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Abstrak 

Usia sekolah merupakan  usia yang penting dalam pembelajaran anak. Dalam 

pembelajaran sekolah, terdapat beberapa permasalahan dimana anak terkadang kesulitan 

mengerjakan tugas sekolah. Mata pelajaran matematika dianggap siswa sebagai mata 

pelajaran yang sulit sedangkan mata pelajaran Bahasa Indonesia termasuk dalam mata 

pelajaran yang bisa dikatakan tidak terlalu sulit. Diperlukan media pembelajaran untuk 

dapat meningkatkan pembelajaran. Media pembelajaran dalam pengabdian ini adalah 

permainan ular tangga. Metode dalam Pengabdian menggunakan metode ekperimen 

dengan rancangan pengabdian pre test dan post test. Pada pengabdian ini akan 

membandingkan hasil dari pretest dan posttest. Hasil pengabdian adalah ada 
perbandingan rata-rata nilai pretest dan poststest. Nilai rata-rata prestest pada mata 

pelajaran Matematika adalah rata 72, 67 dari 28 siswa sedangkan pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia adalah 77,5 dari 28 siswa. Nilai post test pada mata pelajaran 

Matematika 79,10 dari 28 siswa adalah dan Bahasa Indonesia adalah 87,3 dari 28 siswa. 

Terdapat peningkatan nilai rata-rata yang menunjukkan bahwa dengan media 

pembelajaran ular tangga dapat meningkatkan pemahaman bagi siswa kelas V UPT SDN 

008 Lubuk Siam. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Ular Tangga, Matematika, Bahasa Indonesia. 

Abstract 

School age is an important age in children's learning. In school learning, there are 

several problems where children sometimes have difficulty doing school assignments. 

Mathematics subjects are considered by students as difficult subjects while Indonesian 

subjects are included in subjects that can be said to be not too difficult. Learning media 

is needed to be able to improve learning. The learning media in this service is the snake 

and ladder game. The method of service uses an experimental method with a pre-test and 

post-test service design. In this service, we will compare the results of the pretest and 

posttest. The result of the service is that there is a comparison of the average pretest and 

posttest scores. The average score for the prestest in Mathematics is 72.67 out of 28 

students, while in Indonesian it is 77.5 out of 28 students. Post test scores in Mathematics 

were 79.10 out of 28 students and Indonesian was 87.3 out of 28 students. There is an 



 
 

159 
 

increase in the average value which indicates that the snake and ladder learning media 

can improve understanding for fifth grade students of UPT SDN 008 Lubuk Siam. 

Keywords: Learning Media, Snakes and Ladders, Mathematics, Indonesian 

 

Pendahuluan 

Pada usia 6-11 tahun, anak akan bertemu dengan tantangan baru seperti 

lingkungan sekolah. Menurut Erikson, pada usia ini anak pasa masa industri vs inferiority, 

dimana jika ia berhasil dalam tahap perkembangan ini ia akan merasa dirinya termasuk 

anak yang kompeten namun jika tidak berhasil anak akan mengalami rasa rendah diri 

(inferior) dalam dirinya (King, 2016).Oleh karena itulah penting bagi anak untuk dapat 

berhasil dalam tahap ini. Tantangan baru dalam sekolah yaitu mampu menyelesaikan 

pembelajaran dengan baik. Pembelajaran pada anak usia ini didukung oleh guru kelasnya. 

Guru kelas bertugas untuk memberikan pembelajaran agar anak tersebut mampu 

mengerjakan tugas dan memahami materi tersebut dengan baik (Kurniasih, 2014). Anak 

biasanya akan kesusahan dalam mengerjakan tugas dari mata pelajaran yang tidak ia 

sukai. Pada hal ini penting bagi peran guru dalam membuat kondisi dimana anak menjadi 

menyukai mata pelajaran tersebut sehingga anak dapat belajar dengan maksimal. Kondisi 

yang tidak mendukung akan membuat anak tidak dapat mencapai target belajar dengan 

maksiml dan akan merasa terpaksa dalam belajar (Sulthon, 2016). 

Mata pelajaran yang biasanya tidak disukai adalah matematika. Hal ini 

dikarenakan pengerjaannya yang banyak menggunakan hafalan seperti rumus atau hasil 

perkalian. Dibutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan agar anak dapat belajar 

dan memahami matematika dengan baik(Istiqlal, 2017). Media pembelajaran merupakan 

segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima dalam hal ini 

yaitu dari guru ke siswa (Sholikhah, Winarti, & Kurniasih, 2014). Hamalik menjelaskan 

penggunan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar, motivasi belajar, dan 

pengaruh psikologis pada anak (Huda et al., 2014). Media pembelajaran dipilih oleh 

pengabdi diharapkan dapat membantu meningkatkan pemahaman dalam pembelajaran. 

Ferryka (2017) menggunakan metode pembelajaran ular tangga untuk dapat 

meningkatkan pembelajaran dalam kelas. Media ini menjelaskan mengenai proses hitung 

penjumlahan dan pengurangan matematika. Hasil penelitian menunjukkan anak menjadi 

lebih memahami mengenai proses hitung dan anak juga merasa pembelajaran tersebut 

menjadi menyenangkan(Juwantara, 2019). Peningkatan motivasi belajar ditunjukkan juga 

dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga. Penelitian yang dilakukan Afifah 

dan Hartatik (2019) menunjukkan adanya peningkatan motivasi sebanyak 75% dalam 

pembelajaran matematika. 

Pada konsep Bahasa Indonesia, juga diperlukan media pembelajaran dalam 

meningkatkan kemampuan bahasa. Pentingnya kosakata bahasa Indonesia pada anak 

akan  meningkatkan kemampuan berpikir, menulis dan berbahasa (Novianti et al., 2022). 

Media ular tangga menjelaskan mengenai deskripsi gambar hewan atau tumbuhan. Media 

ini akan mengajarkan mengenai kosakata-kosakata hewan dan tumbuhan. Hal ini 

didukung oleh penelitian Asiah, dkk (2021), permainan ular tangga dapat meningkatkan 

pemahaman konsep pada anak. Penelitian ini menunjukkan media ular tangga sangat 

dibutuhkan dan memberikan kontribusi dalam meningkatkan pembelajaran. 

Dari penjabaran diatas, dalam mengatasi permasalahan dalam pembelajaran 

matematika dan Bahasa Indonesia, Pengabdi melakukan pengabian yang efektif dan dapat 

diterapkan dalam kelas yaitu dengan media ular tangga. 
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Metode Penelitian  

Pengabdian menggunakan metode quasy experiment. Pengabdiam ini 

menggunakan rancangan penelitian Pre dan Post Control Group. Tes akan diberikan 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yaitu dengan media pembelajaran ular tangga. 

Model yang digunakan dalam pengabdian menggunakan model spiral. Model spiral 

adalah model yang terdiri dari beberapa perangkat dengan satu perangkat. Dalam satu 

perangkat ini berisi tahap perencanaan, tindakan, dan refleksi. 

Pada tahap perencanaan, pengabdi menggunakan Penelitian Tindak Kelas (PTK), 

membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), menyiapkan media pembelajaran 

seperti bidak, papan ular tangga, dadu, kartu soal, dan instrument pengumpulan data. PTK 

bertujuan untuk menjadi usaha guru dalam menyelesaikan masalah dalam 

pembelajarannya. Pada tahap tindakan (pelaksanaan), pengabdi membagikan lembar 

pertanyaan pilihan ganda dan esai pada siswa. Selanjutnya melakukan pembelajaran 

dengan media pembelajaran ular tangga sesuai RPP. Pengabdi menjelaskan kepada siswa 

mengenai bagaimana permainan ular tangga dilaksanakan, memberikan motivasi selama 

permainan berlangsung dan memberikan evaluasi pembelajaran(Dewojati, 2018). Setelah 

permainan ular tangga selesai, pengabdi memberikan post test dengan lembar pertanyaan 

yang sama. Pada tahap terakhir yaitu refleksi, pengabdi menganalisis semua data dari 

lembar  pertanyaan yang telah diisi siswa. Lokasi pengabdian yang digunakan adalah 

UPT SDN 008 LUBUK SIAM Kelurahan Lubuk Siam, Kecamatan Siak Hulu Kabupaten 

Kampar Provinsi Riau. Lokasi tersebut dipilih pengabdi karena adanya pembelajaran 

yang kurang maksimal dan lokasi yang dekat dengan tempat pengabdian. Subjek pada 

pengabdian ini adalah  siswa kelas V UPT SDN 008 Lubuk Siam ajaran 2022/2023 

dengan jumlah siswa sebanyak 28 orang. Subjek pengabdian terdiri dari 12 siswa 

perempuan dan 16 siswa laki-laki(MALIK, 2012). Pemilihan subjek pengabdian ini 

dikarenakan dari hasil observasi pengabdi yang menemukan kondisi kelas sesuai dengan 

permasalahan dalam pengabdian. Alat ukur yang digunakan dalam pengabdian adalah 

lembar pertanyaan yang diberikan pada siswa(Yatnikasari, Asnan, & Zulkarnain, 2021). 

Terdapat 2 lembar pertanyaan yang terdiri dari mata pelajaran matematika dan Bahasa 

Indonesia. Pada Matematika terdapat 20 soal mengenai operasi hitung penjumlahan dan 

pengurangan. Pada Bahasa Indonesia terdapat 20 soal mengenai konsep hewan yang 

terdiri dari kosakata, penulisan, dan penyusunan kalimat. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Pengabdian dilakukan di kelas V UPT SDN 008 Lubuk Siam. Pengabdian 

dilakukan selama 2 hari, mulai tanggal 25 Juli – 26 Juli 2022. Jumlah subjek pengabdian 

yang berpartisipasi adalah 28 siswa dengan 18 siswa perempuan dan 10 siswa laki-laki. 

Pengabdian ini dilaksanakan dengan beberapa tahap. 

Tahap pertama yaitu memberikan pre test pada subjek pengabdian. Pretest terdiri 

dari 40 soal dengan 20 soal matematika dan 20 soal bahasa Indonesia(Wardhana, 

Ariesta, & Sarwono, 2020). Pada Matematika berisi 20 soal yang berisi pertanyaan 

penjumlahan dan pengurangan. Pada Bahasa Indonesia berisi 15 soal pilihan ganda dan 

5 soal esai yang berisi pertanyaan mengenai kosakata, penulisan dan penyusunan 

kalimat(Novianti et al., 2022). Tahap pretest dilaksanakan di tanggal 10 September 

2022. Data hasil belajar diperoleh dari rata-rata nilai dari soal yang dikerjakan oleh 

subjek pengabdian(Elyana, Wulandari, & Mulyani, 2022). Pada pretest Matematika 

mendapatkan rata-rata 72, 67 dari 28 siswa. Sedangkan pada Bahasa Indonesia 

mendapatkan nilai rata-rata 77,5 dari 28 siswa. 
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Tabel 1 Nilai Rata-Rata Pre Test 

 
Mata 

Pelajaran 

Matematika Bahasa Indonesia 

Nilai rata-rata 72,67 79,10 

 

Tahap kedua yaitu memberikan perlakuan pada subjek pengabdian. Perlakuan 

tersebut  adalah dengan memberikan media pembelajaran yaitu ular tangga(Baiquni, 

2016). Pengabdi menjelaskan mengenai peraturan permainan ular tangga. Pengabdi 

membagi siswa menjadi 4 kelompok dengan masing-masing 7 siswa tiap kelompok. 

Pada ular tangga terdapat nomor tiap kolomnya. Siswa yang akan bermain melemparkan 

dadu dan berjalan sesuai dengan dadu yang ia lemparkan(Suryadi, 2017). Jika nomor 

dadu yang keluar 4, maka siswa menjalankan bidaknya di 4 kotak. Jika ada simbol 

tangga, maka ia akan naik sampai di ujung tangga. Jika ada simbol ular, maka ia akan 

turun sampai pada ujung ular(Ferryka, 2018). Sebagai contoh bidak siswa berada di 

kolom 24, lalu melempar dadu dan keluar 6, maka ia akan sampai di kolom 30. Pada 

tiap kolom akan mendapatkan kartu soal yang harus dijawab oleh siswa. Pada tahap ini 

pengabdi dibantu guru untuk dapat membantu permainan ular tangga. 

Tahap ketiga adalah memberikan post test setelah melakukan perlakuan. Post 

test berisi pertanyaan yang sama dengan pretest. Pada Post Test, rata-rata nilai siswa 

mengalami peningkatan baik mata pelajaran Matematika atau Bahasa Indonesia. Nilai 

rata-rata Matematika yaitu 79,10 dan nilai rata-rata Bahasa Indonesia 87,3. 

 

Tabel 2. Rata-Rata Nilai 

Post Test 

 

Mata Pelajaran 

 
Matematik

a 

Bahasa 

Indonesia 

Nilai rata-rata 79,10 87,3 

 

Tahap terakhir yaitu tahap refleksi. Refleski pengabdian yaitu mereview kembali 

nilai rata-rata yang mengalami peningkatan. Pada pengabdian ini menunjukkan adanya 

peningkatan setelah mendapatkan perlakuan. Pada pengabdian ini juga menunjukkan 

dimana kemampuan guru dalam menjelaskan juga menjadi pengaruh eksternal dari 

pengabdian. Pada tahap pelaksanaan dimana perlakuan dilakukan, guru memahami 

mengenai media pembelajaran yang ditunjukkan dengan siswa yang memahami aturan 

bermain ular tangga. 
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Kesimpulan 

Pengabdian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman mata pelajaran 

Matematika dan Bahasa Indonesia. Skor rata-rata nilai Matematika pretest adalah 72,67 

dan meningkat senilai 79,10. Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia skor rata-rata nilai 

Bahasa Indonesia adalah 77,5 dan meningkat menjadi 87,3. Peningkatan ini diperoleh 

dari skor nilai pretest dan posttest yang dikerjakan oleh siswa. Peningkatan nilai 

matematika dan bahasa Indonesia ini menunjukkan bahwa permainan ular tangga dapat 

menjadi media edukasi pembelajaran dan media permainan yang sesuai untuk anak kelas 

V SD. 
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