

yang menjelaskan aturan dasar dan 

cara memanfaatkan ular dan tangga 

untuk pembelajaran numerasi. Selain 

mengasah kemampuan berpikir 

strategis, papan ular tangga dengan 

100 kotak menawarkan tantangan 

yang memperkaya pengalaman 

belajar dan meningkatkan 

keterampilan sosial, seperti kerja 

sama dan komunikasi. Media ini tidak 

hanya sebagai alat permainan, tetapi 

juga sarana untuk meningkatkan 

pemahaman konsep matematika 

sambil tetap menyenangkan.  

Integrasi pendidikan dan 

hiburan menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

untuk siswa kelas 3. Media ini efektif 

mengembangkan keterampilan 

problem-solving dalam suasana 

menyenangkan, sekaligus 

memperkuat keterampilan 

matematika dasar dan berpikir kritis. 

Pendekatan praktis dan kreatif 

diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi dan minat siswa dalam 

belajar matematika, menjadikan 

proses belajar lebih bermakna.  

Penelitian ini bertujuan 

menerapkan media pembelajaran ular 

tangga numerasi untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa di SDK 

Bejo, menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan interaktif. 

Diharapkan, penerapan media ini 

dapat mendukung keterlibatan aktif 

siswa dalam memahami konsep 

matematika, meningkatkan motivasi, 

serta mengembangkan keterampilan 

numerasi dan berpikir kritis.  

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini adalah Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) berdasarkan 

model Kemmis dan McTaggart (1988) 

yang bertujuan meningkatkan kinerja 

guru dan hasil belajar siswa. 

Penelitian dilakukan di kelas 3 fase B 

SDK Bejo dengan 19 siswa, berfokus 

pada pengembangan kemampuan 

numerasi bilangan 1-100 

menggunakan media ular tangga. Tes 

esai digunakan sebagai instrumen 

utama untuk mengukur pemahaman 

siswa setelah setiap siklus, dengan 

hasil dianalisis secara kuantitatif 

menggunakan metode deskriptif 

dengan rumus di bawah ini. 
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M = Ʃx 

N 

Keterangan: 

M ═ rata-rata kemampuan numerasi. 

Ʃ ═ Jumlah skor kemampuan 

numerasi.  

N ═ Jumlah siswa. 

Sedangkan untuk menghitung 

ketuntasan klasikal dapat 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

KK : Banyaknya siswa yang yang 

tuntas x 100% 

Banyak siswa yang tes 

Untuk menentukan predikat 

atau kriteria penggolongan 

kemampuan numerasi dapat dilihat 

pada tabel berikut ini. 

Tabel 1. Kriteria Umum 
Penggolongan Kemampuan Numerasi 

Nilai 
Angka 

Nilai 
Huruf 

Kriteria 

80-

100 

A Sangat 

Baik 

66-79 B Baik 

56-65 C Cukup 

46-55 D Kurang 

0-45 E Sangat 

Kurang 

 

 Penelitian dianggap berhasil 

jika rara-rata kemampuan numerasi 

siswa mencapai atau melampaui KKM 

sebesar 70 %, dengan kategori 

minimal baik. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Pengamatan awal di kelas 3 SDK 

Bejo menunjukkan 15 dari 19 siswa 

kesulitan memahami numerasi, 

terutama dalam menghitung angka 1-

100. Masalah ini disebabkan 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan 

interaktif. Untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa, 

diperlukan penggunaan media yang 

lebih variatif dan pendekatan yang 

menyenangkan serta melibatkan 

siswa secara aktif.  

Hasil pembelajaran menunjukkan 

sebagian besar siswa belum 

mencapai KKM. Masalah utama di 

siklus I termasuk kurangnya 

keterlibatan dan ketidakberanian 

siswa untuk berpendapat, serta 

kurang optimalnya penggunaan media 

dan manajemen kelas. Perbaikan 

dilakukan dengan menerapkan media 

yang lebih inovatif dan interaktif serta 

manajemen kelas yang lebih inklusif, 

diharapkan dapat meningkatkan 
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kualitas pembelajaran dan membantu 

siswa mencapai KKM.  

Untuk mengatasi masalah di pra-

siklus, penting untuk menekankan 

keterlibatan aktif siswa dan 

memberikan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang materi. Pada siklus 

pertama, pembelajaran diarahkan 

lebih inklusif dengan perhatian khusus 

pada siswa yang kesulitan, sambil 

memberi ruang bagi siswa berprestasi 

untuk berkontribusi. Penerapan 

strategi kolaboratif diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang 

dinamis dan interaktif, sehingga siswa 

dapat aktif terlibat dan memahami 

materi dengan lebih baik.  

Tabel 2. Kemampuan Numerasi Siswa 
Kelas 3 Setiap Siklus. 

N
o 

Na
ma 
sis
wa 

Pra 
Sikl
us 

K
et
. 

Sikl
us 
1 

K
et
. 

Sikl
us 
2 

K
et
. 

1 AH

D 

67 T 79 T 89 T 

2 BY

ND 

52 B

T 

71 T 81 T 

3 ER

T 

70 T 75 T 91 T 

4 GA

G 

49 B

T 

69 T 80 T 

5 IGK 42 B

T 

53 B

T 

72 T 

6 MO

M 

62 B

T 

74 T 91 T 

7 MS

B 

51 B

T 

64 B

T 

82 T 

8 MI

M 

58 B

T 

71 T 84 T 

9 MS

LW 

69 T 81 T 92 T 

1

0 

OS

WB 

53 B

T 

70 T 71 T 

1
1 

OS 44 B
T 

60 B
T 

72 T 

1

2 

PR

L 

72 T 80 T 90 T 

1

3 

RW 61 B

T 

72 T 83 T 

1

4 

TBJ 47 B

T 

60 B

T 

70 T 

1

5 

WJ

F 

59 B

T 

72 T 82 T 

1
6 

YP
S 

45 B
T 

63 B
T 

73 T 

1

7 

YF

M 

41 B

T 

61 B

T 

70 T 

1

8 

YE

D 

46 B

T 

62 B

T 

71 T 

1

9 

YT 40 B

T 

60 B

T 

72 T 

 Tot
al 

Sko
r 

987  126
7 

 164
5 

 

 Rat
a-

Rat
a 

51,
95 

 66,
68 

 86,
58 
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Presentase Ketuntasan Klasial Pra 
Siklus: 

KK=  !
"#
	 x 100% = 21,05 % 

Presentase Ketuntasan Klasial 
Siklus 1 : 

KK= ""
"#

   x 100% = 57,89% 

Presentase Ketuntasan Klasial 
Siklus 2 : 

KK= "#
"#

  x 100% = 100% 

Keterangan : 

T : Tuntas 

BT : Belum Tuntas. 

 Penelitian tahap awal 

dilaksanakan dalam dua pertemuan 

dengan fokus pada materi numerasi 

melalui media permainan ular tangga. 

Media ini diharapkan dapat membantu 

siswa memahami numerasi dengan 

lebih menyenangkan dan efektif. Hasil 

pembelajaran tercatat dalam tabel 2, 

menunjukkan perkembangan 

pemahaman siswa dan 

menggambarkan efektivitas 

metode yang digunakan. 

 Refleksi siklus I menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam 

kemampuan numerasi siswa, dengan 

skor rata-rata naik 51,95% menjadi 

66,68%. Ketuntasan klasial meningkat 

dari 21,05% menjadi 57,89%, 

meskipun masih ada siswa yang 

belum mencapai KKM. Oleh karena 

itu, diperlukan perbaikan dalam 

strategi dan metode pembelajaran 

agar peningkatan dapat merata dan 

berkelanjutan, memastikan semua 

siswa mencapai KKM. Evaluasi 

berkesinambungan penting untuk 

mendukung kebutuhan siswa.  

 Pada tahap kedua, materi 

numerasi 1-100 diajarkan 

menggunakan media ular tangga, 

yang membuat pembelajaran lebih 

interaktif dan menyenangkan. Hasil 

refleksi menunjukkan peningkatan 

signifikan, dengan skor rata-rata 

meningkat 29,84% menjadi 86,58%, 

dan ketuntasan klasial mencapai 

100%. Ini menunjukkan bahwa media 

ular tangga efektif meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa dan 

mendorong keterlibatan aktif mereka 

dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil tes 

kemampuan numerasi pada materi 

penjumlahan dan pengurangan di 

kelas 3 SDK Bejo, hasilnya sebagai 

berikut: 
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A. Pra Siklus 

Pra siklus bertujuan 

mengumpulkan informasi tentang 

media pembelajaran, kondisi siswa, 

dan situasi kelas sebagai dasar 

strategi siklus I. Tahap ini berfokus 

pada numerasi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 1-50 

menggunakan media ular tangga. 

Hasil menunjukkan kemampuan 

numerasi siswa kelas 3 SDK Bejo 

masih rendah, dengan rata-rata skor 

51,95% dan hanya empat siswa yang 

tuntas, sehingga diperlukan strategi 

yang lebih efektif pada 

siklus berikutnya. 

B. Siklus I 

Perencanaan tindakan 

berdasarkan hasil pra siklus 

dilaksanakan dalam dua pertemuan 

dengan pengamatan menggunakan 

lembar observasi. Refleksi siklus I 

menunjukkan peningkatan 

kemampuan numerasi siswa bilangan 

1-50, dengan skor rata-rata naik 

28,36% menjadi 66,68% dan 

ketuntasan klasial meningkat dari 

21,05% menjadi 57,89%. Meskipun 

signifikan, perbaikan strategi 

pembelajaran masih diperlukan agar 

semua siswa mencapai KKM. 

C. Siklus II 

Siklus II dilaksanakan setelah 

menyelesaikan siklus I, 

menggunakan hasil siklus I sebagai 

dasar perbaikan dan optimalisasi. 

Penelitian dilakukan dalam dua 

pertemuan dengan fokus materi 

numerasi menggunakan media ular 

tangga. Data siklus II menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam 

kemampuan numerasi siswa untuk 

bilangan 1-100, dengan skor rata-rata 

naik 29,84% menjadi 86,58% dan 

ketuntasan klasial mencapai 100%. 

Hasil ini mencerminkan efektivitas 

metode pembelajaran menggunakan 

media ular tangga. Strategi inovatif 

akan terus dikembangkan untuk 

mempertahankan dan meningkatkan 

pemahaman numerasi siswa 

kelas III SDK Bejo. 

Tabel 3.  Rekapitulasi Hasil Tes 

Taha
p 

Rat
a-

Rat
a 

Sko
r 

Juml
ah 

Sisw
a 

Tunta
s 

Presenta
se 

Ketuntas
an 

Klasial 

Kenaik
an 

Rata-
Rata 
(%) 

Pra 

Siklu

s 

51,9

5 

4 21,05% - 

Siklu

s 1 

66,6

8 

11 57,89% 28,36 
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Siklu

s 2 

86,5

8 

19 100% 29,84 

 

Penggunaan media ular tangga 

secara keseluruhan terbukti signifikan 

meningkatkan hasil belajar siswa, 

terutama pada materi pecahan 

sederhana. Keberhasilan ini didukung 

oleh partisipasi aktif siswa dan proses 

adaptasi berkelanjutan untuk 

memahami materi dan 

mengasah keterampilan.  

Pendekatan ini sesuai dengan 

teori Skinner (Huda, 2013), yang 

menyatakan bahwa belajar adalah 

adaptasi progresif. Siswa awalnya 

beradaptasi dengan materi, lalu 

berlatih intensif untuk meningkatkan 

pemahaman. Keberhasilan dalam 

belajar matematika, khususnya materi 

pecahan sederhana bilangan 1-100, 

diukur melalui skor yang 

mencerminkan penguasaan materi.  

Penelitian menunjukkan media 

pembelajaran interaktif seperti Ular 

Tangga Numerasi (ULTRASI) efektif 

meningkatkan kemampuan numerasi 

siswa (Rizqo et al., 2021). Siswa yang 

menggunakan ULTRASI konsisten 

memahami konsep numerasi lebih 

baik dibanding metode tradisional, 

sejalan dengan hasil penelitian ini 

yang mencatat peningkatan 29,84%. 

Penelitian Habibi & Prahmana 

(2022) menunjukkan bahwa 

permainan tradisional seperti ular 

tangga yang dimodifikasi sebagai 

media pembelajaran efektif 

meningkatkan pemahaman 

matematika, khususnya numerasi. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

ini, yang menunjukkan bahwa media 

ular tangga meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan membantu 

siswa mencapai KKM. 

Penelitian Ekowati & 

Suwandayani (2019) menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

permainan, seperti ular tangga, yang 

melibatkan aktivitas fisik dan visual, 

dapat membantu siswa memahami 

konsep numerasi dalam situasi nyata. 

Temuan ini mendukung bahwa media 

interaktif memperkuat kemampuan 

berpikir dan hasil belajar siswa.  

Penelitian Sari & Juandi (2023) 

menunjukkan bahwa integrasi media 

pembelajaran berbasis permainan 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis dan analitis siswa. Meskipun 

menggunakan teknologi, prinsipnya 

sejalan dengan permainan ular tangga 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024  

332 
 

yang mendorong siswa belajar aktif, 

interaktif, dan meningkatkan 

pemahaman numerasi.  

Penggunaan media 

pembelajaran seperti ular tangga 

menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan, 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan hasil belajar siswa (Afandi, 2020). 

Permainan ular tangga, yang 

menggunakan dadu untuk 

menentukan langkah, terdiri dari 10 

baris dan 10 kolom berisi angka 1-

100, dihiasi gambar ular dan tangga, 

dengan kotak-kotak yang 

menghubungkan satu sama 

lain (Husna, 2009).  

Permainan ular tangga 

dirancang fleksibel untuk berbagai 

mata pelajaran dan jenjang kelas, 

memberikan tantangan dengan 

pertanyaan yang disesuaikan dengan 

materi dan tingkat kelas (Martha, 

2021).  

Penelitian ini dilakukan pada 

siswa kelas III SDK Bejo, usia 8-9 

tahun, untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi melalui 

permainan ular tangga dengan 

pertanyaan terkait bilangan 1-100. 

Media ini diharapkan membantu siswa 

memahami konsep numerasi secara 

menyenangkan, interaktif, dan sesuai 

dengan usia mereka. Permainan ular 

tangga memotivasi siswa belajar 

dengan cara menyenangkan, 

sekaligus melatih keterampilan 

berpikir kritis dan pemecahan 

masalah (Hendrawan, 2022). Siswa 

harus mengatur strategi dan 

mengambil keputusan untuk 

mencapai tujuan, menciptakan 

suasana belajar yang aktif dan 

kolaboratif, serta mengembangkan 

aspek kognitif dan sosial.  

Keunggulan media ini terletak 

pada desainnya yang menarik dan 

interaktif, dengan huruf dan warna 

bervariasi untuk meningkatkan daya 

tarik siswa (Anwar & Fatmawati, 

2020).  

Penelitian menunjukkan bahwa 

media inovatif ini efektif meningkatkan 

hasil belajar siswa, terutama di tingkat 

kelas rendah, sehingga perlu 

diperkuat untuk mengoptimalkan 

pembelajaran matematika.  

 
E. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran Ular Tangga Numerasi 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024  

333 
 

(ULTRASI) efektif meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa kelas 3 

SDK Bejo. Pada pra siklus, rata-rata 

skor siswa hanya 51,95 dengan 

ketuntasan 21,05%. Setelah siklus 1, 

skor meningkat menjadi 66,68 dengan 

ketuntasan 57,89%. Pada siklus 2, 

skor naik lagi menjadi 86,58 dengan 

ketuntasan 100%. Peningkatan 

sebesar 29,84% dari siklus 1 ke 2 

membuktikan bahwa media ini efektif 

dalam menciptakan pembelajaran 

interaktif, meningkatkan keterlibatan 

siswa, dan membantu mereka 

memahami konsep numerasi 

secara signifikan 
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