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ABSTRACT

This study aims to explore the use of Digital Snakes and Ladders media in
stimulating students’ literacy and numeracy skills in the topic of solid shapes at
SDN 02 Jenawi Karanganyar. The research subjects consisted of students and the
sixth-grade teacher. A qualitative approach was used, with data collection
techniques including observation, interviews, and documentation. Data validity
was tested using source and technique triangulation, while data analysis was
carried out through data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The
results reveal that the use of digital snakes and ladders media contributes to
creating a more interactive and enjoyable learning environment. During the
lessons, students were actively engaged in answering questions that appeared on
each game square, which led to a better understanding of solid shape concepts,
such as volume, surface area, and other elements. The digital snakes and ladders
media also encouraged students to perform numerical calculations, which were
directly related to their numeracy skills, such as calculating the volume or surface
area of solid shapes. This process occurred in a more contextual and enjoyable
setting, aligning with numeracy literacy indicators, such as the ability to read
numbers and mathematical symbols, and apply mathematical concepts in real-life
Situations.

Keywords: Digital Snakes and Ladders, Mathematical Literacy, Numeracy,
Spatial Geometry

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan media Ular Tangga
Digital dalam menstimulasi kemampuan literasi dan numerasi siswa pada materi
bangun ruang di SDN 02 Jenawi Karanganyar. Subjek penelitian terdiri dari siswa
dan guru kelas VI. Pendekatan yang digunakan adalah kualitatif dengan teknik
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik
keabsahan data diuji dengan triangulasi sumber dan teknik, sementara analisis
data dilakukan melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Hasil penelitian mengungkapkan bahwa pemanfaatan media ular tangga digital
berkontribusi dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Selama pembelajaran, siswa terlibat aktif dalam menjawab soal-
soal yang muncul pada setiap kotak permainan, yang mengarah pada
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peningkatan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep bangun ruang, seperti
volume, luas permukaan, serta elemen-elemen lainnya. Media ular tangga digital
juga merangsang siswa untuk melakukan perhitungan numerik, yang
berhubungan langsung dengan penguasaan keterampilan numerasi mereka,
seperti menghitung volume atau luas bangun ruang. Proses ini terjadi dalam
konteks yang lebih aplikatif dan menyenangkan, yang sesuai dengan indikator
literasi numerasi, seperti kemampuan membaca angka dan simbol matematis,
serta menerapkan konsep matematika dalam situasi nyata.

Kata kunci: Ular Tangga Digital, Literasi, Numerasi, Bangun Ruang

A. Pendahuluan

Kemampuan literasi dan numerasi
merupakan fondasi utama dalam
pembelajaran yang berfungsi
membentuk  keterampilan  siswa
dalam memahami dan
mengaplikasikan informasi dalam
kehidupan sehari-hari. Literasi
mencakup kemampuan membaca,
menulis, dan menganalisis informasi,
sementara numerasi berkaitan
dengan kemampuan berpikir logis
dan  menyelesaikan
matematis (Rojas & Benakli, 2020;
Wang et al, 2021; Haloho & Napitu,
2023; Amidi, 2024; Jannah & Hayati,

2024) Namun, ironisnya, siswa di

perhitungan

Indonesia masih tertinggal dalam hal

numerasi  dibandingkan  dengan
negara-negara lain di Asia Tenggara.
Hal ini dibuktikan dengan hasil tes
PISA (Programme for International
Student

menunjukkan skor numerasi siswa

Assessment) yang

Indonesia masih sangat tertinggal.
Kondisi ini tentu mengkhawatirkan
dan dapat berakibat fatal bagi masa
depan bangsa. Kemampuan
numerasi yang rendah  dapat
menghambat kemajuan individu dan
bangsa dalam berbagai bidang,
seperti pendidikan, ekonomi, dan
sains. Siswa Indonesia masih
memiliki nilai rata-rata di bawah rata-
rata OECD dalam numerasi dan
literasi, meskipun hasil PISA
Indonesia 2022 naik 5-6 peringkat
dari tahun 2018 dari berbagai aspek
(Hanima & Hasan, 2024) Fenomena
ini  mencerminkan perlunya upaya
yang lebih inovatif dalam
mengembangkan metode
pembelajaran yang menarik dan
efektif untuk

kemampuan tersebut.

meningkatkan

Salah satu tantangan utama
dalam pembelajaran literasi dan

numerasi adalah rendahnya minat
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siswa terhadap materi  yang
disampaikan (Gal et al, 2020; Kamid
et al, 2022; Alam & Mohanty, 2023).
Pendekatan pembelajaran
konvensional, yang sering bersifat
interaktif,

monoton dan  kurang

membuat siswa kehilangan
antusiasme untuk belajar (Shabrina,
2022; Umar & Widodo, 2022; Ahyar &
Zumrotun, 2023) Terlebih pada
materi bangun ruang, siswa sering
mengalami kesulitan dalam
membayangkan bentuk tiga dimensi
dan menghubungkannya dengan
konsep matematika yang diajarkan
(Lumbanbatu et al, 2023) Hal ini
berdampak pada rendahnya
kemampuan siswa dalam memahami
dan menerapkan konsep bangun
ruang dalam menyelesaikan soal-soal
matematika. Dalam kondisi seperti ini,
diperlukan metode dan media
pembelajaran yang mampu menarik
minat siswa sekaligus membantu
mereka memahami materi secara
lebih mendalam.

Inovasi dalam media
pembelajaran menjadi solusi yang
penting untuk mengatasi tantangan
tersebut. Salah satu media yang
dapat digunakan adalah Ular Tangga
Digital, sebuah permainan interaktif

berbasis teknologi yang

menggabungkan elemen hiburan dan
edukasi. Ular tangga digital dirancang
untuk  menciptakan  pengalaman
belajar yang menyenangkan dengan
tetap mempertahankan fokus pada
tujuan pembelajaran (Ariessanti et al,
2020; Learning, 2021; Razi & Arman,
2024; Widiastuti et al, 2024). Dalam
konteks literasi dan numerasi, media
ini dapat disesuaikan dengan konten
soal-soal

yang relevan, seperti

berbasis bangun ruang yang
menantang siswa untuk memahami,
menganalisis, dan menyelesaikan
permasalahan secara kreatif. Selain
itu, pendekatan gamifikasi dalam ular
tangga digital mampu meningkatkan
motivasi siswa untuk belajar melalui
elemen kompetisi dan penghargaan
(Arciosa, 2021; Trecene et al, 2022;
Aenuri et al, 2023; Luna et al, 2023;
Srimuliyani, 2023; Dalyani, 2024;
Yudiana, 2024)
Berdasarkan hasil observasi,
menunjukkan bahwa SDN 02 Jenawi
Karanganyar telah ~menggunakan
media ular tangga digital sebagai
salah satu alat pembelajaran untuk
menstimulasi literasi dan numerasi
siswa. Berdasarkan observasi awal,
penggunaan media ini mendapat
respons positif dari siswa, yang

menunjukkan  antusiasme  tinggi
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selama proses pembelajaran.
Meskipun demikian, belum ada kajian
mendalam mengenai pelaksanaan
dan dampak media ini terhadap hasil
belajar siswa. Oleh karena itu,
penelitian  ini  dilakukan  untuk
mengeksplorasi lebih lanjut
penerapan media ular tangga digital
di SDN 02 Jenawi, termasuk
mekanisme pelaksanaannya dan
dampaknya terhadap kemampuan

literasi dan numerasi siswa,

khususnya pada materi bangun ruang.

Media ular tangga  digital
menawarkan berbagai keunggulan
dibandingkan dengan media
pembelajaran konvensional. Dengan
format digital, media ini dapat diakses
dengan mudah melalui perangkat
seperti  komputer, tablet, atau
smartphone. Selain itu, integrasi
teknologi dalam pembelajaran ini
mampu  memberikan  visualisasi
bangun ruang yang lebih jelas dan
menarik bagi siswa. Siswa tidak
hanya diajak untuk bermain, tetapi
juga secara tidak langsung belajar
melalui interaksi dengan soal-soal
yang ada dalam permainan. Hal ini
membantu siswa memahami materi
dengan cara yang lebih praktis dan
menyenangkan, sehingga

menstimulasi efektivitas proses

pembelajaran (Ariessanti et al, 2020;
Sismulyasih, 2024; Yudiana, 2024)

Penggunaan ular tangga digital
juga mendukung pembelajaran yang
lebih inovatif. Dalam permainan ini,
siswa dapat belajar secara individu
maupun dalam kelompok, sehingga
menstimulasi kolaborasi dan
komunikasi di antara mereka. Guru
juga dapat memanfaatkan media ini
untuk mengevaluasi pemahaman
siswa secara lebih dinamis dan real-
time. Dengan fitur yang fleksibel, ular
tangga digital memungkinkan
penyesuaian tingkat kesulitan soal
sesuai dengan kemampuan siswa,
sehingga pembelajaran dapat
berjalan sesuai dengan kebutuhan
individu (Abidah & Sari, 2023;
Mutiarasari, 2024; Putra & Nadlif,
2024) Hal ini sejalan dengan prinsip
pembelajaran modern yang berpusat
pada siswa dan mendorong
keterlibatan aktif mereka dalam
proses belajar.

Penelitian tentang media ular
tangga sudah dilakukan oleh
beberapa peneliti. Imroah dan Riganti
(2024) menemukan bahwa
penggunaan permainan Snake and
Ladders

signifikan menstimulasi kemampuan

Mathematics secara

berhitung siswa kelas V SD Negeri 1
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Barongan. Penelitian lainnya oleh
Pristanto, Siwi, dan Mahendra (2024)
menunjukkan bahwa model
pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan wular tangga
dapat menstimulasi kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas IV
pada pembelajaran matematika.
Nurramadani dan Ichsan (2024)
mengimplementasikan permainan
ular tangga untuk menstimulasi
perkembangan numerasi pada anak
usia dini, dengan hasil yang
menunjukkan peningkatan
keterlibatan dan pemahaman siswa.
Chusna, Inayati, dan Santoso (2024)
mengembangkan media
pembelajaran matematika berupa
ular tangga tiga dimensi, yang efektif
untuk  memvisualisasikan konsep
matematika pada siswa. Widiastuti,
Irfan, dan Haryati (2024) juga
mendukung temuan ini dengan
menunjukkan bahwa permainan ular
tangga dapat menstimulasi
kemampuan numerasi siswa kelas IV
SD Negeri Rantewringin. Selain itu,
Istigfaroh, Tien-Hsiang, dan Setiawan
(2024) mengembangkan permainan
ular tangga berbasis digital berbasis
Android sebagai solusi pembelajaran
matematika siswa SD di Indonesia

dan Taiwan, yang menunjukkan

kemudahan akses dan efektivitas
media digital dalam pembelajaran.
Berdasarkan latar belakang di
atas maka penelitian ini memiliki
kebaruan yaitu media ular tangga
digunakan mengeksplorasi media
ular tangga untuk menstimulasi
kemampuan literasi dan numerasi
pada bangun ruang yang belum dikaji
pada penelitian sebelumnya. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi baru
dalam inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi untuk mendukung
literasi dan numerasi siswa. Tujuan
penelitian ini untuk mengeksplorasi
pemanfaatan media Ular Tangga
Digital di SDN 02 Jenawi sebagai
salah satu alat pembelajaran untuk
menstimulasi kemampuan literasi dan
numerasi siswa, khususnya pada

materi Bangun Ruang.

B. Metode
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan tujuan
untuk mengeksplorasi penerapan
media Ular Tangga Digital dalam
menstimulasi kemampuan literasi dan
numerasi siswa pada materi bangun
ruang di SDN 02 Jenawi Karanganyar.
Subjek penelitian terdiri dari siswa

dan guru kelas VI. Data dikumpulkan
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melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Observasi digunakan
untuk mengamati proses
pembelajaran yang menggunakan
media ular tangga digital, wawancara
dengan guru dan siswa bertujuan
untuk menggali pemanfaatan media
pembelajaran ular tangga digital
untuk  menstimulasi kemampuan
literasi dan numerasi pada bangun
ruang. Dokumentasi berupa
perangkat pembelajaran dan foto
yang mendukung data dari observasi
dan wawancara untuk memberikan
gambaran yang lebih lengkap
mengenai penerapan media tersebut
dalam konteks pembelajaran.
Keabsahan data dijaga melalui
triangulasi data, yang
menggabungkan triangulasi teknik
(observasi, wawancara, dan
dokumentasi) serta triangulasi
sumber (wawancara dengan guru
dan siswa). Analisis data dilakukan
dalam tiga tahapan: reduksi data,
penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Reduksi data bertujuan
untuk mengidentifikasi tema-tema
utama terkait pelaksanaan dan
dampak media ular tangga digital.
Penyajian data dilakukan dalam
bentuk narasi deskriptif, dilengkapi

dengan bukti visual seperti foto.

Penarikan kesimpulan akan mengacu
pada tujuan  penelitian, yaitu
mendeskripsikan penggunaan media
ular tangga digital sebagai alat
pembelajaran interaktif dan menilai
dampaknya terhadap pemahaman
siswa mengenai konsep bangun

ruang.

C. Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Pemanfaatan Media Ular Tangga
Digital pada Materi Bangun Ruang
Hasil observasi di kelas 6 SDN
02 Jenawi Karanganyar menunjukkan
bahwa penerapan media ular tangga
digital dalam pembelajaran materi
bangun ruang memberikan suasana
yang berbeda dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional.
Siswa terlihat antusias dan
bersemangat saat kegiatan

pembelajaran  dimulai.  Sebelum
permainan dimulai, guru memberikan
pengarahan dengan sabar,
memastikan semua siswa memahami
tujuan pembelajaran serta aturan
main media ular tangga digital. Kelas
yang sebelumnya cenderung pasif
berubah menjadi lebih dinamis,
dengan siswa aktif berinteraksi dan
memberikan

respons terhadap

instruksi guru.
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Penggunaan media ular
tangga digital memberikan potensi
besar dalam menarik perhatian siswa
terhadap pembelajaran matematika,
khususnya pada materi yang

membutuhkan visualisasi seperti
bangun ruang. Dalam hal ini, media
ular tangga tidak hanya berfungsi
sebagai permainan, tetapi juga
sebagai alat untuk menstimulasi
kemampuan literasi numerasi siswa,
yaitu keterampilan dalam membaca
angka dan memecahkan masalah
terkait konsep matematika.

Pada permainan ular tangga
digital, siswa diajak untuk
mempelajari berbagai aspek geometri,
termasuk sifat bangun ruang, volume,
dan luas permukaan. Setiap soal
yang muncul di setiap kotak
permainan berkaitan dengan konsep-
konsep tersebut, sehingga siswa
secara tidak langsung belajar dan
mereka

mengasah  kemampuan

dalam memahami karakteristik
bangun ruang. Misalnya, mereka
diminta untuk menghitung volume
balok atau menghitung luas
permukaan kubus, yang semuanya
mengarah pada pemahaman yang
lebih dalam tentang materi yang

sebelumnya mungkin dianggap sulit.

Proses pelaksanaan
pembelajaran dimulai dengan guru
menyiapkan laptop yang terhubung
Setelah itu,

aplikasi ular tangga digital yang telah

dengan proyektor.
dibuat menggunakan Genially dibuka
dan dipastikan berjalan dengan baik.
Sebelum memulai permainan, guru
memberikan

penjelasan  singkat

mengenai  tujuan  pembelajaran,
materi yang akan dipelajari, dan
aturan main ular tangga digital. Guru
menjelaskan cara bergerak di papan,
cara menjawab soal yang muncul di
setiap kotak, dan apa yang harus
dilakukan jika mereka memberikan
jawaban yang salah. Guru
menekankan bahwa permainan ini
adalah bagian dari pembelajaran, dan
setiap soal harus dijawab dengan
serius untuk mendapatkan
pemahaman yang mendalam.

Siswa kemudian dibagi ke
dalam kelompok kecil beranggotakan
4-5 orang. Setiap kelompok bergiliran
menjawab soal yang ada di kotak
permainan, dengan kesempatan
untuk berdiskusi terlebih dahulu
sebelum  memberikan  jawaban.
Setelah semua persiapan selesai,
guru memulai permainan dengan
menampilkan papan ular tangga

digital di layar utama. Kelompok
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pertama akan melempar dadu untuk
menentukan langkah yang harus
diambil. Ketika berhenti di kotak
tertentu, soal atau tantangan terkait
dengan materi bangun ruang muncul
dan harus diselesaikan oleh siswa.

Setiap kelompok atau individu
membaca soal yang muncul dan
diberi waktu untuk memberikan
jawaban, biasanya 1-2 menit. Jika
jawaban benar, mereka dapat
melanjutkan ke giliran berikutnya; jika
jawaban salah, guru memberikan
penjelasan atau jawaban yang benar
sebelum melanjutkan permainan.
Sebagai motivasi, guru dapat
memberikan poin tambahan untuk
jawaban yang benar atau yang
diselesaikan dalam waktu tercepat.
Permainan berlanjut secara bergiliran,
dengan setiap kelompok atau siswa
melempar dadu, bergerak di papan
permainan, dan menjawab soal di
kotak tempat mereka berhenti. Guru
juga memantau setiap jawaban siswa,
memberikan bimbingan jika
diperlukan, serta memberikan
penjelasan lebih lanjut tentang materi
yang sulit dipahami.

Setelah semua kelompok atau
siswa selesai bermain, guru menutup
sesi pembelajaran dengan refleksi

bersama. Pada tahap ini, guru

mengajak siswa berbagi kesan
mereka terhadap penggunaan media
ular tangga digital serta
mengevaluasi pemahaman mereka
terhadap materi bangun ruang. Guru
balik dan
mengulang kembali konsep-konsep
dibahas,

bahwa siswa

memberikan  umpan
penting yang telah
memastikan
memperoleh pemahaman yang
mendalam. Sebagai evaluasi akhir,
guru memberikan kuis atau post-test
singkat untuk menilai pemahaman
siswa setelah menggunakan media
ular tangga digital. Berdasarkan hasil
post-test dan refleksi, guru dapat
mengidentifikasi bagian materi yang
masih perlu diperkuat atau diajarkan
ulang.

Pemanfaatan media ular
tangga digital dalam pembelajaran
materi bangun ruang di kelas 6 SDN
02 Jenawi Karanganyar telah
menunjukkan potensi besar dalam
menciptakan suasana belajar yang
interaktif dan menyenangkan. Media
ini tidak hanya mampu menstimulasi
antusiasme siswa, tetapi juga
membantu mereka memahami
konsep bangun ruang yang lebih
kompleks, seperti volume dan luas
permukaan, melalui visualisasi yang

menarik dan aplikatif. Peran guru
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sangat penting dalam memastikan
kelancaran pelaksanaan, mulai dari
persiapan, pengarahan, hingga
Refleksi

permainan

evaluasi  pembelajaran.

bersama setelah
memperkuat pemahaman  siswa
terhadap materi, sementara hasil
post-test menunjukkan adanya
kemajuan yang signifikan dalam
pemahaman konsep-konsep tersebut.
Dengan pendekatan yang inovatif
dan berbasis teknologi, media ular
tangga  digital menjadi  solusi
pembelajaran yang relevan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan
matematika di sekolah dasar.
Pemanfaatan Media Ular Tangga
Digital dalam Menstimulasi
Kemampuan Literasi dan Numerasi
Materi Bangun Ruang

Berdasarkan hasil observasi di
kelas 6 SDN 02 Jenawi Karanganyar,
terlihat bahwa penggunaan media
ular tangga digital sangat membantu
siswa dalam memahami istilah-istilah
geometris yang sulit dijelaskan
dengan metode pembelajaran
konvensional. Saat siswa berinteraksi
dengan media digital ini, mereka
dapat melihat langsung visualisasi
bangun ruang yang sebelumnya
hanya diajarkan melalui gambar dua

dimensi atau deskripsi teks. Sebagai

contoh, ketika siswa berhenti pada
kotak permainan yang memuat soal
tentang volume kubus atau balok,
mereka bisa melihat gambar bangun
ruang tersebut di layar, sehingga
konsep yang abstrak menjadi lebih
nyata dan mudah dipahami.

Dari hasil wawancara dengan
guru, beliau mengungkapkan bahwa,
"Siswa yang awalnya kesulitan
memahami perbedaan antara sisi dan
rusuk pada bangun ruang, kini dapat
menjelaskan perbedaannya dengan
lebih mudah setelah menggunakan
media ini. Media ular tangga digital ini
memberikan pengalaman visual yang
lebih jelas bagi mereka, sehingga
konsep yang abstrak bisa diterima
dengan lebih  baik." Hal ini
menunjukkan bahwa media ular
tangga digital tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi
juga membantu dalam meningkatkan
pemahaman literasi matematika
siswa, khususnya dalam memahami
aspek-aspek geometri yang
sebelumnya sulit dijelaskan hanya
dengan metode tradisional..

Data observasi menunjukkan
bahwa siswa dapat lebih aktif dan
termotivasi  untuk  menyelesaikan
soal-soal numerik yang berkaitan

dengan materi bangun ruang. Setiap
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soal yang muncul di papan ular
tangga digital berhubungan langsung
dengan perhitungan matematika,
seperti menghitung luas permukaan
atau volume bangun ruang. Siswa
tidak hanya memikirkan jawaban
secara teoritis, tetapi juga harus
melakukan perhitungan secara
langsung dalam konteks permainan.
Hal ini tercermin dalam dokumentasi
hasil tugas siswa yang menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa berhasil
menyelesaikan soal perhitungan
dengan lebih cepat setelah
menggunakan media ini,
dibandingkan dengan pembelajaran
sebelumnya yang lebih tradisional.
Dari wawancara dengan siswa,
mereka mengungkapkan, "Permainan
ini membuat kami lebih bersemangat
untuk belajar matematika karena
soal-soal tersebut terasa lebih mudah
dipahami dan dikerjakan ketika
dipresentasikan secara visual dan
interaktif.” Dengan cara ini, media
ular tangga digital berhasil
merangsang kemampuan numerasi
siswa dan membuat mereka lebih
terampil dalam menghitung dan
menganalisis masalah matematika.
Penggunaan media ular
tangga digital juga memiliki dampak

positif dalam mendorong kolaborasi

antar siswa, yang tercatat dalam hasil
observasi dan wawancara. Selama
permainan, siswa bekerja dalam
kelompok kecil, yang memungkinkan
mereka untuk saling berdiskusi dan
berbagi pemahaman tentang materi
yang dipelajari. Dalam dokumentasi
kegiatan pembelajaran, terlihat
bahwa siswa saling membantu dalam
menjawab soal-soal dan
memecahkan masalah yang muncul
selama permainan. Hal ini
mengindikasikan bahwa media ini
tidak hanya  berfungsi untuk
meningkatkan pemahaman individu,
tetapi juga memperkuat keterampilan
sosial dan kolaboratif siswa. Guru
juga memberikan umpan balik positif
mengenai interaksi antar siswa, yang
mereka

semakin intensif saat

berdiskusi dan saling memberi
masukan tentang jawaban yang
benar. Guru mengungkapkan bahwa,
‘kolaborasi ini sangat membantu
siswa untuk memahami konsep-
konsep yang lebih sulit karena
mereka bisa saling menjelaskan dan
mengklarifikasi hal-hal yang belum
dipahami.” Oleh karena itu, media
ular tangga digital tidak hanya
mendukung pembelajaran akademik,
tetapi juga mengembangkan

keterampilan sosial yang sangat
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dibutuhkan dalam dunia pendidikan
dan kehidupan sehari-hari.

Salah satu manfaat tambahan
yang terungkap dari data observasi
adalah peningkatan keterampilan
digital siswa. Ketika menggunakan
media ular tangga digital, siswa
digjarkan untuk mengoperasikan
perangkat teknologi seperti komputer
dan proyektor, serta menggunakan
aplikasi digital untuk bermain dan
belajar. Dalam dokumentasi, terlihat
bahwa siswa sangat antusias
menggunakan perangkat tersebut,
dan sebagian besar siswa mampu
mengoperasikan aplikasi tanpa
bantuan tambahan setelah beberapa
kali latihan. Hasil wawancara dengan
beberapa siswa mengungkapkan
bahwa mereka merasa lebih percaya
diri dalam menggunakan teknologi
setelah pengalaman tersebut.
Keterampilan digital ini sangat
penting, mengingat perkembangan
teknologi yang pesat dan pentingnya
kemampuan digital dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk
pendidikan dan karier di masa depan.
Oleh karena itu, media ular tangga
digital tidak hanya mengasah
keterampilan literasi dan numerasi,
tetapi juga memberikan siswa

keterampilan digital yang berguna

dalam menghadapi tantangan di era
teknologi.
Dampak Pemanfaatan Media Ular
Tangga Digital dalam Menstimulasi
Kemampuan Literasi dan Numerasi
Materi Bangun Ruang

Pemanfaatan media ular
tangga digital telah memberikan
dampak vyang signifikan dalam
menstimulasi pemahaman literasi
matematika siswa, terutama dalam
hal konsep-konsep geometri yang
sering kali sulit untuk dipahami
secara teoritis. Berdasarkan data
observasi dan wawancara dengan
guru, siswa yang sebelumnya
kesulitan memahami konsep seperti
volume, luas permukaan, serta sifat-
sifat bangun ruang, kini dapat
menjelaskan dan mengidentifikasi
bagian-bagian bangun ruang dengan
lebih baik. Misalnya, ketika bermain
ular tangga, siswa dapat lebih mudah
mengaitkan soal tentang bangun
ruang dengan bentuk nyata yang
terlihat di layar. Mereka juga dapat
memahami hubungan antara elemen-
elemen bangun ruang (seperti sisi,
rusuk, dan diagonal) lebih jelas,
berkat visualisasi yang diberikan oleh
media digital tersebut. Hal ini
memperkuat  pandangan  bahwa

penggunaan media visual dalam
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pembelajaran matematika sangat
efektif dalam meningkatkan
pemahaman literasi matematika,
terutama pada materi yang kompleks
dan membutuhkan imajinasi spasial,
seperti bangun ruang.

Dari hasil observasi dan
dokumentasi, jelas terlihat bahwa
siswa menjadi lebih termotivasi dan
aktif dalam menyelesaikan soal-soal
numerik yang berkaitan dengan
materi bangun ruang. Setiap soal
yang muncul dalam permainan ular
tangga digital menuntut siswa untuk
berpikir ~ kritis  dan  melakukan
perhitungan matematis, seperti
menghitung  volume atau luas
permukaan bangun ruang. Data
menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa dapat menyelesaikan soal-soal
ini dengan lebih cepat dan tepat
setelah mereka berinteraksi dengan
media tersebut. Dalam wawancara,
siswa mengungkapkan, "Kami
merasa lebih percaya diri dalam
mengerjakan soal matematika karena
soal-soalnya lebih mudah dipahami
dan menyenangkan.” Proses
permainan yang bersifat kompetitif
juga memotivasi siswa untuk lebih
fokus dan cepat dalam
menyelesaikan soal, yang pada

gilirannya meningkatkan kemampuan

numerasi mereka. Dengan
menggunakan media digital yang
berbasis permainan, siswa tidak
hanya belajar secara teori, tetapi juga
meningkatkan keterampilan praktis
dalam hal perhitungan dan
penyelesaian masalah.

Pemanfaatan media ular
terbukti

keterampilan

tangga digital juga
menumbuhkan
kolaborasi siswa. Selama permainan,
siswa bekerja dalam kelompok kecil
untuk menjawab soal-soal dan
memecahkan tantangan yang muncul.
Dalam wawancara dengan beberapa
siswa, mereka mengungkapkan,
"Diskusi kelompok memungkinkan
kami untuk saling berbagi ide dan
membantu  teman-teman  dalam
memahami materi. Kami merasa
lebih  mudah memahami konsep
setelah berdiskusi bersama." Ini
menunjukkan bahwa media ular
tangga digital tidak hanya
merangsang pemahaman individu,
tetapi juga memperkuat keterampilan
sosial dan kerja sama antar siswa.
Dalam dokumentasi kegiatan, tampak
bahwa siswa lebih aktif bertanya,
berdiskusi, dan memberikan
masukan terhadap jawaban teman

sekelompok mereka.
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Selain manfaat akademik,
penggunaan media ular tangga digital
juga meningkatkan  keterampilan
digital siswa. Data  observasi
menunjukkan bahwa siswa menjadi
lebih terampil dalam mengoperasikan
teknologi, seperti  menggunakan
komputer dan aplikasi digital untuk
bermain dan belajar. Sebagian besar
siswa yang awalnya kurang familiar
dengan penggunaan perangkat
teknologi, kini dapat mengoperasikan
aplikasi dengan mandiri setelah
beberapa kali latihan. Hal ini
tercermin dalam hasil wawancara, di
mana siswa mengungkapkan bahwa
mereka merasa lebih percaya diri
dalam menggunakan teknologi
setelah berinteraksi dengan media
digital ini. Guru juga memberikan
umpan balik positif terkait
peningkatan  keterampilan  digital
siswa, vyang diharapkan dapat
berguna tidak hanya dalam
pembelajaran matematika, tetapi juga
dalam mata pelajaran lainnya yang
memanfaatkan teknologi. Oleh
karena itu, media ular tangga digital
memberikan manfaat ganda, yaitu
peningkatan pemahaman  materi
serta pengembangan keterampilan
relevan

digital yang dengan

perkembangan zaman.

Secara keseluruhan,
pemanfaatan media ular tangga
digital dalam pembelajaran materi
bangun ruang di kelas 6 SDN 02
Jenawi Karanganyar memberikan
dampak positif yang signifikan dalam
menstimulasi kemampuan literasi,
numerasi, kolaborasi, dan
keterampilan digital siswa.
Pembelajaran yang lebih interaktif
dan berbasis teknologi ini tidak hanya
membuat siswa lebih tertarik dan
terlibat dalam pembelajaran, tetapi
juga memperkuat pemahaman
mereka terhadap materi yang
diajarkan. Dengan demikian, media
ular tangga digital dapat menjadi
solusi inovatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika di
sekolah dasar.

Berdasarkan hasil penelitian,
ditemukan bahwa  pemanfaatan
media ular tangga digital dalam
pembelajaran matematika memiliki
dampak yang signifikan terhadap
pemahaman siswa terhadap konsep
bangun ruang. Penggunaan media ini
membantu siswa dalam memahami
konsep geometri tiga dimensi yang
sebelumnya sulit dipahami dengan
metode konvensional. Hal ini sejalan
dengan penelitian oleh Chusna,

Inayati, dan Santoso (2024), yang
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menunjukkan bahwa media visual,
seperti ular tangga tiga dimensi,
dapat memberikan pemahaman yang
lebih jelas mengenai hubungan antar
elemen bangun ruang.

Selain itu, penggunaan media
ular tangga digital membuat siswa
lebih terlibat dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Berbeda
metode

dengan pembelajaran

konvensional yang cenderung
monoton, media ini menciptakan
suasana yang lebih interaktif dan
menyenangkan.  Penelitian  oleh
Ariessanti et al. (2020) dan Dalyani
(2024) menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis permainan,
seperti media ular tangga digital,
dapat mempengaruhi motivasi dan
partisipasi siswa dalam belajar. Hal
ini terbukti dalam penelitian ini, di
mana siswa lebih aktif terlibat dalam
menjawab soal-soal yang muncul di
setiap kotak permainan.

Pemanfaatan  media ular
tangga digital juga terlihat dalam
peranannya dalam keterampilan
numerasi siswa, terutama terkait
dengan perhitungan bangun ruang.
Seperti  yang ditemukan  oleh
Nurramadani dan Ichsan (2024),
penggunaan permainan dalam

pembelajaran matematika

memungkinkan siswa untuk lebih
terbiasa dengan perhitungan numerik
dalam konteks yang aplikatif. Dalam

penelitian ini, soal-soal yang muncul

selama permainan, seperti
menghitung  volume atau luas
permukaan bangun ruang,

mendorong siswa untuk melakukan
perhitungan matematis secara
langsung. Temuan ini serupa dengan
penelitian oleh Pristanto, Siwi, dan
Mahendra (2024), yang menunjukkan
bahwa permainan berbasis Problem-
Based Learning dapat merangsang
kemampuan pemecahan masalah
siswa.

Selain meningkatkan
keterampilan numerasi, media ular
tangga digital juga berperan dalam
memperkuat keterampilan sosial dan
kolaborasi siswa. Wawancara dengan
siswa mengungkapkan bahwa diskusi
selama

kelompok permainan

memberikan kesempatan bagi
mereka untuk saling berbagi ide dan
membantu  teman-teman mereka
dalam memahami materi. Hal ini
sesuai dengan temuan dalam
penelitian oleh Widiastuti, Irfan, dan
Haryati (2024), yang menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis

permainan dapat memperkuat
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keterampilan sosial siswa melalui
kolaborasi dalam kelompok.

Selain itu, media ular tangga
digital berkontribusi pada
peningkatan  keterampilan  digital
siswa. Hasil observasi menunjukkan
bahwa siswa semakin terbiasa
mengoperasikan perangkat teknologi,

seperti komputer dan aplikasi digital,

setelah berinteraksi dengan media ini.

Penelitian oleh Istigfaroh, Tien-
Hsiang, dan Setiawan (2024) juga
menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pembelajaran dapat
memfasilitasi pembelajaran
matematika dengan cara yang mudah
diakses.
Akhirnya,

menekankan pentingnya evaluasi dan

penelitian ini

umpan balik dalam pembelajaran
berbasis teknologi. Setelah setiap
sesi permainan, guru melakukan
refleksi dan post-test untuk menilai
pemahaman siswa terhadap materi
yang dipelajari. Temuan ini juga
sejalan dengan
Abidah &  Sari

menunjukkan

penelitian  oleh

(2023), vyang
bahwa evaluasi
berbasis teknologi memungkinkan
guru untuk memberikan umpan balik
secara real-time, yang membantu
siswa dalam memahami materi lebih
baik.

D. Kesimpulan

Penelitian ini  menunjukkan
bahwa pemanfaatan media Ular
Tangga Digital dalam pembelajaran
materi bangun ruang di kelas 6 SDN
02 Jenawi Karanganyar memberikan
dampak positif yang signifikan, baik
dalam menstimulasi kemampuan
literasi dan numerasi siswa maupun
dalam mengembangkan keterampilan
abad ke-21. Dengan visualisasi
interaktif, siswa lebih mudah
memahami konsep geometri seperti
volume, luas permukaan, dan elemen
bangun ruang, sekaligus termotivasi
melalui permainan yang melibatkan
penyelesaian soal numerik. Selain
dampak akademik, media ini juga
mendorong keterampilan sosial dan
kolaboratif melalui diskusi kelompok,
serta mengasah kemampuan digital
siswa, menjadikannya solusi inovatif

yang relevan di era teknologi.
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