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KATA PENGANTAR 
 

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat, taufik, 
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ketulusan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:  

1. Bapak Prof. Dr. Akrim, M.Pd., selaku Rektor Universitas Muhammadiyah 
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5. Ibu Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pendidikan 

Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara dan sekaligus sebagai dosen pembimbing yang 

telah meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran untuk membimbing penulis dengan 

penuh kesabaraan. Terima kasih atas setiap arahan, nasihat, serta perhatian yang 

diberikan selama proses penyusunan artikel ini. Dalam setiap kebingungan yang 

penulis rasakan, beliau tidak pernah lelah untuk mengingatkan dan membimbing 

kembali. Proses ini tidak selalu mudah bagi penulis, namun berkat kesabaran dan 

ketulusan beliau. Penulis mampu melewati setiap tahap hingga akhirnya sampai 

pada titik ini. 

6. Bapak Farhan Afif Al Kindi, S.Ag., selaku Kepala Sekolah Sanggar Bimbingan 

kepong Malaysia dan Ibu Ranggo, S.E selaku Guru Pamong dan Pengelola 

Sanggar Bimbingan kepong Malaysia. 
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melangkah jauh dari rumah. Terima Kasih untuk setiap tetes keringat dalam 

setiap langkah pengorbanan dan kerja keras yang dilakukan untuk memberikan 
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mendidik, mebimbing, dukungan, motivasi, dan selalu ada ketika penulis hilang 
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mandiri. Beliau memang tidak sempat merasakan pendidikan sampai bangku 

perkulihan, namun beliau mampu mendidik memberikan motivasi dan hingga 

mampu menyelesaikan sampai penulis sarjana 

8. Mama cantik Chairiyah, S.Pd. bidadari surgaku beliau bukan hanya seseorang 

mama, tetapi juga sahabat, guru dan cahaya dalam setiap langkah hidup penulis, 

Dari tanggannya yang lembut, penulis belajar arti ketulusan, Dari air matanya, 

penulis memahami makna perjuangan. Dari doa yang tidak pernah putus, penulis 

mengenal cinta sejati yang tak bersyarat, kalau untuk mendeskripsikan beliau, 

tidak akan pernah cukup dengan satu artikel ini, bahkan seribu halaman pun tidak 

akan mampu menampung besarnya kasih sayang dan penghorbanan beliau. 

Tanpa beliau, penulis bukanlah siapa-siapa, Terima kasih atas kasih sayang 

tanpa batas yang tak pernah lekang oleh waktu, serta atas kesabaran dan 

penghorbanan yang senantiasa mengiringi setiap langkah perjalan penulis. 

Beliau adalah guru kehidupan luar biasa dengan ketulusan dan keikhlasan telah 

mendidik penulis menjadi pribadi yang kuat, berbakti, dan penuh rasa syukur. 
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cinta penulis untuk beliau. 
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untuk penulis, terima kasih sudah selalu memberikan yang terbaik untuk penulis. 

Kasih sayang dan dukungan mau sangat berarti dalam perjalanan penulis 

kehadiran adalah kekuatan yang tak tergantikan bagi penulis. I love you more. 

11. Kepada sahabat terbaiku Sulpia Kurnia, perjumpaaan kita di bangku perkulihan 

adalah anugerah yang tak pernah penulis duga. Kamu bukan sekedar teman, 
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Terima kasih untuk setiap tawa yang menguatkan, cerita yang menemani, dan 

kebersamaan yang membuat segala lelah terasa lebih ringan. Kehadiranmu 
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ini sebagai langkah awal mempersiapkan diri sebaik-baiknya untuk 

berdampingan denganmu  kelak. Tanpa rasa takut, apakah sudah ada seseorang 

dimasa penantian ini yang sudah masuk kehatimu? semoga itu hanya ujian. 

Seperti kata Bj Habibie " kalau memang dia di lahirkan untuk saya, kamu jungkir 

balik pun saya yang dapat" semoga setiap usaha dan doa ini menjadi bekal yang 

menyantukan kita di waktu yang telah ditetapkan-nya dan semoga kita di beri 

kesempatan bertemu terlebih dahulu sebelum panggilan-nya datang. Aamiin. 

15. Last but not least. Terima kasih untuk Marischa Ayu Wandari, diri penulis 

sendiri untuk semua lelah yang tidak terlihat, air mata yang tak pernah terdengar, 

dan doa-doa yang diam-diam terucap, kamu sudah melakukan yang terbaik. 

Teruslah hidup dengan sepenuh hati, dan jangan ragukan kekuatan yang ada 

dalam dirimu. Kamu layak bahagia, kamu layak bangga. Dan hari ini, izinkan 

penulis berkata I’m So Proud of you, Marischa Ayu Wandari 

Sebagai penutup, penulis menyadari bahwa artikel ini masih memiliki 

berbagai kekurangan dan belum mencapai kesempurnaan. Oleh karena itu, penulis 

sangat mengharapkan adanya kritik dan saran yang membangun, baik dari dosen, 

pembaca, maupun pihak lainnya, sebagai bahan evaluasi untuk perbaikan di masa 

yang akan datang. Penulis berharap karya ini dapat memberikan manfaat, tidak 

hanya bagi penulis sendiri, tetapi juga bagi lingkungan akademik serta 

pengembangan ilmu pengatahuan, khususnya dalam bidang pendidikan. Semoga 

Allah SWT senantiasa melimpahkan rahmat, taufik, dan hidayah-Nya kepada penulis 

dan semua pihak yang telah memberikan kontribusi dalam penyusunan jurnal. 

Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 
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ABSTRACT 

Engaging media is necessary for elementary school math education in order to 
help pupils understand abstract geometric ideas. The purpose of this research was 
to ascertain how the educational game "Snakes and Ladders" affected two- 
dimensional (2D) shape learning results in mathematics at the Kepong Learning 
Center in Malaysia. A pre-experimental procedure with a one-group pretest- 
posttest design was used in a quantitative manner. Eight sixth-grade pupils that 
were chosen using a saturation sample approach made up the research 
participants. A mathematics achievement exam encompassing the capacity to 
recognize and comprehend the features of two-dimensional forms was used to 
gather the data, which were then analyzed using descriptive statistics and a 
paired-samples t-test with the help of SPSS. The mean score increased by 13.50 
points, from 70.88 on the pretest to 84.38 on the posttest, according to the data. A 
significant difference in learning outcomes was shown by the paired-samples t- 
test, which produced a t-value of −16.394 and a p-value of < 0.001. These results 
imply that "Snakes and Ladders" may help the study of 2D geometry as an easy- 
to-use, dynamic, and reasonably priced learning tool. Nevertheless, the lack of a 
control group and the limited sample size restrict how broadly the results may be 
applied. 

Keywords: Flat Shapes, Learning Outcomes, Mathematics, Teaching Media, 
Snakes and Ladders 

ABSTRAK 

Penggunaan media yang menarik sangat penting pada pembelajaran matematika 
di sekolah dasar untuk memudahkan siswa mengerti konsep geometri yang 
abstrak. Penelitian ini tujuannya guna mengetahui pengaruh permainan edukatif 
"Ular Tangga" terhadap hasil belajar materi bangun datar (dua dimensi) pada 
mata pelajaran matematika di Kepong Learning Center, Malaysia. Penelitian ini 
memakai pendekatan kuantitatif melalui metode pra-eksperimen serta desain one- 
group pretest-posttest. Partisipan penelitian terdiri dari delapan siswa kelas enam 
yang dipilih memakai teknik sampling jenuh. Data dikumpulkan dari tes prestasi 
matematika yang mencakup kemampuan mengenali dan memahami karakteristik 
bangun datar, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan uji-t 
sampel berpasangan (paired-samples t-test) dengan bantuan perangkat lunak 
SPSS. Hasil penelitian membuktikan adanya peningkatan nilai rata-rata sebesar 
13,50 poin, dari 70,88 pada pretest menjadi 84,38 pada posttest. Uji-t sampel 
berpasangan menunjukkan perbedaan hasil belajar yang signifikan, dengan nilai t 
sebesar -16,394 dan nilai p < 0,001. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
permainan "Ular Tangga" dapat mendukung pembelajaran geometri bangun datar 

mailto:1marischaayuwandariwandari@gmail.com
mailto:1marischaayuwandariwandari@gmail.com
mailto:2sriwahyuni@umsu.ac.id
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sebagai sarana belajar yang dinamis, mudah digunakan, dan terjangkau. Namun 
demikian, ketiadaan kelompok kontrol serta ukuran sampel yang terbatas 
membatasi cakupan generalisasi hasil penelitian ini. 

Kata Kunci: Bangun Datar, Hasil Belajar, Matematika, Media Pembelajaran, Ular 
Tangga 

 

A. Pendahuluan 

Karena mencakup tidak hanya 

pengetahuan tentang gagasan dan 

metode, tetapi juga pengembangan 

keterampilan berpikir logis, 

sistematis, dan kritis juga 

kemampuan pemecahan masalah 

siswa, matematika merupakan mata 

pelajaran penting dalam pendidikan 

dasar (Nurhaswinda et al., 2026). 

Kemahiran berhitung di tingkat 

sekolah dasar meletakkan dasar bagi 

anak-anak untuk mengerti konsep- 

konsep yang lebih sulit pada jenjang 

pendidikan berikutnya. Maka dari itu, 

alih-alih hanya berfokus pada 

penyampaian materi pelajaran, 

pembelajaran matematika harus 

memberikan pengalaman yang nyata 

dan bermakna. Salah satu materi 

penting adalah bangun datar atau 

bentuk dua dimensi (2D), yang 

menuntut siswa mampu mengenali 

bentuk, memahami sifat-sifat, serta 

mengidentifikasi unsur seperti sisi 

dan sudut. 

Pemahaman yang kuat 

terhadap  konsep  geometri  sejak 

sekolah dasar dapat menjadi dasar 

untuk siswa dalam mempelajari 

konsep matematika dengan lebih 

kompleks pada jenjang Pendidikan 

lebih lanjut (Kharismayanda et al., 

2025). Namun, karakteristik materi 

bangun datar yang banyak 

melibatkan representasi visual dan 

konsep abstrak dapat menjadi 

tantangan bagi siswa, terutama 

apabila pembelajaran lebih banyak 

dilakukan melalui penjelasan verbal 

dan latihan yang bersifat repetitif. 

Ketika siswa punya pandangan 

bahwa matematika menjadi mata 

pelajaran yang menantang serta 

membosankan tanpa penerapan 

dalam kehidupan sehari-hari, 

tantangan-tantangan tersebut dapat 

menjadi semakin berat. Persepsi 

tersebut berpotensi memengaruhi 

fokus, motivasi, serta keterlibatan 

siswa pada proses pembelajaran. 

Siswa mungkin merasa kesulitan 

mengaitkan gagasan matematika 

dengan situasi dunia nyata ketika 

strategi pembelajaran hanya 

menekankan   pada   penjelasan 
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pengajar (Torang Siregar, 2025). Hal 

ini menunjukkan bahwa pengajaran 

matematika di tingkat sekolah dasar 

memerlukan metode yang mampu 

menghubungkan gagasan-gagasan 

abstrak dengan pengalaman belajar 

yang nyata, dapat dilihat, interaktif, 

dan menyenangkan. 

Kebutuhan tersebut sangat 

relevan dalam pembelajaran bangun 

datar karena pemahaman geometri 

tidak hanya membutuhkan 

kemampuan menghafal nama atau 

rumus, tetapi juga kemampuan 

memvisualisasikan  bentuk, 

membandingkan karakteristik, 

mengidentifikasi unsur, serta 

memahami hubungan antarelemen 

dalam suatu bangun. Representasi 

visual menjadi bagian penting dalam 

proses tersebut. Siswa dapat 

membangun pemahaman geometri 

melalui aktivitas mengamati, 

membandingkan, mengidentifikasi, 

dan menghubungkan karakteristik 

berbagai bentuk. 

Sejalan dengan pandangan 

(Plass et al., 2020) dan (Jenawati & 

Doly Nasution, 2026) karena 

pengetahuan disampaikan melalui 

berbagai bentuk representasi, 

pembelajaran yang memadukan 

representasi verbal dan visual bisa 

memudahkan  siswa 

mengembangkan pemahaman yang 

lebih mendalam. Maka, pembelajaran 

bangun datar perlu didukung media 

yang bukan cuma menyampaikan 

informasi, namun  juga 

memungkinkan siswa berinteraksi 

secara aktif dengan representasi 

visual dan konsep yang dipelajari. 

Permasalahan tersebut juga 

ditemukan berdasarkan pengamatan 

awal yang dilakukan di Sanggar 

Bimbingan Kepong, Malaysia. Anak- 

anak pekerja migran Indonesia yang 

memiliki akses terbatas terhadap 

pendidikan formal dapat belajar di 

Pusat Bimbingan Belajar. Diketahui 

bahwa anak-anak di Pusat Bimbingan 

Belajar Kepong masih kesulitan 

memahami konsep bangun datar 

(2D). terutama dalam mengenali 

bentuk, mengidentifikasi jumlah sisi 

dan sudut, memahami karakteristik 

masing-masing bangun, serta 

membedakan satu bentuk dengan 

bentuk lainnya berdasarkan sifat-sifat 

yang dimiliki. 

Masalah ini berkaitan dengan 

pemahaman siswa serta terbatasnya 

ragam materi pendidikan yang 

mampu menyajikan konsep-konsep 

geometri secara interaktif dan visual. 

Mengingat anak-anak pekerja migran 



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

Volume 11 Nomor 03, September 2026 

6 

 

 

Indonesia di Sanggar Bimbingan 

(Pusat Pembelajaran) memiliki akses 

terbatas terhadap fasilitas dan materi 

pembelajaran, proses pendidikan 

selama ini sangat bergantung pada 

penjelasan guru; oleh karena itu, 

penanganan masalah ini menjadi hal 

yang mendesak. Akibatnya, 

diperlukan materi pendidikan yang 

sederhana, menarik, dan mudah 

digunakan, sekaligus mampu 

memberikan kesempatan belajar 

yang nyata dan sesuai dengan 

kondisi di pusat pembelajaran 

tersebut. 

Media pembelajaran memiliki 

fungsi penting sebagai sarana 

penyampaian pesan dan informasi 

pendidikan. Pengalaman belajar yang 

lebih nyata, media yang menarik 

perhatian, keterlibatan yang lebih 

tinggi, juga pemahaman materi yang 

lebih baik dapat dicapai dengan 

menggunakan media yang sesuai 

dengan karakteristik siswa 

(Ilhamuddin & Doly Nasution, 2026) 

dan (Ibrahim et al., 2025). Dalam 

pembelajaran matematika, media 

pembelajaran juga dapat berfungsi 

sebagai jembatan antara konsep 

abstrak serta pengalaman konkret 

siswa. Dengan demikian, pemilihan 

media  perlu  mempertimbangkan 

bukan hanya aspek teknologi, tetapi 

juga kemudahan penggunaan, 

kesesuaian dengan karakteristik 

siswa, ketersediaan fasilitas, serta 

kemampuan media tersebut dalam 

memvisualisasikan konsep yang 

dipelajari. 

Pembelajaran berbasis 

permainan menjadi contoh metode 

yang bisa dipakai guna menjawab 

kebutuhan ini. Menurut sudut 

pandang konstruktivis, siswa secara 

aktif membangun pengetahuan 

melalui interaksi, pengalaman, dan 

partisipasi langsung dalam proses 

pembelajaran, alih-alih sekadar 

menyerapnya dari pengajar (Hetty 

Elfina et al., 2026). Pembelajaran 

berbasis permainan sejalan dengan 

prinsip tersebut  karena 

memungkinkan siswa belajar melalui 

aktivitas, tantangan, pengambilan 

keputusan, pengulangan, dan umpan 

balik. (Mayer, 2021) menjelaskan 

bahwa pembelajaran berbasis 

permainan bisa mendukung 

keterlibatan kognitif, perilaku, 

emosional, dan sosial siswa. 

Permainan dalam konteks pendidikan 

dapat menghadirkan tantangan dan 

tujuan pembelajaran sekaligus 

memberikan pengalaman yang 

menyenangkan. Sejalan dengan itu, 
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(Syafiah et al., 2025) menunjukkan 

bagaimana elemen-elemen 

permainan dapat digunakan untuk 

menghadirkan  pengalaman 

pendidikan yang lebih memikat dan 

imersif. 

Karena dapat membantu 

menepis anggapan bahwa 

matematika adalah mata pelajaran 

yang sulit serta membosankan, 

pembelajaran berbasis permainan 

kini semakin penting dalam bidang 

ini. Siswa dapat mempelajari 

berbagai topik melalui permainan 

yang melibatkan pengalaman praktis, 

pengulangan, tantangan, keterlibatan 

aktif, dan pemecahan masalah dalam 

suasana yang lebih menghibur. 

Dengan demikian, permainan dapat 

dirancang sebagai sarana pendidikan 

yang memadukan tujuan 

pembelajaran dengan mekanisme 

permainan, sekaligus memberikan 

hiburan. 

Salah satu permainan yang 

memiliki karakteristik sederhana dan 

mudah diadaptasi sebagai media 

pembelajaran adalah Ular Tangga. 

Permainan ini menggunakan papan 

yang terdiri atas sejumlah petak dan 

mekanisme permainan yang relatif 

mudah dipahami oleh siswa sekolah 

dasar.   Setiap   petak   dapat 

dimodifikasi dengan memasukkan 

materi, pertanyaan, instruksi, maupun 

tantangan yang berkaitan dengan 

tujuan pembelajaran. Pada materi 

bangun datar, misalnya, siswa dapat 

diberikan pertanyaan terkait nama 

bangun, jumlah sisi serta sudut, sifat- 

sifat bangun, juga kemampuan 

mengidentifikasi bentuk berdasarkan 

gambar. Dengan mekanisme 

tersebut, Ular Tangga dapat diubah 

dari sekadar permainan rekreatif 

menjadi media pembelajaran yang 

memungkinkan siswa mengulang, 

mengenali, dan menerapkan konsep 

matematika secara aktif. 

Sejumlah penelitian 

menunjukkan potensi Ular Tangga 

sebagai media pembelajaran 

matematika (Siti Nur Fadila et al., 

2025) menemukan bahwa 

penggunaan permainan Ular Tangga 

mampu mendukung pemahaman 

siswa terhadap konsep matematika 

dan menunjukkan capaian 

pemahaman yang lebih baik 

dibandingkan penggunaan alat bantu 

visual. 

Temuan (Azizah & Findrayani, 

2025) dan (Ardiansyah & Ridwan, 

2024) juga memberikan dukungan 

terhadap penggunaan permainan 

Ular  Tangga  pada  pembelajaran 
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matematika sekolah dasar. Bahkan, 

meta-analisis terhadap penelitian 

yang diterbitkan pada periode 2016– 

2024 menunjukkan rata-rata effect 

size yakni 1,36 yang termasuk 

kategori kuat, hingga 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

Ular Tangga memiliki potensi dalam 

mendukung peningkatan hasil belajar 

matematika siswa SD. 

Pengembangan Ular Tangga 

menjadi media pembelajaran juga 

sudah dilaksanakan pada berbagai 

bentuk. Penelitian (Antika et al., 

2023) dan (Zahra & Rudi Setiawan, 

2025) misalnya, mengembangkan 

permainan Ular Tangga dalam bentuk 

yang lebih inovatif sebagai alternatif 

untuk meningkatkan ketertarikan 

siswa terhadap pembelajaran 

matematika. Perkembangan teknologi 

juga memungkinkan konsep Ular 

Tangga dikembangkan dalam bentuk 

digital berbasis Android 

Berdasarkan penelitian, 

gagasan untuk menciptakan 

permainan Ular Tangga tiga dimensi 

menjadi sarana pembelajaran 

matematika dilandasi dari minimnya 

minat siswa terhadap mata pelajaran 

tersebut. Permainan ini dibuat 

sebagai alternatif guna berikan 

pengalaman edukatif lebih menarik 

untuk siswa sekolah dasar. Penelitian 

(Lintang et al., 2025) dan 

(Khoirunnisa Br Nainggolan & 

Pasaribu, 2024) emakin memperkuat 

bahwa permainan dapat digunakan 

sebagai sumber pedagogis yang 

membantu siswa membangun, 

memperkuat, dan menghubungkan 

berbagai representasi konsep 

matematika.  Temuan-temuan 

tersebut menunjukkan bahwa baik 

permainan digital ataupun non-digital 

berpotensi untuk tingkatkan 

partisipasi siswa sekaligus 

menciptakan pengalaman belajar 

matematika yang lebih 

menyenangkan. 

Meskipun demikian, penelitian 

terdahulu mengenai permainan Ular 

Tangga sebagai media pembelajaran 

matematika masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Sebagian besar 

penelitian dilakukan dalam konteks 

sekolah dasar di Indonesia dan 

berfokus pada pengembangan 

produk atau konsep matematika 

tertentu. Penelitian yang dengan 

terkhusus mengkaji penggunaan Ular 

Tangga sebagai media pembelajaran 

materi bangun datar 2D bagi anak- 

anak pekerja migran Indonesia dalam 

konteks pendidikan nonformal di luar 

Indonesia masih terbatas. Padahal, 
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konteks Sanggar Bimbingan memiliki 

karakteristik lingkungan belajar, 

fasilitas, dan kebutuhan siswa yang 

berbeda dengan sekolah dasar 

formal. Maka dari itu, sangat penting 

untuk mempertimbangkan 

penggunaan sarana pendidikan dasar 

seperti permainan Ular Tangga, 

terutama karena permainan ini tidak 

memerlukan teknologi canggih dan 

dapat dimodifikasi agar sesuai 

dengan berbagai lingkungan 

pembelajaran. 

Konteks anak-anak pekerja 

migran Indonesia di Sanggar 

Bimbingan Kepong juga memberikan 

nilai penting bagi penelitian ini. 

Penelitian tidak hanya diarahkan 

untuk melihat apakah permainan Ular 

Tangga dapat membantu siswa 

memahami materi bangun datar, 

tetapi juga untuk menghadirkan 

alternatif media yang realistis 

digunakan dalam lingkungan belajar 

dengan keterbatasan variasi media 

visual. Dengan mengintegrasikan 

gambar dan pertanyaan tentang 

bangun datar ke dalam mekanisme 

permainan, siswa berpeluang 

interaksi secara langsung dengan 

materi, mengulang konsep, 

berdiskusi dengan teman, dan 

mendapatkan pengalaman belajar 

lebih konkret. Pendekatan tersebut 

diharapkan dapat menjembatani 

kesenjangan dari konsep geometri 

yang abstrak dengan pengalaman 

belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini memandang Ular 

Tangga bukan sekadar sebagai 

permainan, melainkan sebagai media 

pembelajaran edukatif yang 

dirancang untuk mengintegrasikan 

unsur permainan dengan tujuan 

pembelajaran matematika. Pemilihan 

media ini didasarkan pada 

karakteristiknya yang sederhana, 

visual, interaktif, mudah dimainkan, 

dan relatif sesuai dengan kondisi 

pembelajaran di Sanggar Bimbingan 

Kepong. Integrasi materi bangun 

datar 2D ke dalam mekanisme 

permainan memberi peluang untuk 

siswa agar belajar dari pengalaman, 

pengulangan, tantangan, dan 

interaksi sosial dalam suasana yang 

lebih menyenangkan. 

Dengan demikian, Penggunaan 

permainan "Ular Tangga" guna 

mengajarkan materi bangun datar 

kepada anak-anak pekerja migran 

Indonesia di Sanggar Bimbingan 

Kepong, Malaysia, memerlukan 

dukungan data empiris. Penelitian ini 

tujuannya guna mengkaji pengaruh 
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penggunaan "Ular Tangga" sebagai 

media pembelajaran terhadap hasil 

belajar matematika siswa terkait 

materi bangun datar. Selain 

memperkaya khazanah pengetahuan 

mengenai pembelajaran berbasis 

permainan dalam konteks pendidikan 

untuk anak-anak pekerja migran 

Indonesia di luar negeri, penelitian ini 

diharapkan dapat membantu 

pengembangan materi pembelajaran 

matematika yang sederhana dan 

kontekstual. 

 
B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

desain pra-eksperimen dan 

metodologi kuantitatif. Pendekatan 

kuantitatif digunakan karena data 

penelitian terdiri atas skor hasil 

belajar matematika yang dinyatakan 

secara kuantitatif, yang dianalisis 

menggunakan metode statistik untuk 

mengetahui perubahan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah 

intervensi (Fadli, 2021). Metode pra- 

eksperimental digunakan karena 

penelitian melibatkan pemberian 

perlakuan berupa penggunaan 

permainan edukatif Ular Tangga 

sebagai media pembelajaran 

matematika, tetapi tidak melibatkan 

kelompok   kontrol   dan   tidak 

memungkinkan pengendalian seluruh 

variabel luar secara optimal. 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah desain One-Group 

Pretest–Posttest. Pada desain ini, 

satu kelompok partisipan mengikuti 

pretest sebelum menerima perlakuan, 

mengikuti pembelajaran melalui 

permainan "Ular Tangga", dan 

kemudian mengikuti posttest. Berikut 

adalah contoh dari desain tersebut: 

𝑜1 → 𝑋 → 𝑜2 

Keterangan: 

O₁ = pretest hasil belajar matematika 

X = perlakuan memakai media 

permainan edukatif Ular Tangga 

O₂ = posttest hasil belajar 

matematika 

Setelah memakai permainan 

Ular Tangga sebagai sarana 

pembelajaran, hasil belajar 

matematika siswa dibandingkan 

antara hasil pretest dan posttest. 

(Patton, 2024). Meskipun desain ini 

dapat menunjukkan perubahan skor 

setelah intervensi, interpretasi hasil 

tetap mempertimbangkan 

keterbatasan  desain pra- 

eksperimental karena tidak terdapat 

kelompok pembanding untuk 

mengendalikan pengaruh faktor 

eksternal. 
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Penelitian dilaksanakan di 

Sanggar Bimbingan Kepong, 

Malaysia, dengan subjek penelitian 

sebanyak 8 siswa kelas VI. Seluruh 

siswa kelas VI yang tersedia di lokasi 

penelitian dilibatkan sebagai subjek. 

Seluruh populasi digunakan sebagai 

sampel penelitian ketika partisipan 

dipilih menggunakan pendekatan 

saturation sampling (pengambilan 

sampel jenuh), yang juga dikenal 

sebagai census sampling 

(pengambilan sampel sensus). 

Metode ini digunakan karena peneliti 

memiliki akses terhadap seluruh 

siswa Kelas VI dan populasinya 

tergolong kecil. (Robinson, 2024) 

dengan demikian, sampel penelitian 

terdiri atas 8 siswa kelas VI yang 

mengikuti seluruh rangkaian kegiatan 

penelitian mulai dari pretest, 

perlakuan, hingga posttest. 

Penggunaan seluruh anggota 

populasi juga disesuaikan dengan 

karakteristik Sanggar Bimbingan 

sebagai lingkungan pembelajaran 

untuk anak-anak pekerja migran 

Indonesia di luar negeri, yang 

memiliki jumlah siswa relatif terbatas. 

Kondisi tersebut membuat 

penggunaan teknik sampling jenuh 

lebih sesuai dibandingkan teknik 

pengambilan sampel secara acak 

yang membutuhkan populasi lebih 

besar. 

Sebuah tes pencapaian 

matematika yang menitikberatkan 

pada bangun datar digunakan 

sebagai instrumen pengumpulan 

data. Dengan memanfaatkan 

permainan "Ular Tangga" sebagai 

sarana pembelajaran, tes tersebut 

diberikan dalam bentuk pre-test dan 

post-test untuk mengukur 

kemampuan siswa sebelum dan 

sesudah pelatihan. Instrumen ini 

disusun berdasarkan indikator 

pembelajaran bangun datar, yang 

mencakup kemampuan mengenali 

nama dan bentuk bangun, 

menentukan jumlah sisi dan sudut, 

memahami karakteristik atau sifat- 

sifat bangun, serta membedakan 

berbagai jenis bangun datar 

berdasarkan atributnya. 

Tes capaian belajar digunakan 

karena memungkinkan perubahan 

kemampuan kognitif siswa 

dinyatakan dalam bentuk skor 

numerik sehingga dapat 

dibandingkan antara kondisi sebelum 

dan sesudah perlakuan (Flick, 2022). 

nstrumen yang sama atau instrumen 

yang setara digunakan pada tahap 

pretest dan posttest dengan tujuan 

memperoleh  ukuran  yang  dapat 
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dibandingkan mengenai perubahan 

penguasaan materi bangun datar. 

Pelaksanaan penelitian 

dilaksanakan dari tiga tahapan 

utama, yakni pretest, pemberian 

perlakuan, dan posttest. Pada tahap 

pertama, seluruh siswa diberikan 

pretest agar tau kemampuan awal 

dalam memahami materi bangun 

datar 2D sebelum memakai media 

permainan Ular Tangga. Tahap 

kedua berupa pemberian perlakuan 

dari pembelajaran matematika 

memakai permainan fisik papan Ular 

Tangga yang telah diintegrasikan 

dengan materi bangun datar 2D. 

Petak-petak permainan dilengkapi 

dengan pertanyaan, gambar, 

instruksi, atau tantangan yang 

berkaitan dengan pengenalan bentuk, 

jumlah sisi dan sudut, sifat-sifat 

bangun, serta identifikasi bentuk 

berdasarkan representasi visual. 

Ketika memperoleh giliran dan 

berhenti pada petak tertentu, siswa 

harus mengikuti instruksi atau 

menjawab pertanyaan yang tersedia. 

Setelah seluruh rangkaian perlakuan 

selesai, siswa diberikan posttest 

memakai instrumen yang mengukur 

kompetensi yang sama dengan 

pretest. 

Mekanisme permainan 

memungkinkan aktivitas bermain 

berlangsung bersamaan dengan 

aktivitas belajar. Siswa bukan cuma 

menerima penjelasan secara verbal, 

namun juga mengamati gambar, 

menjawab pertanyaan, mengingat 

kembali konsep, berdiskusi, dan 

berinteraksi dengan siswa lain 

selama permainan berlangsung. 

Dengan demikian, Ular Tangga 

berfungsi sebagai  media 

pembelajaran fisik yang sederhana 

dan relatif murah, tetapi mampu 

memberikan ruang bagi keterlibatan 

aktif siswa dalam mempelajari materi 

bangun datar 2D. Data penelitian 

berupa skor pretest serta posttest lalu 

dianalisis secara kuantitatif dengan 

membandingkan skor rata-rata dan 

perubahan skor yang diperoleh setiap 

siswa sebelum serta sesudah 

perlakuan. 

Selain perbandingan skor, 

peningkatan hasil belajar dianalisis 

menggunakan N-gain agar tau tingkat 

peningkatan kemampuan siswa 

setelah menggunakan media 

permainan Ular Tangga. Nilai N-gain 

dihitung dari selisih skor pretest dan 

posttest dengan mempertimbangkan 

skor maksimum yang bisa diraih. 

Hasil   analisis   dipakai   guna 
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menggambarkan tingkat peningkatan 

capaian belajar matematika siswa 

setelah intervensi. Namun, karena 

penelitian memakai desain One- 

Group Pretest–Posttest tanpa 

kelompok kontrol serta melibatkan 

jumlah subjek yang terbatas, hasil 

penelitian ditafsirkan sebagai 

perubahan capaian belajar setelah 

intervensi dan tidak dimaknai sebagai 

bukti kausalitas yang sepenuhnya 

bebas dari pengaruh faktor eksternal. 

menunjukkan adanya peningkatan 

rerata hasil belajar matematika dari 

70,88 pada saat pretest menjadi 

84,38 pada saat posttest. Maka, 

terjadi peningkatan rerata yakni 13,50 

poin setelah siswa mengikuti 

pembelajaran menggunakan media 

permainan Ular Tangga. Secara 

deskriptif, temuan tersebut 

menunjukkan adanya perubahan 

positif pada capaian belajar siswa 

setelah diberikan perlakuan. 

 

 
C. Hasil Penelitian dan 

Paired Samples Statistic 

Std. 

Devia 

 
Std. 

Error 

Pembahasan  Mean N tion Mean  
 

Hasil Penelitian  Pair Pretest 70.88 8 4.94 1.75 

Data penelitian didapatkan dari 1 posttest 84.38 8 4.31 1.52 
 

hasil pengukuran pretest dan posttest 

terhadap 8 siswa Kelas VI di Sanggar 

Bimbingan Kepong, Malaysia. Data 

dianalisis memakai perangkat lunak 

Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS) untuk memperoleh 

statistik deskriptif dan menguji 

perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan 

permainan Ular Tangga sebagai 

media pembelajaran pada materi 

bangun datar 2D. Statistik deskriptif 

mencakup nilai rata-rata (mean), 

jumlah subjek (N), simpangan baku 

(standard deviation), dan standard 

error of the mean. Hasil analisis 

Tabel 1. Hasil Output Uji Paired Samples Statistics 

Tabel 1 memperlihatkan nilai 

rata-rata pretest siswa sebesar 70,88, 

sedangkan nilai rata-rata posttest 

meningkat menjadi 84,38. Selisih 

sebesar 13,50 poin menunjukkan 

adanya peningkatan capaian hasil 

belajar setelah penerapan media 

permainan Ular Tangga. 

Selain peningkatan nilai rata- 

rata, simpangan baku pada posttest 

(4,31) lebih kecil dibandingkan 

pretest (4,94), yang menunjukkan 

bahwa sebaran skor siswa setelah 

perlakuan relatif lebih homogen. 

Temuan deskriptif ini memberikan 
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gambaran awal bahwa penggunaan 

permainan Ular Tangga berpotensi 

membantu siswa memahami materi 

bangun datar 2D secara lebih baik. 

Hubungan antara skor pretest serta 

posttest selanjutnya dianalisis 

menggunakan Paired Samples 

Correlation. Hasil analisis disajikan 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Output Uji Paired Samples 

Correlations 

Paired Samples Correlations 

perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan ditentukan melalui 

paired-samples t-test. Selanjutnya, uji 

paired-samples t-test dilakukan untuk 

mengetahui apakah peningkatan 

hasil belajar antara pretest dan 

posttest tersebut signifikan secara 

statistik. Hasil pengujian disajikan 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Output Uji Paired Samples Test 

 
 

N Corelations 
Sig. (2- 
Tailend) 

Pair Pretest & 8 .970 .494   Me tio Me Lo   Sig. (2- 

1 posttest      an n an wer upper t tailend) 

      Pair 1 - 2.3 0.8 - -10,56 - 0.000 

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh 

koefisien korelasi antara skor pretest 

protest 
- 

pretest 

13, 3 

50 

2 16, 

44 

16, 

394 

dan posttest sebesar 0,970, yang 

secara deskriptif menunjukkan 

hubungan linear yang sangat kuat 

antara kedua pengukuran. Namun, 

nilai signifikansi yakni 0,494 > 0,05 

menunjukkan bahwa korelasi tersebut 

tidak signifikan secara statistik pada 

taraf signifikansi 5%. Oleh karena itu, 

hasil Paired Samples Correlation 

tidak dapat digunakan untuk 

menyatakan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara skor 

pretest dan posttest. Analisis korelasi 

dalam penelitian ini hanya 

memberikan informasi mengenai 

hubungan  antarskor,  sedangkan 

penentuan   ada   atau   tidaknya 

Hasil paired-samples t-test pada 

Tabel 3 membuktikan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil pretest serta posttest. Nilai 

perbedaan rata-rata sebesar -13,50 

menunjukkan bahwa skor posttest 

lebih tinggi 13,50 poin dibandingkan 

skor pretest. Interval kepercayaan 

95% terhadap perbedaan berada 

pada rentang -16,44 hingga -10,56, 

sedangkan nilai t yakni -16,394 

dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 

0,001). Karena nilai signifikansi < 

0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Maka, adanya perbedaan 

signifikan dari hasil belajar 

matematika siswa sebelum serta 

St Std 95% 

d. . Confidence 

De Er interval of the 

via or Difference 
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sesudah penggunaan media 

permainan Ular Tangga pada materi 

bangun datar 2D. 

Secara keseluruhan, hasil 

penelitian menjelaskan adanya 

peningkatan capaian belajar 

matematika siswa Kelas VI di 

Sanggar Bimbingan Kepong, 

Malaysia, setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan 

permainan Ular Tangga. Peningkatan 

tersebut diketahui dari kenaikan nilai 

rata-rata sebesar 13,50 poin, yaitu 

dari 70,88 pada pretest menjadi 

84,38 pada posttest, dan diperkuat 

oleh hasil paired-samples t-test yang 

membuktikan perbedaan signifikan 

dengan statistik (p < 0,001). Temuan 

ini membuktikan bahwa penggunaan 

permainan Ular Tangga dalam 

pembelajaran materi bangun datar 

2D berkaitan dengan peningkatan 

hasil belajar siswa. Meski, karena 

penelitian memakai desain One- 

Group Pretest–Posttest tanpa 

kelompok kontrol serta melibatkan 8 

siswa, temuan tersebut perlu 

ditafsirkan secara hati-hati sebagai 

bukti adanya peningkatan hasil 

belajar setelah intervensi, bukan 

sebagai bukti kausalitas yang 

sepenuhnya definitif. 

Pembahasan 

Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Ular Tangga 

terhadap Hasil Belajar Siswa dalam 

Belajar Matematika di Sanggar 

Bimbingan Kepong, Malaysia 

Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan capaian belajar 

matematika siswa pada materi 

bangun datar 2D setelah penggunaan 

media permainan Ular Tangga di 

Sanggar Bimbingan Kepong, 

Malaysia. Rata-rata skor meningkat 

dari 70,88 pada pretest menjadi 

84,38 pada posttest, ataupun naik 

yakni 13,50 poin. Hasil paired- 

samples t-test menunjukkan nilai t = - 

16,394 dengan signifikansi 0,000 (p < 

0,001), yang menunjukkan adanya 

perbedaan hasil belajar yang 

signifikan sebelum serta sesudah 

pembelajaran menggunakan media 

Ular Tangga. 

Peningkatan tersebut berkaitan 

dengan karakteristik intervensi yang 

mengintegrasikan materi bangun 

datar ke dalam permainan fisik. 

Siswa bukan cuma menerima 

penjelasan guru, namun aktif 

membaca instruksi, mengamati 

bentuk visual, menjawab pertanyaan, 

mengidentifikasi sisi dan sudut, 

memahami  karakteristik  bangun, 
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serta berdiskusi selama permainan. 

Dengan demikian, Ular Tangga 

memberi pengalaman belajar dengan 

lebih interaktif serta menyenangkan 

sehingga siswa bisa berinteraksi 

secara langsung dengan konsep 

matematika yang dipelajari. 

Temuan tersebut sejalan 

dengan prinsip Game-Based 

Learning yang dikemukakan (Plass 

et al., 2020) bahwa permainan yang 

dirancang dengan tujuan 

pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa melalui dimensi 

kognitif, afektif, perilaku, dan sosial. 

Dalam pembelajaran berbasis 

permainan, siswa bukan cuma 

menjadi penerima informasi, namun 

punya peranan menjadi pelaku yang 

harus mengambil keputusan, 

menyelesaikan tantangan, mengikuti 

aturan, serta merespons umpan balik 

yang muncul selama aktivitas. 

Mekanisme tersebut tampak dalam 

penggunaan Ular Tangga pada 

penelitian ini. Setiap perpindahan 

bidak diikuti dengan pertanyaan atau 

tugas yang berkaitan dengan bangun 

datar sehingga keberhasilan dalam 

permainan sekaligus mengharuskan 

siswa mengaktifkan kembali 

pengetahuan matematikanya. 

Dari perspektif Game-Based 

Learning, peningkatan hasil belajar 

pada penelitian ini bisa dimengerti 

melalui meningkatnya keterlibatan 

siswa pada proses pembelajaran. 

Permainan menciptakan struktur 

aktivitas yang memiliki tujuan, aturan, 

giliran, tantangan, dan umpan balik. 

Unsur tersebut memberikan stimulus 

agar siswa tetap memperhatikan 

materi karena setiap langkah dalam 

permainan memiliki konsekuensi 

terhadap aktivitas berikutnya. Dengan 

demikian, materi bangun datar tidak 

disajikan sebagai informasi yang 

harus dihafalkan secara pasif, tetapi 

sebagai pengetahuan yang 

digunakan untuk menyelesaikan 

tugas dalam permainan. Kondisi ini 

memungkinkan proses belajar 

berlangsung melalui pengalaman 

langsung sekaligus mempertahankan 

perhatian siswa terhadap tujuan 

pembelajaran. 

Temuan penelitian ini juga 

dapat dijelaskan melalui teori 

konstruktivisme (Vygotsky, 2020) 

yang memandang pembelajaran 

sebagai proses aktif ketika siswa 

membangun pengetahuan dari 

pengalaman dan interaksi terhadap 

lingkungan. Dalam perspektif 

konstruktivis,  pemahaman  tidak 
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terbentuk hanya  melalui 

penyampaian informasi oleh guru, 

tetapi berkembang ketika siswa 

menghubungkan informasi baru 

dengan pengetahuan yang sudah 

dimiliki melalui aktivitas bermakna. 

Penggunaan  Ular Tangga 

menyediakan kondisi tersebut karena 

siswa harus mengidentifikasi bentuk, 

mengingat sifat bangun, menjawab 

pertanyaan, dan mendiskusikan 

jawaban selama permainan. Proses 

tersebut memberi peluang untuk 

siswa dalam membangun kembali 

pemahaman mengenai bangun datar 

dari pengalaman yang konkret. 

Selain itu, hasil penelitian dapat 

dikaitkan dengan Cognitive Theory of 

Multimedia Learning dari (Mayer, 

2021) teori ini menekankan bahwa 

manusia memproses informasi dari 

saluran verbal dan visual yang 

berbeda tetapi saling berkaitan. 

Pembelajaran dapat menjadi lebih 

bermakna ketika informasi verbal dan 

visual dipadukan secara tepat 

sehingga siswa dapat membangun 

hubungan antara representasi yang 

diterima. Prinsip tersebut sangat 

relevan dengan materi bangun datar 

2D karena pemahaman siswa bukan 

cuma bergantung pada kemampuan 

mengingat nama bangun, namun 

juga kemampuan menghubungkan 

nama, bentuk, karakteristik, sisi, dan 

sudut secara bersamaan. 

Pengintegrasian unsur visual 

dan verbal pada permainan Ular 

Tangga membantu siswa memahami 

konsep bangun datar yang abstrak 

melalui representasi bentuk yang 

dapat diamati secara langsung, 

disertai pertanyaan dan instruksi 

yang mengarahkan perhatian pada 

karakteristik penting setiap bangun. 

Selain itu, unsur permainan seperti 

tantangan, giliran, aturan, interaksi, 

dan pencapaian dapat meningkatkan 

motivasi serta keterlibatan siswa. 

Dengan demikian, Ular Tangga tidak 

hanya menjembatani pengalaman 

visual dengan pemahaman konsep 

geometri, namun juga menghadirkan 

suasana belajar lebih menarik, aktif, 

serta menyenangkan sehingga dapat 

menurunkan persepsi bahwa 

matematika merupakan mata 

pelajaran yang sulit dan 

membosankan. 

Temuan penelitian ini relevan 

terhadap penelitian (Azizah & 

Findrayani, 2025) dimana 

membuktikan bahwa media Ular 

Tangga bisa dipakai sebagai sarana 

pembelajaran dalam membantu 

siswa  memahami  konsep-konsep 
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matematika melalui aktivitas 

permainan. Temuan tersebut 

mendukung hasil penelitian ini bahwa 

nilai pedagogis Ular Tangga tidak 

terletak semata-mata pada bentuk 

permainannya, tetapi pada 

kemampuan guru mengintegrasikan 

tujuan akademik ke dalam setiap 

mekanisme permainan. 

Hasil penelitian relevan juga 

dengan (Juliandi et al., 2025) yang 

menunjukkan adanya dampak positif 

penggunaan media Ular Tangga 

pada pembelajaran matematika SD. 

Penggabungan unsur permainan 

dengan tugas akademik memberi 

kesempatan kepada siswa untuk 

peluang dari pengalaman yang lebih 

aktif. 

Temuan (Ardiansyah & Ridwan, 

2024) dan (Lintang et al., 2025) juga 

memperlihatkan bahwa media 

berbasis permainan dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran matematika. 

Sementara itu, penelitian (Devi et al., 

2025) mengenai Ular Tangga digital 

berbasis Android menunjukkan 

bahwa mekanisme permainan Ular 

Tangga dapat dikembangkan dalam 

berbagai format media pembelajaran. 

Meskipun penelitian tersebut 

menggunakan media digital, prinsip 

pedagogisnya memiliki kesamaan 

dengan penelitian ini, yaitu 

mengintegrasikan struktur permainan 

dengan tujuan pembelajaran 

matematika. 

Pemanfaatan permainan Ular 

Tangga dalam lingkungan pendidikan 

untuk anak-anak pekerja migran 

Indonesia di Sanggar Bimbingan 

Kepong, Malaysia, merupakan 

manfaat dari penelitian ini. Media 

yang digunakan tidak membutuhkan 

perangkat digital, koneksi internet, 

atau fasilitas teknologi yang 

kompleks. Karakteristik tersebut 

menjadikan Ular Tangga relatif 

mudah diterapkan dalam lingkungan 

pembelajaran yang memiliki 

keterbatasan sumber daya. 

Dalam konteks Sanggar 

Bimbingan Kepong, karakteristik 

tersebut menjadi semakin penting 

karena siswa membutuhkan media 

yang dapat menjembatani 

keterbatasan fasilitas dengan 

kebutuhan pembelajaran yang aktif 

dan menarik. Permainan Ular Tangga 

memberi kesempatan guru dalam 

menciptakan aktivitas pembelajaran 

kelompok dengan menggunakan 

perangkat yang sederhana. Siswa 

dapat belajar bersama, saling 

mengamati jawaban, berdiskusi, dan 
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memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih konkret. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran sederhana dapat 

memiliki nilai pedagogis yang kuat 

apabila dirancang dengan 

mempertimbangkan karakteristik 

materi dan kebutuhan siswa. 

Meskipun   hasil    penelitian 

membuktikan  peningkatan     yang 

signifikan, interpretasi temuan perlu 

mempertimbangkan     karakteristik 

desain    penelitian.     Penelitian 

menggunakan One-Group    Pretest– 

Posttest  Design  dengan     jumlah 

subjek hanya 8 siswa dan tanpa 

kelompok kontrol. Oleh karena itu, 

peningkatan sebesar 13,50 poin dan 

hasil paired-samples   t-test    yang 

signifikan     menunjukkan     adanya 

perubahan capaian belajar setelah 

intervensi,    namun  belum     cukup 

dalam membuktikan bahwa seluruh 

perubahan tersebut secara eksklusif 

dikarenakan oleh media Ular Tangga. 

Hasil    Paired    Samples 

Correlation    menunjukkan   koefisien 

korelasi antara pretest dan posttest 

sebesar 0,970, yang secara deskriptif 

menunjukkan hubungan linear yang 

sangat kuat. Namun, nilai signifikansi 

sebesar 0,494 > 0,05 membuktikan 

korelasi tersebut   tidak  signifikan 

secara statistik. Maka dari itu, 

efektivitas media tidak didasarkan 

pada hasil korelasi, melainkan pada 

perbedaan skor pretest serta posttest 

serta hasil paired-samples t-test 

dengan nilai p < 0,001. Secara 

keseluruhan, peningkatan rata-rata 

sebesar 13,50 poin membuktikan 

adanya perubahan positif setelah 

penggunaan media Ular Tangga. 

Temuan ini dapat dijelaskan melalui 

prinsip Game-Based Learning, 

Multimedia Learning, dan 

konstruktivisme, yaitu melalui 

keterlibatan aktif, penggunaan 

representasi visual-verbal, serta 

pengalaman belajar konkret dan 

interaktif. 

Dengan demikian, integrasi 

permainan Ular Tangga pada 

pembelajaran matematika tidak 

hanya menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan, tetapi 

juga mendorong siswa untuk aktif 

memproses  informasi  dan 

membangun pemahaman namun 

interaksi. Dalam konteks 

pembelajaran bangun datar 2D di 

Sanggar Bimbingan Kepong, media 

ini berpotensi menjadi alternatif 

pembelajaran yang sederhana, 

kontekstual, ekonomis, dan sesuai 

dengan karakteristik siswa. Temuan 
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tersebut juga membuktikan 

permainan tradisional dapat 

dikembangkan menjadi media 

pedagogis yang relevan untuk 

mendukung pembelajaran 

matematika yang lebih aktif, menarik, 

dan tidak menakutkan. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian, siswa 

Kelas VI di Sanggar Bimbingan 

Kepong, Malaysia, memperoleh hasil 

belajar aritmetika yang lebih baik saat 

menggunakan alat bantu 

pembelajaran "Ular Tangga", 

khususnya terkait materi bangun 

datar dua dimensi. Nilai rata-rata 

siswa meningkat sebesar 13,50 poin, 

dari 70,88 pada pretest menjadi 

84,38 pada posttest. Dengan ambang 

batas signifikansi 0,000 (p < 0,001), 

uji-t sampel berpasangan (paired- 

samples t-test) menghasilkan nilai-t 

sebesar -16,394. Hipotesis nol (H₀) 

ditolak serta hipotesis alternatif (H₁) 

diterima karena adanya perbedaan 

signifikan pada hasil belajar siswa 

sebelum serta sesudah penggunaan 

alat bantu "Ular Tangga" tersebut. 

Penggunaan Ular Tangga 

memberi pengalaman belajar lebih 

konkret, interaktif, juga 

menyenangkan. Melalui pertanyaan, 

gambar, instruksi, dan tantangan 

yang terintegrasi dalam permainan, 

siswa dapat mengenali bentuk, 

memahami sifat dan karakteristik 

bangun datar, serta mengingat 

kembali konsep yang telah dipelajari. 

Aktivitas tersebut juga mendorong 

keterlibatan siswa melalui interaksi, 

pengulangan, dan pemecahan tugas 

selama permainan. Dengan 

demikian, Ular Tangga bukan cuma 

berfungsi menjadi permainan, namun 

bisa dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

aktivitas bermain dengan tujuan 

akademik. 

Namun, karena penelitian ini 

memakai desain One-Group Pretest– 

Posttest yang cuma melibatkan 

delapan siswa tanpa kelompok 

kontrol, temuan tersebut perlu 

disikapi dengan hati-hati. Oleh karena 

itu, alih-alih dianggap sebagai bukti 

konklusif mengenai hubungan sebab- 

akibat, hasil penelitian ini sebaiknya 

ditafsirkan sebagai konfirmasi adanya 

peningkatan hasil belajar setelah 

intervensi. Secara praktis, permainan 

"Ular Tangga" berpotensi menjadi 

sarana pembelajaran alternatif yang 

sederhana, terjangkau, dan interaktif, 

serta sesuai dengan kebutuhan siswa 

sekolah   dasar   yang   sedang 
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mempelajari bentuk-bentuk dua 

dimensi. 
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Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. DATA PRIBADI 
1. Nama               : Marischa Ayu Wandari 

2. NPM  : 2202030017 

3. Tempat, Tanggal Lahir : Batang kuis, 16 Maret 2004 

4. Jenis Kelamin : Perempuan 

5. Status : Belum Menikah 

6. Agama : Islam 

7. Kewarganegaraan  : Indonesia 

8. Alamat : Jl. Perbatasan No. 1, Bakaran Batu, Kec. Batang  Kuis 

9. Anak Ke : 7 

10. Alamat Email : marischaayuwandariwandari@gmail.com 

 

B. DATA ORANG TUA 
1. Nama Ayah   : M. Kurniawan  

2. Pekerjaan   : Wirausaha 

3. Nama Ibu   : Chairiyah 

4. Pekerjaan   : Pensiun 

5. Alamat    : Jl. Perbatasan No. 1, Bakaran Batu, Kec. Batang Kuis 

 

 

C. PENDDIKAN 
1. SD Negeri 105323 Bakaran Batu (2010-2016) 

2. SMP Negeri 1 Batang Kuis (2016-2019) 

3. SMK Tunas Karya (2019-2022) 

4. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (2022-2026) 
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Lampiran 2 Lembar Validasi Pretest 
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Lampiran 3 Lembar Validasi Posttest 
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Lampiran 4 Pretest Siswa 
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Lampiran 5 Posttest Siswa 
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Lampiran 6 Media Ular Tangga 
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Lampiran 7 Nilai Media Ular Tangga Kelas 6 Sanggar Bimbingan Kepong 

Malaysia 

 
NILAI PRETEST KELAS 6 SANGGAR BIMBINGAN KEPONG MALAYSIA 

No Nama Siswa SOAL NILAI 

1 2 

1 fitriya 50 17 67 

2 Maylisa 25 25 50 

3 Muhammad Rizqi 50 12 62 

4 Putri Rahayu 50 19 69 

5 Syarifah Nadia 50 14 64 

6 Siti nurhalisa 50 15 65 

7 Siti Nur Umaira 25 25 50 

8 Hira Nurhalisa 20 25 45 

 

 
NILAI POSTTEST KELAS 6 SANGGAR BIMBINGAN KEPONG MALAYSIA 

No Nama Siswa SOAL NILAI 

1 2 

1 fitriya 50 34 84 

2 Maylisa 50 36 86 

3 Muhammad Rizqi 50 32 82 

4 Putri Rahayu 50 50 100 

5 Syarifah Nadia 50 30 80 

6 Siti nurhalisa 50 21 71 

7 Siti Nur Umaira 50 50 100 

8 Hira Nurhalisa 50 22 72 

 

 

NILAI MEDIA ULAR TANGGA KELAS 6  SANGGAR BIMBINGAN KEPONG 

MALAYSIA 
No Nama Siswa Soal Tanya Jawab 

1 fitriya 63 

2 Maylisa 68 

3 Muhammad Rizqi 60 

4 Putri Rahayu 69 

5 Syarifah Nadia 60 

6 Siti nurhalisa 58 

7 Siti Nur Umaira 69 

8 Hira Nurhalisa 48 
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Lampiran 11 Berita Acara Bimbingan Artkel 
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