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Abstract.  Primary students have difficulty understanding addition and subtraction of whole numbers because the lessons are still abstract and not 
related to everyday life. Primary students find it easier to understand material through games. Learning media is needed to help students understand 
material, especially addition and subtraction of whole numbers.

The purpose of this study is to develop and produce a whole numbers snake and ladder learning media product (ultabica). R&amp;D was used as a 
research method through the ADDIE model. This study produced two initial stages. The first stage, analysis, resulted in the identification of learning 
needs, material mapping, and student characteristics, which became the basis for the design of ultabica media. The second stage of the design process 
involves designing and producing products in the form of game boards and game guides for ultabica. This media can then be used as a reference for 
teachers in designing contextual and participatory learning activities.

Keywords - learning media; snakes and ladders; whole number


Abstrak. Siswa SD kesulitan memhami penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah disebabkan pembelajaran yang disampaikan masih bersifat 
abstrak dan tidak dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari. Siswa SD lebih mudah memahami materi melalui media permainan. Media 
pembelajaran diperlukan untuk mempermudah siswa dalam memahami materi, khususnya penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Tujuan 
penelitian ini untuk mengembangkan dan menghasilkan produk media pembelajaran ular tangga bilangan cacah (ultabica). R&amp;D digunakan sebagai 
metode penelitian melalui model ADDIE. Studi ini menghasilkan dua tahapan awal, tahap pertama analysis menghasilkan identifikasi kebutuhan 
pembelajaran, pemetaan materi, serta karakteristik siswa yang menjadi dasar dalam perancangan media ultabica. Tahap kedua design yaitu merancang 
dan menghasilkan produk berupa desain papan permainan dan panduan permainan ultabica. Dengan demikian, media ini dapat menjadi referensi guru 
dalam merancang pembelajaran yang kontekstual dan partisipatif.

Kata Kunci - media pembelajaran; ular tangga; bilangan cacah


1. I. Pendahuluan 

Penjumlahan dan pengurangan merupakan kemampuan dasar yang penting untuk siswa sekolah dasar, karena keduanya menjadi fondasi utama dalam 
pembelajaran matematika dijenjang berikutnya [1]. Disisi lain, [2] mengungkapkan bahwa kemampuan awal siswa dalam penjumlahan dan pengurangan 
sangat berperan dalam membentuk literasi numerasi jangka panjang serta mempengaruhi hasil belajar dan keberhasilan akademik. Sementara itu, [3] 
mengungkapkan bahwa penguasaan penjumlahan dan pengurangan merupakan dasar penting untuk memahami matematika yang lebih kompleks 
seperti perkalian, pembagian, pecahan, dan pemecahan masalah.  Oleh karena itu, penjumlahan dan pengurangan harus dikuasai secara memadai 
melalui pembelajaran bermakna dan kontekstual, agar siswa mampu membangun dasar yang kokoh dalam belajar matematika.

Berdasarkan Kemendikbud (2022), materi penjumlahan dan pengurangan telah diberikan pada siswa kelas rendah Sekolah Dasar. Siswa seharusnya 
dapat menguasai materi tersebut dengan baik. Namun, masalah mengenai kesulitan memahami penjumlahan dan pengurangan bagi siswa sekolah 
dasar masih terjadi berdasarkan hasil-hasil studi sebelumnya [4], [5], [6], [7]. Hasil studi oleh [4], bahwa siswa sering melakukan kesalahan secara 
sistematis dan konsisten ketika menghitung penjumlahan dan pengurangan bilangan, siswa mengurangkan bilangan yang lebih kecil dari bilangan yang 
lebih besar. Hasil studi dalam [5] menyatakan hal yang serupa, misalnya untuk menghitung 45-19=..., siswa menjawab dengan mengurangkan 9 dengan 
5. Studies lain dalam [6] menemukan bahwa masalah mengenai kesulitan memahami penjumlahan dan pengurangan disebabkan pembelajaran yang 
disampaikan masih bersifat abstrak dan tidak dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari. Hal ini dapat menjadi hambatan dalam menguasai operasi 
dasar yang berdampak pada hasil belajar [7].

 Guru   berperan sebagai pendidik  dituntut untuk  memiliki  kemampuan  penyampaian pembelajaran yang  baik  [8]  dan memiliki keterampilan 
merancang, mempersipakan dan menggunakan media pembelajaran dalam proses kegiatan   pembelajaran [9]. Keterampilan merancang  dan 
mengimplementasikan berbagai srategi pembelajaran dan memanfaatkan sumber-sumber alat media pembelajaran juga mendorong untuk 
menjamin efektifitas pembelajaran  [10]. Salah satu pendekatan yang berpotensi meningkatkan efektifitas pembelajaran adalah pemanfaatan 
permainan tradisional yaitu ular tangga yang dimodifikasi dengan menyisipkan soal-soal penjumlahan dan pengurangan yang relevan dengan capaian 



pembelajaran [11]. Melalui media ini, guru dapat menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan partisipatif, dimana siswa dapat memahami 
konsep sambil bermain. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan efetifitas pembelajaran dan peningkatan pemahaman, tetapi juga memperkuat 
motivasi belajar, kerja sama, dan rasa percaya diri siswa dalam menyelesaikan soal-soal matematika secara menyenangkan dan bermakna [12].

Dengan demikian, diperlukan adanya rancangan atau pengembangan media pembelajaran berupa permainan ular tangga untuk meningkatkan efektifitas 
dan mendukung pembelajaran penjumlahan dan pengurangan dikelas rendah sekolah dasar. Hal ini juga dikarenakan penelitian-penelitian yang ada 
menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan efektifitas dan pemahaman siswa terhadap konsep matematika dasar dari pada tanpa 
media pembelajaran [13], [14], [15], dan [16]. Studies lain juga menyatakan media pembelajaran yang menggunakan media permainan  dapat 
meningkatkan pemahaman siswa sehingga memperoleh hasil belajar yang baik  [13] [14]. Selain itu, studies lain juga menyatakan penggunaan 
media permainan ular tangga berhasil menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan siswa terlibat aktif [15]. Integrasi soal-soal penjumlahan 
dan pengurangan pada permainan memungkinkan siswa belajar secara konkret dengan konteks kehidupan sehari-hari [16]. Oleh karena itu, ular tangga 
dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman dan memperkuat penguasaan konsep dasar matematika.

Walaupun pembelajaran dapat diupayakan dengan bantuan media, maka siswa akan fokus pada media  yang ada dihadapannya, tetapi jika hanya  
materi maka siswa akan sulit memahaminya [17], [18]. Maka disisni, media ular tangga memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika, 
khususnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap penjumlahan dan pengurangan. Permainan ini dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran karena bersifat interaktif dan menyenangkan, serta dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran [19]. Media ini melatih 
kemampuan berfikir logis, strategi, dan mengambil keputusan melalui setiap tantangan dalam permainan yaitu soal-soal matematika yang harus 
diselesaikan serta mendorong interaksi sosial antar siswa, sehingga mereka dapat memahami konsep secara lebih konkret dan bermakna. Katakteristik 
media ular tangga yang sederhana, mudah diakses, dan fleksibel membuat sangat relevan digunakan dalam pembelajaran disekolah dasar [20].

Dengan demikian dibutuhkan media berupa ular tangga yang dapat memfasilitasi pemahaman siswa sekolah dasar mengenai penjumlahan dan 
pengurangan. Harapan dari pengembangan media ular tangga ini untuk memberikan pemahaman secara mendalam untuk penjumlahan dan 
pengurangan dengan cara yang menyenangkan dan bermakna. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan dan menghasilkan produk media 
pembelajaran ular tangga bilangan cacah (ultabica). Diharapkan penelitian ini dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep penjumlahan dan 
pengurangan serta menjdai referensi bagi berbagai pihak termasuk guru dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran 
matematika.

2. II.  Metode
Metode penelitian yang digunakan   Research and Development (R&amp;D)  yang bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran ular 
tangga bilangan cacah (ultabica).  Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari  dua tahapan awal yakni analysis dan 
design [21].  Pemilihan model didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan karena terstruktur dan sistematis.  Menurut [22] model 
ini biasa digunakan dalam konteks pengembangan produk pembelajaran berbasis kinerja sebagaimana Gambar 1.


Gambar 1. Model ADDIE [ 1] 

 Tahap analysis merupakan tahap dimana  peneliti  melakukan analisis kebutuhan  pengembangan media   dan  analisis  kelayakan  serta  syarat-
syarat pengembangan.   Tahap  analisis yang  dilakukan  oleh  peneliti  meliputi  tiga hal yaitu  analisis  masalah atau  kebutuhan,   analisis  materi  
dan   analisis   karakteristik siswa. Analisis masalah dilakukan  terlebih dahulu dengan melakukan literatur riview mengenai keadaan pembelajaran 
dan  ketersediaan bahan ajar yang mendukung terlaksananya suatu pembelajaran.   Analisis  materi  dilakukan dengan memperhatikan 
karakteristik kurikulum  yang   digunakan  disuatu  sekolah. Hal ini dilakukan agar pengembangan yang dilakukan dapat  sesuai  dengan  tuntutan 
kurikulum yang berlaku. Kemudian peneliti   menelaah  capaian  pembelajaran  (CP)  untuk merumuskan  tujuan  pembelajaran  (TP). Analisis 
karakteristik siswa dilakukan untuk melihat sikap siswa terhadap pembelajaran.

Tahap kedua adalah design. Pada tahap ini, media yang dikembangkan akan didesain sesuai dengan hasil analisis sebelumnya. Selanjutnya, tahap 
desain dilakukan dengan merancang produk dan menentukan elemen-elemen  yang  dibutuhkan  dalam  produk serta  mengumpulkan  referensi  yang 
akan digunakan dalam mengembangkan materi  dalam  produk yaitu  media  ular tangga bilangan cacah (ultabica).

3. III. Hasil dan Pembahasan

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  ular tangga yang terdiri dari papan permainan,  pion,  dadu  sehingga 
menjadi media permainan yang  lebih  efektif  dan mudah dimengerti. Dengan warna yang menarik, didesain dengan penuh warna menjadikan 
media ini sangat  menarik  motivasi belajar  siswa. 

Produk yang dikembangkan  dalam penelitian ini berupa media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan dengan menerapkan model  
ADDIE.  Terdiri dari dua  tahapan  awal  yakni analysis   dan  design.  Berikut hasil pengembangan media   ultabica berbasis permainan:

1.  Analysis

Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap analisis  dengan melakukan literatur riview pada artikel ilmiah.  Hasil analisis 
ini menjadi acuan peneliti dalam melakukan pengembangan media pembelajaran. Tahap analisis ini terbagi menjadi tiga yaitu analisis  masalah  
atau kebutuhan,  analisis materi dan analisis karakteristik siswa. Analisis  masalah  atau kebutuhan  dilakukan untuk memperoleh informasi 
mengenai masalah atau kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran. Untuk mendapatkan informasi tersebut peneliti melakukan   literatur 
riview pada artikel ilmiah.  Dari  hasil  literatur  yang dilakukan, peneliti mendapati bahwa dalam proses pembelajaran   materi pembelajaran yang 
disampaikan masih bersifat abstrak dan tidak dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari.  Hal  tersebut  dapat menjadi berkurangnya  antusias saat 
belajar dan tidak tertarik mengikuti pembelajaran   serta menjadi hambatan dalam menguasai penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah yang 
berdampak pada hasil belajar.  Dengan   begitu   hanya para  siswa  yang berkemampuan tinggi  saja yang  akan terlibat  aktif   dalam kelas. Analisis 
materi  dilakukan   dengan   menentukan materi  pembelajaran   dan  capaian pembelajaran (CP)  berdasarkan dengan   buku panduan guru 
matematika untuk SD/MI kelas II (2022) pada kurikulum merdeka serta merumuskan tujuan pembelajaran (TP) yang sesuai.  Analisis   ini   bertujuan   
untuk mengidentifikasi dan menyusun secara sistematis materi yang sesuai untuk dijadikan bahan ajar. Materi yang dipilih peneliti adalah   
Penjumlahan dan Pengurangan. Adapun capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran termuat pada Tabel 1  sebagai berikut:


Tabel 1. Analisis materi  [2]

Materi	 Penjumlahan dan Pengurangan

Capaian Pembelajaran	 Menjelaskan dan melakuakan penjumlahan dan pengurangan.

Tujuan Pembelajaran	 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.


 Berdasarkan analisis yang dilakukan ini maka peneliti mencoba untuk mengembangkan  media  ultabica  berbasis permainan. Karena 
karakteristik siswa   kelas II atau kelas rendah  berada pada fase yang menyukai  hal-hal  yang menyenangkan  salah satunya permainan. Selain 
itu, penggunaan media ini yang dilakukan berkelompok  dapat  melatih  sikap kerjasama dan kemampuan berkomunikasi antar siswa. Sehingga 
para siswa dengan anggota kelompoknya dapat bertukar pendapat dan pemahaman saat  menjawab   soal, dengan begitu siswa yang belum 
paham mendapat pemahaman baru setelah berinteraksi dengan  siswa   lain. 


2.  Design

Pengembangan   media  ultabica berbasis permainan  ini dalam   proses   pembuatannya   menggunakan aplikasi  canva   untuk pembuatan   
design papan pemainan ular tangga  dan   panduan  permainan.  Adapun desain setiap komponen yang ada dalam  media  ultabica  berbasis 
permainan ialah sebagai berikut:  


Gambar 2. Design media [3]

Gambar 2 menunjukkan hasil desain  papan permainan menggunakan aplikasi canva,  yang nantinya dapat dicetak pada artpaper dengan ukuran 30 
×30 cm. Papan permainan didesain dengan menampilkan tampilan ular tangga pada umumnya yang dimodifikasi dengan memuat beberapa tangga dan 
ular serta soal penjumlahan dan pengurang bilangan cacah dikotak tertentu yang disesuaikan dengan materi dan capaian pembelajaran yang hendak 
dicapai. Papan permainan  didesain menggunakan warna beragam yang kontras sehingga  dapat  meningkatkan  minat  belajar  siswa saat 
menggunakan media yang dikembangkan.  Gambar  3. Panduan  Permainan  [4]

Gambar 3 menunjukkan hasil desain panduan permainan yang memuat komponen media dan petunjuk penggunaan. Komponen media terdiri dari papan 
permainan ular tangga, dadu, dan pion untuk masing-masing pemain. Petunjuk penggunaannya yakni jumlah pemain 2 sampai 4 siswa, cara bermain (1) 
semua pemain mengocok dadu bergiliran. Pemain dengan nilai tertinggi mulai lebih dulu (2) pemain melempar dadu dan memindahkan pion sesuai 
jumlah mata dadu (3) jika mendapatkan kotak tangga atau soal, siswa harus menjawab, jika dapat menjawab soal dengan benar dan tepat maka pemain 
berhak naik kekotak yang lebih tinggi. Jika tidak dapat menjawab maka tetap berada di kotak tersebut (4) jika mendapat kotak ekor ular atau soal, siswa 
harus menjawab, jika menjawab soal dengan benar dan tepat maka pemain tetap berada dikotak tersebut. Jika tidak dapat menjawab maka harus turun 
hingga kotak kepala ular atau kotak yang lebih rendah. Selanjutnya Pemain yang lebih dulu mencapai kotak 100 secara tepat adalah pemenangnya. 
Namun, jika lemparan dadu melebihi kotak 100, pion mundur sejumlah kelebihan angka (misal di kotak 98 dan lempar 5  mundur ke 97).

Ular tangga bilangan cacah (ultabica) yang dikembangkan melalui model ADDIE dan berbasis permainan menjadi solusi alternatif yang inovatif dan 
efektif dalam memfasilitasi pemahaman siswa terhadap penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah. Media ini didesain dengan visual yang menarik 
dan soal-soal kontekstual pada kotak-kotak tertentu yang mampu meningktakan motivasi belajar serta keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 
Interaksi selama permainan mendorong siswa untuk menunjukkan kemampuan terbaiknya, memacu semangat untuk menyelesaikan tantangan, serta 
meningkatkan fokus dan konsentrasi dalam memahami materi [23]. Selain itu, aktivitas ini mendukung penguatan keterampilan komunikasi dan berpikir 
kritis sesuai dengan tahap perkembangan siswa [24].

Studi ini menunjukkan bahwa media ultabica tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 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 [25] 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. Namun [26] menyatakan bahwa penggunaan media permainan, 
termasuk ular tangga dapat mengalihkan fokus siswa dari materi pembelajaran apabila tidak dirancang dengan strategis pedagogis yang tepat.

Rancangan dalam mengembangkan desain pembelajaran terdapat dua tahapan awal. Tahap awal yang pertama melakukan analysis pada masalah atau 
kebutuhan siswa, materi, dan karakteristik siswa. Pada analisis masalah, proses pembelajaran yang disampaikan masih bersifat abstrak dan tidak 
dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari, sehingga siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran dan berdampak pada hasil belajar. Hal ini 
berdasarkan [27] perlunya media pembelajaran yang inovatif untuk mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran yang konkret dan 
fimiliar.

Pada analisis materi yaitu mengembangkan capaian dan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum. [28] menyatakan bahwa pengembangan 
materi pembelajaran harus diselaraskan dengan kompetensi dasar dan kebutuhan siswa. Dalam studi ini, pengembangan difokuskan pada materi 
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah yang merupakan konsep dasar dalam matematika. [29] menjelaskan bahwa penguasaan konsep dasar 
matematika seperti penjumlahan dan pengurangan sangat penting sebagai landasan untuk memahami materi selanjutnya. Pembelajaran materi ini  
memerlukan media yang menarik dan efektif agar siswa lebih mudah memahami materi. Lebih lanjut, [30] menegaskan bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman, dan membantu pencapaian tujuan pembelajaran secara 
optimal.

Media pembelajaran yang dikembangkan ditujukan untuk siswa kelas II sekolah dasar dimana pemahaman materi lebih efektif melalui aktivitas langsung. 
Media ular tangga dimodifikasi dengan menyisipkan soal penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah dalam kotak tertentu, seperti 25+10=..., 70-
35=..., atau 17+18=..., yang disesuaikan dengan capaian kurikulum merdeka. Dari sini, [31] menyatakan siswa secara aktif menyelesaikan soal 
menggunakan berbagai strategi seperti perhitungan mental, jari, atau alat bantu hitung. Aktivitas ini memungkinkan siswa membangun pemahaman 
secara bermakna melalui eksplorasi langsung. Selain itu, variasi soal mendorong siswa perpikir analitis dan menemukan strategi hitung yang efisien. 
Proses ini memperkuat fleksibilitas berpikir dan memperluas pemahaman numerik siswa dalam konteks yang menyenangkan.

Pada analisis karakteristik, siswa menyukai hal-hal yang menyenangkan seperti bermain. Hal ini berdasarkan [32] menyatakan pada prinsipnya 
karakteristik anak-anak cenderung suka bermain. [33] menyatakan permainan adalah kontes antar para pemain yang saling berinteraksi dengan 
mengikuti aturan tertentu untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Dalam pembelajaran, kegiatan belajar yang dikemas dalam bentuk permainan 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Lebih lanjut, [33] menekankan bahwa media pembelajaran permainan memiliki keunggulan dalam 
mendorong partisipasi aktif siswa, membangun interaksi sosial, serta memberikan  pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan  bermakna. 
Penggunaan media permainan  tidak  hanya  memudahkan  siswa dalam memahami materi, tetapi juga   berkontribusi terhadap peningkatan motivasi 
dan hasil belajar secara signifikan [34].

Siswa menyukai aktivitas yang menyenangkan, sehingga dirancang media pembelajaran berbasis permainan untuk mendukung tercapainya tujuan 



pembelajaran melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Sebagai media pembelajaran, [35] menyatakan permainan ular tangga memiliki 
beberapa keunggulan, antara lain:  (1) belajar sambil bermain, sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, (2) mendorong kerja sama 
karena permainan ini bersifat kelompok, (3) mempermudah pemahaman melalui bantuan visual berupa gambar dalam papan permainan, dan (4) 
memiliki efisiensi biaya karena dapat dikembangkan dengan bahan sederhana. 

Tahap awal yang kedua, melakukan design untuk media yaitu papan permainan ular tangga menggunakan 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 [36] 
menyebutkan aplikasi Canva memiliki keunggulan berupa fleksibilitas desain, ketersediaan elemen grafis yang menarik, dan kemudahan dalam 
penggunaan bagi pendidik tanpa latar belakang desain profesional. Studies oleh  [37] 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. 

Aplikasi Canva tidak hanya digunakan untuk merancang papan permainan dengan desain yang menarik dan mudah dipahami, tetapi juga untuk 
membuat flyer panduan permainan yang disusun secara sistematis dan informatif, sehingga memudahkan guru dan siswa dalam memahami proses 
pembelajaran secara menyeluruh, dan dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. [38] menyebutkan aplikasi Canva 
tidak hanya mendukung aspek estetika tetapi juga fungsi edukatif dari media pembelajarn yang dikembangkan. Oleh karena itu, study selanjutnya 
disarankan untuk melanjutkan pengembangan media ultabica sesuai model ADDIE yakni pada tahap development, implementation, dan evaluation, hal 
ini diperlukan untuk eksplorasi hasil pengembangan media yang telah dikembangkan. Sehingga, diharapkan dapat dijadikan study awal dalam inovasi 
untuk memperbaiki kemampuan berhitung penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah siswa.

4. V. Simpulan

Media ular tangga menjadi solusi alternatif yang inovatif dan efektif dalam pembelajaran matematika, khususnya materi penjumlahan dan pengurangan 
bilangan cacah bagi siswa sekolah dasar. Media ular tangga bilangan cacah (ultabica) dikembangkan melalui model ADDIE dengan dua tahapan utama 
yaitu analysis dan design. Media ini dirancang untuk siswa kelas II SD guna memfasilitasi pemahaman penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 
secara konkret dan menyenangkan. Dengan menyisipkan soal-soal kedalam permainan, Ultabica mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta 
pemahaman siswa. Aktivitas dalam permainan juga melatih strategi berhitung, kerja sama, dan komunikasi. Sehingga, Ultabica menjadi alternatif media 
pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan siswa sekolah dasar.
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