
UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH

SIDOARJO

 Media Ular Tangga untuk Meningkatkan
Kemampuan Berhitung Bilangan Cacah

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo

07 Juli 2025

Oleh :
Binta Naarah Amilda, 

Mohammad Faizal Amir



2

Siswa masih kesulitan memahami penjumlahan dan pengurangan, banyak siswa melakukan

kesalahan sistematis dalam perhitungan, serta pembelajaran cenderung abstrak, tidak

kontekstual dan kurang melibatkan siswa secara aktif.

Pendahuluan

Penjumlahan dan pengurangan adalah fondasi utama matematika lanjutan, sehingga

penguasaan konsep dasar ini memengaruhi literasi numerasi dan hasil belajar jangka

panjang, serta diperlukan media yang konkret, kontekstual, dan menyenangkan agar

siswa lebih mudah memahami.

Pengembangan media ULTABICA (Ular Tangga Bilangan Cacah) sebagai alat bantu belajar

operasi hitung dengan mengintegrasikan soal matematika dalam konteks permainan yang

interaktif, sehingga media yang dikembangkan tidak hanya digunakan menyampaikan materi,

tetapi juga meningkatkan motivasi, logika, dan interaksi sosial siswa.

Penelitian sebelumnya belum mengembangkan secara spesifik media ular tangga untuk

operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Belum banyak studi yang

menggunakan pendekatan R&D dan model ADDIE untuk media berbasis permainan

tradisional, serta minimnya media pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif,

bermakna, dan menyenangkan secara bersamaan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran ular tangga bilangan cacah

(ultabica) untuk mempermudah pemahaman siswa sekolah dasar terhadap operasi

penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan dan menghasilkan produk media

pembelajaran ular tangga bilangan cacah (ultabica).
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Analysis
Analisis masalah atau kebutuhan,

Analisis Materi, Analisis Karakteristik siswa

Design
Merancang Produk

(Media Pembelajaran)

Development
Product design realization

and expert validation

Implementation

Evaluation

Applying the developed product

design to real-world situations

Evaluating media and learning outcomes

Metode

R	&	D Model
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Hasil
Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran berbasis permainan bernama ular tangga

bilangan cacah (ultabica) yang dimodifikasi dari sistem permainan tradisional dan dikembangkan dalam bentuk permainan dengan menerapkan

model ADDIE melalui tahapan awal yakni analysis dan design.

Analisis masalah: proses pembelajaran materi pembelajaran yang disampaikan

masih bersifat abstrak dan tidak dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari.

Analisis materi: 

Analisis Karakteristik: fase menyukai hal-hal yang menyenangkan salah satunya

permainan

Materi: 

Capaian Pembelajaran:

Tujuan Pembelajaran:

Penjumlahan dan Pengurangan

Menggunakan berbagai strategi penjumlahan (menghitung maju, penjumlahan

bersusun, dan pasangan bilangan (number bond)) untuk melakukan penjumlahan.

Menggunakan berbagai strategi pengurangan (menghitung mundur, pengurangan

bersusun, dan pasangan bilangan (number bond)) untuk melakukan pengurangan.

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan

dengan dua langkah penyelesaian.

Menjelaskan dan melakuakan penjumlahan dan pengurangan.

Analysis Design

Design Media Panduan Permainan
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Pembahasan

     Media ular tangga menjadi media

pembelajaran yang efektif dalam

meningktakan pemahaman penjumlahan

dan pengurangan bilangan cacah secara

menyenangkan dan bermakna.

Pengembangan ini sesuai dengan tujuan

penelitian, yaitu menghasilkan produk

media pembelajaran ultabica yang dapat

mempermudah siswa dalam memahami

penjumlahan dan pengurangan bilangan

cacah. Selain itu hasil studi sejalan dengan

Rarera and Wicaksono yang menyatakan

bahwa media ular tangga mampu

menciptakan suasana belajar yang

menyenangkan dan partisipatif, sehingga

siswa lebih mudah memahami materi.

Selain itu, pembelajaran berbasis

permainan juga dapat menumbuhkan

keterampilan sosial seperti kerjasama dan

komunikasi antar siswa. 

     Media ular tangga aplikasi Canva dengan

warna-warna kontras dan icon visual yang ramah

anak, bertujuan meningkatkan daya tarik visual

sekaligus memudahkan siswa mengenali elemen

permainan. Sebagai alat bantu visual dalam

proses desain media, aplikasi Canva menjadi

salah satu aspek penting yang mendukung

keberhasilan karya. Hal ini berdasarkan studi El-

Sherbiny menyebutkan aplikasi Canva memiliki

keunggulan berupa fleksibilitas desain,

ketersediaan elemen grafis yang menarik, dan

kemudahan dalam penggunaan bagi pendidik

tanpa latar belakang desain profesional. Studi

oleh Yetti and Sari juga menyebutkan bahwa

aplikasi Canva mampu meningkatkan efektivitas

proses pembuatan media pembelajaran karena

pengguna dapat dengan cepat mengakses

berbagai template dan fitur intuitif yang

mempermudah kreativitas menjadi lebih menarik

secara visual.
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Temuan Penting Penelitian

Media Ultabica berhasil dikembangkan dengan model ADDIE tahap analisis

dan desain.

Media ini meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa saat belajar

penjumlahan dan pengurangan.

Pembelajaran menjadi lebih konkret, menyenangkan, dan mudah dipahami.

Media ini juga melatih kerja sama, komunikasi, dan berpikir kritis siswa.

Ultabica dinilai efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
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Menjadi referensi

guru dalam

merancang

pembelajaran

yang

menyenangkan

dan bermakna

Menyediakan

media inovatif

untuk

pembelajaran

matematika SD di

kelas rendah

Memberikan dasar

pengembangan

lebih lanjut pada

tahap

development,

implementation

dan evaluation

dalam model

ADDIE.

Manfaat Penelitian
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