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 Abstract: This community service program is driven by 
the low numeracy skills among 1st and 2nd-grade 
students at MI Al Fatah, which has led to difficulties 
in mastering basic mathematical concepts. This 
initiative aims to enhance students' numeracy through 
educational activities based on a "Snakes and 
Ladders" game using the Participatory Action 
Research (PAR) approach. PAR was selected to 
involve students as active participants throughout 
every stage, including planning, action, observation, 
and collective reflection, ensuring the program 
effectively addresses local educational needs. The 
beneficiaries of this project were 1st and 2nd-grade 
students at MI Al Fatah, with progress measured 
through pretests and posttests, alongside 
questionnaires to evaluate the learning experience. 
The results demonstrate a significant increase in 
average scores, rising from 44.6 in the pretest to 79.8 
in the posttest. This improvement indicates that the 
game-based intervention effectively helps students 
grasp simple addition, number recognition, and 
numerical sequencing. Furthermore, students 
reported feeling happy, enthusiastic, and more 
confident during the process. In conclusion, PAR-
based community service using the Snakes and 
Ladders game has proven effective in creating a 
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participatory, meaningful, and enjoyable environment 
that significantly contributes to enhancing students' 
foundational numeracy skills in a sustainable and 
collaborative manner. 

 
Kata kunci: 
Participatory Action 
Research (PAR) 
Permainan ular tangga 
Kemampuan berhitung 
Peningkatan ketarampilan  
siswa 
Pembelajaran partisipatif 
 

 Abstrak: Pengabdian ini dilatarbelakangi oleh 
rendahnya kemampuan numerasi siswa kelas 1–2 MI 
Al Fatah yang berdampak pada kesulitan memahami 
konsep dasar matematika. Kegiatan ini bertujuan 
untuk mengembangkan kemampuan numerasi siswa 
melalui aktivitas edukatif berbasis permainan ular 
tangga dengan pendekatan Participatory Action 
Research (PAR). Pendekatan PAR dipilih karena 
melibatkan siswa sebagai subjek aktif dalam setiap 
tahapan kegiatan, mulai dari perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, hingga refleksi 
bersama. Mitra dalam kegiatan ini adalah siswa kelas 
1–2 MI Al Fatah, dengan teknik pengumpulan data 
melalui pretest dan posttest untuk mengukur 
peningkatan kemampuan numerasi, serta angket 
respons untuk mengetahui pengalaman belajar siswa. 
Hasil pengabdian menunjukkan adanya peningkatan 
signifikan pada rata-rata nilai siswa dari 44,6 pada 
tahap pretest menjadi 79,8 pada tahap posttest. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa permainan ular 
tangga efektif membantu siswa memahami konsep 
penjumlahan sederhana, pengenalan angka, dan urutan 
bilangan. Selain itu, hasil angket menunjukkan siswa 
merasa senang, antusias, dan lebih percaya diri dalam 
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan 
edukatif berbasis PAR melalui permainan ular tangga 
terbukti mampu menciptakan pembelajaran yang 
partisipatif, bermakna, dan menyenangkan, serta 
berkontribusi positif terhadap peningkatan 
kemampuan numerasi siswa. 

   
© 2020  The Authors. Published by Faculty of Law, Universitas 
Bhayangkara Jakarta Raya. Licensed under a Creative 
Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. 

 
 
PENDAHULUAN 

Kemampuan berhitung merupakan salah satu kompetensi dasar yang sangat 
penting bagi siswa sekolah dasar, khususnya pada kelas rendah. Di jenjang kelas 1–
2,siswa mulai dikenalkan pada konsep bilangan,penjumlahan sederhana,serta 
pemahaman urutan angka, yang menjadi fondasi bagi pembelajaran matematika 
selanjutnya.Namun, kenyataannya banyak siswa masih menganggap matematika 
sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Proses pembelajaran yang masih 
berpusat pada guru dan metode yang bersifat abstrak sering membuat siswa kurang 
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tertarik dan kurang aktif. Padahal, anak usia 6–8 tahun cenderung belajar lebih efektif 
melalui kegiatan konkret, interaktif, dan berbasis permainan. 

Untuk itu, permainan edukatif, seperti ular tangga, dapat menjadi media 
alternatif yang efektif. Permainan ini bisa dimodifikasi dengan menambahkan soal-
soal berhitung pada setiap kotak, sehingga siswa belajar menghitung secara alami 
melalui aktivitas bermain. Cara ini tidak hanya meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa, tetapi juga membantu mereka memahami konsep bilangan dan 
operasi matematika dasar dengan cara yang menyenangkan. Beberapa penelitian 
mendukung efektivitas media ular tangga, misalnya Hurriyati & Fatimah (2025) 
menunjukkan bahwa permainan ini membantu siswa kelas 1 SD menguasai bilangan 
dan penjumlahan melalui aktivitas konkret dan interaktif, sedangkan Aprianti & 
Rachman (2025) menemukan bahwa ular tangga meningkatkan kemampuan berhitung 
awal anak secara signifikan. 

Dalam pengabdian ini, pendekatan Participatory Action Research (PAR) 
digunakan karena menekankan partisipasi aktif siswa dalam seluruh proses 
pembelajaran. Melalui tahapan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi, siswa 
tidak hanya menjadi penerima materi, tetapi turut membangun pemahaman mereka 
sendiri. Pendekatan ini terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar 
siswa, serta menciptakan suasana kelas yang kolaboratif dan menyenangkan. 
Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa PAR efektif dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa dan kualitas pembelajaran melalui metode partisipatif (Faizah dkk, 
2023; Syahputra, 2025; Hermawan dkk, 2023). 

Berdasarkan hal tersebut, pengabdian ini dilaksanakan untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung siswa kelas 1–2 MI Al Fatah melalui permainan ular tangga 
berbasis PAR, sekaligus mengevaluasi respons siswa terhadap pembelajaran yang 
lebih interaktif, partisipatif, dan menyenangkan.  

 

METODE  
Kegiatan Pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh Tim mahasiswa Unipda 

tahun 2026 dilaksanakan di MI Al Fatah yang terletak di Kecamatan Tanggulangin 
Kabupaten Sidoarjo. Kegiatan ini dilaksanakan pada bulan Februari tepatnya pada 
tanggal 09 Februari. Kegiatan di awali dengan survey lokasi untuk mengetahui 
permasalahan yang di hadapi, di lanjutkan diskusi dengan pihak sekolah untuk 
menentukan solusi dari permasalahan yang dihadapi. Setelah disepakati kebutuhan 
yang di inginkan pihak sekolah yakni media pembelajaran yang dapat mendukung 
proses pembelajaran matematika di kelas. Kegiatan pengabdian dilanjutkan dengan 
pembuatan media “ular tangga matematika”untuk membantu  proses pembelajaran 
materi dasar matematika berhitung penjumlahan dan pengurangan. 

Tahap tindakan diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa sebelum intervensi. Setelah media siap untuk digunakan, 
dilakukan uji coba penggunaan media pembelajaran “Ular Tangga Matematika” di 
kelas 1 – 2  MI Al – Fatah Ganggang Panjang dengan jumlah siswa sebanyak 15 
orang. Kegiatan uji coba di lakukan sebanyak 1 kali pertemuan.  

Setelah kegiatan uji coba siswa diberi posttest dan angket respon untuk 
mengetahui sejauh mana ketertarikan siswa terhadap media yang di uji cobakan. 
Tahap akhir dari kegiatan pengabdian ini adalah analisis hasil angket respon yang 
diberikan kepada siswa dan dilanjutkan dengan penulisan laporan. 
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ANALISIS SITUASI 

Kondisi mitra dalam kegiatan PKM ini adalah siswa kelas 1–2 MI Al Fatah di 
Kecamatan Tanggulangin, Sidoarjo, yang sedang berada pada fase krusial pengenalan 
fondasi matematika dasar seperti konsep bilangan dan penjumlahan sederhana. 
Namun, berdasarkan survei dan diskusi dengan pihak sekolah, ditemukan 
permasalahan utama berupa rendahnya kemampuan numerasi siswa yang terlihat dari 
rata-rata nilai pretest yang hanya mencapai 44,6. Hal ini disebabkan oleh proses 
pembelajaran yang masih bersifat abstrak dan berpusat pada guru (teacher-centered), 
sehingga matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit, membosankan, dan 
membuat siswa cenderung pasif dalam kegiatan belajar mengajar. 

Permasalahan ini menjadi sangat penting untuk dicarikan solusinya karena anak usia 
6–8 tahun secara kognitif lebih efektif belajar melalui hal-hal konkret dan interaktif, 
bukan sekadar teori formal. Jika hambatan dalam memahami urutan angka dan operasi 
dasar ini tidak segera diatasi, siswa akan mengalami kesulitan belajar yang 
berkelanjutan pada jenjang pendidikan berikutnya. Oleh karena itu, diperlukan 
intervensi berupa media pembelajaran yang mampu mengubah persepsi siswa dan 
meningkatkan keterlibatan aktif mereka secara langsung di dalam kelas. 

Sebagai solusi strategis, penggunaan media edukatif berbasis permainan ular tangga 
dengan pendekatan Participatory Action Research (PAR) diterapkan untuk 
menciptakan suasana belajar yang partisipatif dan menyenangkan. Melalui media ini, 
konsep matematika yang sebelumnya abstrak diubah menjadi pengalaman bermain 
yang nyata, di mana siswa terlibat sebagai subjek aktif dalam setiap tahapan kegiatan. 
Pendekatan ini diharapkan tidak hanya meningkatkan kemampuan berhitung siswa 
secara signifikan, tetapi juga membangun kepercayaan diri dan motivasi belajar 
mereka melalui interaksi sosial dan kolaborasi kelompok yang bermakna. 

 

SOLUSI DAN LUARAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian di MI Al Fatah diawali dengan proses diagnosis 
melalui pretest dan observasi, diikuti dengan implementasi media "Ular Tangga 
Matematika" menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR). Hasil 
kegiatan menunjukkan peningkatan kemampuan berhitung yang sangat signifikan, di 
mana rata-rata nilai siswa melonjak dari 44,6 menjadi 79,8. Capaian ini membuktikan 
bahwa penggunaan media visual dan kinestetik mampu menjembatani pemikiran 
konkret siswa kelas rendah dalam memahami konsep bilangan dan operasi 
penjumlahan. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 
bahwa permainan edukatif efektif dalam memperkuat pemahaman numerasi melalui 
interaksi langsung (Aprianti & Rachman, 2025; Hurriyati & Fatimah, 2025). Selain 
itu, keterlibatan siswa sebagai subjek aktif dalam setiap tahapan PAR memastikan 
bahwa proses belajar berlangsung secara demokratis dan responsif terhadap kesulitan 
individu siswa (Faizah dkk., 2023). 

Berdasarkan analisis pelaksana PKM, dampak utama dari kegiatan ini bukan hanya 
terbatas pada perolehan nilai akademik, melainkan munculnya transformasi psikologis 
pada siswa terhadap mata pelajaran matematika. Luaran yang dihasilkan adalah 
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terciptanya ekosistem belajar yang suportif, di mana rasa takut akan kesalahan 
berhitung digantikan oleh motivasi untuk memenangkan permainan. Secara 
persepsual, pelaksana melihat bahwa siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih 
berani berargumen dan membantu rekan sejawatnya dalam menyelesaikan soal di 
kotak permainan. Hal ini mengonfirmasi bahwa metode partisipatif memberikan ruang 
bagi siswa untuk membangun kepercayaan diri serta kemampuan sosial-komunikasi 
secara simultan (Hermawan dkk., 2023; Syahputra, 2025). Dampak jangka panjang 
dari luaran ini adalah terbentuknya karakter pembelajar aktif yang memiliki minat 
tinggi terhadap matematika sejak dini. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 penggunaan ular tangga 

Sebagai solusi berkelanjutan atas permasalahan rendahnya numerasi dan kejenuhan 
belajar di MI Al Fatah, pelaksana PKM menawarkan integrasi media "Ular Tangga 
Matematika" ke dalam rencana pelaksanaan pembelajaran harian. Solusi yang 
ditawarkan meliputi penyediaan paket media fisik yang fleksibel, di mana konten 
pertanyaan dapat diperbarui secara mandiri oleh guru sesuai tingkat perkembangan 
siswa. Selain itu, pelaksana menyarankan penerapan strategi PAR secara periodik 
guna mengevaluasi efektivitas media pembelajaran di kelas. Dengan solusi ini, mitra 
tidak hanya mendapatkan alat peraga, tetapi juga inovasi metodologi pembelajaran 
yang dapat mengatasi hambatan belajar siswa secara permanen, interaktif, dan 
menyenangkan. 

 

KESIMPULAN 
Kegiatan pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa implementasi media 
permainan ular tangga dengan pendekatan Participatory Action Research (PAR) 
berhasil meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 1–2 MI Al Fatah secara 
signifikan, yang dibuktikan dengan kenaikan nilai rata-rata dari 44,6 menjadi 79,8. 
Penggunaan media ini memberikan dampak nyata pada pemahaman konsep 
penjumlahan, pengenalan angka, dan urutan bilangan melalui aktivitas konkret yang 
sesuai dengan perkembangan kognitif anak. Selain peningkatan akademik, kegiatan 
ini memberikan luaran berupa transformasi sikap belajar siswa menjadi lebih aktif, 
antusias, dan percaya diri karena proses pembelajaran yang sebelumnya abstrak 
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berubah menjadi interaksi sosial yang kolaboratif dan menyenangkan. Dengan 
demikian, integrasi permainan edukatif dalam kerangka PAR terbukti efektif 
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, sekaligus menjadi solusi inovatif 
dalam memperkuat fondasi matematika dasar siswa di sekolah dasar. 
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