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ABSTRACT 

The low understanding of junior high school students regarding spatial geometry material is a 

challenge in mathematics learning that needs to be addressed immediately. Based on initial 

observations at SMP Negeri 1 Batang-Batang, it is known that the learning method is still centered on 

lectures without involving concrete media, thus reducing student participation and understanding. To 

overcome this, this community service activity aims to improve understanding of mathematical concepts 

through training in making and using Snakes and Ladders game media as an interactive and fun 

learning aid. This activity adopts an experiential learning approach consisting of four stages, namely 

direct experience, reflection, conceptualization, and active experimentation. In addition, a game-based 

learning approach is applied to create a more interesting learning atmosphere and encourage 

cooperation between students. Evaluation is carried out through pre-tests and post-tests, observation 

of learning activities, and open reflection. The results show an increase in student understanding from 

an average of 31% in the pre-test to 82% in the post-test. Student interest in learning also increased 

significantly. Partner teachers gain experience in developing contextual learning media that can be 

applied in the classroom. Thus, the Snakes and Ladders media has proven to be effective in improving 

the quality of mathematics learning and can be used as an innovative alternative at the junior high 

school level. 

Keywords: Learning media, geometry, students. 

ABSTRAK 

Rendahnya pemahaman siswa SMP terhadap materi bangun ruang menjadi tantangan dalam 

pembelajaran matematika yang perlu segera ditangani. Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 1 

Batang-Batang, diketahui bahwa metode pembelajaran masih berpusat pada ceramah tanpa melibatkan 

media konkret, sehingga mengurangi partisipasi dan pemahaman siswa. Untuk mengatasi hal tersebut, 

kegiatan pengabdian ini bertujuan meningkatkan pemahaman konsep matematika melalui pelatihan 

pembuatan dan penggunaan media permainan Ular Tangga sebagai alat bantu belajar yang interaktif 

dan menyenangkan. Kegiatan ini mengadopsi pendekatan experiential learning yang terdiri dari empat 

tahap, yaitu pengalaman langsung, refleksi, konseptualisasi, dan eksperimen aktif. Selain itu, 
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pendekatan game-based learning diterapkan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik serta mendorong kerja sama antar siswa. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test, 

pengamatan aktivitas belajar, serta refleksi terbuka. Hasil menunjukkan peningkatan pemahaman siswa 

dari rata-rata 31% pada pre-test menjadi 82% saat post-test. Minat belajar siswa juga meningkat secara 

signifikan. Guru mitra memperoleh pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

kontekstual dan dapat diterapkan di kelas. Dengan demikian, media Ular Tangga terbukti efektif 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan dapat dijadikan alternatif inovatif di tingkat SMP 

Kata Kunci: media pembelajaran, bangun ruang, siswa.

PENDAHULUAN  

Matematika merupakan ilmu dasar yang memiliki peranan penting dalam 

mengembangkan pola pikir yang logis, sistematis, dan kritis pada peserta didik (Vira Pratiwi, 

2016). Penguasaan konsep-konsep matematika tidak hanya penting untuk memahami materi 

pelajaran, tetapi juga menjadi landasan dalam memecahkan berbagai masalah kehidupan 

sehari-hari secara rasional (Wahab et al., 2025). Namun demikian, prestasi akademik siswa 

Indonesia dalam mata pelajaran matematika cenderung menunjukkan hasil yang kurang 

memuaskan berdasarkan evaluasi baik tingkat internasional maupun nasional (Agustiawan & 

Fuady, 2023). 

Berdasarkan data terbaru dari Programme for International Student Assessment (PISA) 

2022, rata-rata skor literasi matematika siswa Indonesia berada pada angka 366, yang masih 

jauh tertinggal dari rata-rata skor negara anggota OECD sebesar 472. Secara lebih spesifik, 

hanya sekitar 18% siswa Indonesia yang mampu mencapai tingkat kompetensi minimum 

(Level 2), dan hampir tidak terdapat siswa yang mencapai Level 5 atau 6 yang mencerminkan 

kemampuan berpikir matematis tingkat tinggi (OECD, 2023). 

Penilaian serupa ditunjukkan melalui studi Trends in International Mathematics and 

Science Study (TIMSS) tahun 2019, yang mencatat skor rata-rata matematika siswa Indonesia 

pada jenjang kelas VIII sebesar 397 poin, menempatkan Indonesia pada posisi ke-45 dari 58 

negara partisipan. Selain itu, sebanyak 27% siswa kelas IV belum mencapai standar minimum 

penguasaan numerasi dasar(Mullis et al., 2019). 

Data nasional turut memperkuat temuan tersebut. Studi oleh (Setiawan et al., 2023) 

menunjukkan bahwa sekitar 50% siswa hanya mencapai skor 62,65 dalam penguasaan materi 

bangun ruang sisi datar. Sementara itu, (Utami et al., 2023) menemukan bahwa penggunaan 

pendekatan konkret dapat meningkatkan rata-rata skor pemahaman dari 61,93 menjadi 71,75, 

menandakan pentingnya strategi pembelajaran yang melibatkan pengalaman nyata. 

Sejalan dengan temuan tersebut, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di salah 

satu SMP di Kabupaten Sumenep, lebih tepatnya di SMPN 1 Batang-batang, diketahui bahwa 

tingkat pemahaman siswa kelas VIII terhadap konsep bangun ruang masih relatif rendah. Hal 

ini disebabkan karena proses pembelajaran lebih banyak difokuskan pada metode ceramah 

serta latihan soal dari buku teks, tanpa dukungan media visual atau aktivitas yang melibatkan 

siswa secara aktif. Situasi tersebut menimbulkan kejenuhan dalam belajar serta berpengaruh 

terhadap rendahnya pencapaian hasil belajar siswa (Wahab et al., 2024). 

Menanggapi permasalahan tersebut, tim pelaksana pengabdian menawarkan alternatif 

solusi berupa pelatihan dalam pembuatan dan penerapan media permainan Ular Tangga 

edukatif sebagai sarana pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, dengan tujuan dapat 
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meningkatkan motivasi belajar siswa (Sappile et al., 2024). Kegiatan bermain yang 

dikombinasikan dengan pembelajaran secara simultan dapat merangsang siswa untuk 

berkolaborasi serta mengembangkan sikap simpati dan empati yang berkontribusi pada 

kecerdasan sosial dan emosional (Ilmi & Ari Kusmati, 2024). Media ini dirancang secara 

khusus untuk memuat soal-soal terkait materi bangun ruang dalam bentuk permainan, sehingga 

dapat meningkatkan interaksi siswa dalam proses belajar serta memperkuat pemahaman 

mereka melalui pendekatan bermain sambil belajar (Sari et al., 2024). Permainan edukatif 

seperti ini diyakini mampu menciptakan lingkungan belajar yang aktif, kreatif, dan mendukung 

kolaborasi antar siswa (Safa et al., 2025). 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman matematik siswa, 

khususnya konsep Bangun Ruang melalui penerapan dan pelatihan pembuatan media 

permainan Ular Tangga interaktif dan menyenangkan, sehingga bisa dijadikan referensi dalam 

belajar dan dapat mengatasi kejenuhan belajar, meningkatkan partisipasi aktif siswa, dan 

memperkuat keterlibatan emosional serta sosial antar peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Media ini dirancang agar bersifat nyata, relevan dengan konteks pembelajaran, dan mudah 

diimplementasikan di lingkungan kelas. Kegiatan ini juga memiliki tujuan untuk memperkuat 

peran guru dalam mengembangkan keterampilan menciptakan media pembelajaran yang 

inovatif dengan memanfaatkan sumber daya lokal serta pendekatan yang melibatkan pada 

partisipasi aktif. Melalui proses ini, guru tidak hanya berperan sebagai fasilitator, melainkan 

juga sebagai mitra dalam merancang dan mengevaluasi proses pembelajaran. Diharapkan, 

kegiatan ini dapat membangun kesadaran bersama di lingkungan sekolah terutama bagi siswa, 

guru, dan kepala sekolah tentang pentingnya kolaborasi dan inovasi sebagai upaya peningkatan 

mutu pendidikan. 

METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang dengan menerapkan 

pendekatan experiential learning, yaitu pembelajaran berbasis pengalaman yang menekankan 

keterlibatan aktif peserta. Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep, khususnya pada materi abstrak seperti matematika (Utari Wijayanti, 2025). Dalam 

konteks ini, peserta tidak hanya menerima informasi secara pasif, melainkan juga melakukan 

refleksi serta penerapan konsep dalam konteks nyata, sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih bermakna. Selain itu, kegiatan ini juga menerapkan prinsip Game-Based Learning yang 

mengintegrasikan unsur permainan dalam pembelajaran guna meningkatkan motivasi, 

keterlibatan emosional, dan interaktivitas siswa (Qian & Clark, 2016). Pendekatan ini sangat 

sesuai digunakan dalam materi matematika visual seperti bangun ruang, karena mampu 

mengubah suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan menstimulasi berpikir kritis. 

Maka dari itu untuk mendukung suksesnya kegiatan pengabdian tersebut dibutuhkan rancangan 

kegiatan sebagai berikut ; 

1. Lokasi dan Sasaran 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Batang-Batang, Kabupaten 

Sumenep, dengan peserta sebanyak 22 peserta didik, yang terdiri dari 15 laki-laki dan 7 

perempuan dari kelas VIII. Pemilihan lokasi didasarkan pada hasil komunikasi dengan 

pihak sekolah yang menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran untuk topik 

bangun ruang. 

2. Waktu Pelaksanaan 

Kegiatan ini dilakukan dengan dua tahap : 
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Tahap pertama : observasi lapangan dan wawancara dengan guru terkait permasalahan    

yang terjadi pada mata pelajaran matematika, tahap ini di laksanakan pada tanggal 21 maret 

2025. 

Tahap Kedua : Pelatihan dan implementasi media pembelajaran Ular Tangga pada materi 

Bangun Ruang, tahap ini dilaksanakan pada tanggal 02 mei 2025. 

3. Tahapan Pelaksanaan 

Kegiatan dilaksanakan dengan beberapa tahapan , diantaranya; Observasi lapangan yang 

dilakukan  dengan mewawancai guru dan siswa, Perancangan media, Pelatihan Media, 

Pre-test, Pembelajaran, Bermain Ular Tangga (Post-test), setelah itu Diskusi dan Refleksi. 

4. Metode evaluasi 

Evaluasi efektivitas kegiatan dilakukan melalui: 

• Instrumen pre-test dan post-test, dianalisis secara kuantitatif deskriptif untuk 

mengidentifikasi perbedaan pencapaian hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

pelaksanaan pelatihan. 

• Observasi langsung saat pelaksanaan permainan dan diskusi kelompok, untuk melihat 

antusiasme dan menilai keterlibatan siswa dalam dinamika pembelajaran. 

• Refleksi dan wawancara terbuka di akhir sesi, dianalisis dengan pendekatan deskriptif 

tematik untuk mengungkap persepsi siswa terhadap pemanfaatan media Ular Tangga. 

Efektivitas pelaksanaan pelatihan ini diukur melalui peningkatan capaian hasil belajar 

peserta didik selama proses pembelajara. Pelatihan dikategorikan berhasil apabila setiap siklus 

pembelajaran menunjukkan adanya peningkatan tingkat pemahaman peserta didik yang sesuai 

dengan indikator keberhasilan yang telah dirumuskan  pada tabel 1 dibawah ini (Rosna, 2016). 

Tabel 1. Standar Penilaian Pemahaman Siswa 

Persentase (%) Kategori 

0%-20% Sangat Kurang 

20%-40% Kurang 

40%-60% Cukup 

60%-80% Baik 

80%-100% Sangat Baik 

Rumus menghitung persentase total skor: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

Perbandingan persentase total skor antara Pre-test dan Post-test bisa dijadikan acuan 

untuk menyimpulkan mengenai peningkatan pemahaman peserta didik (Agustiawan & 

Faradiba, 2023) . Pendekatan ini memberikan representasi yang objektif terhadap efektivitas 

media pembelajaran Ular Tangga  dalam memperkuat pemahaman konsep bangun ruang 

dengan cara Belajar sambil bermain, sehingga mengurangi rasa bosan, jenuh dan menakutkan. 

Penggunaan metode ini diharapkan tidak hanya mampu meningkatkan hasil belajar siswa dari 

aspek  kognitif, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial serta memotivasi belajar siswa 

dalam memahami materi matematika, khususnya bangun ruang. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan media permainan Ular Tangga dalam pembelajaran matematika 

pada konsep Bangun Ruang dilaksanakan dengan melibatkan guru dan siswa SMPN 1 Batang-
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batang di kabupaten Sumenep dengan melibatkan 22 siswa sebagai mitra. Tahapan kegiatan 

diawali dengan observasi dan wawancara kepada guru matematika untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang dihadapi di kelas. Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa 

pemahaman siswa terhadap konsep bangun ruang masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan 

oleh minimnya referensi dan penggunaan media pembelajaran yang konkret, serta metode 

pembelajaran yang cenderung monoton. Guru yang diwawancarai menyampaikan bahwa siswa 

cenderung pasif dalam pembelajaran matematika, terutama pada materi bangun ruang yang 

bersifat abstrak. Hal ini berimplikasi pada rendahnya motivasi belajar serta kurang optimalnya 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep geometri spasial. 

Sebelum dimulainya pelatihan, pengabdi menyebar angket kepada seluruh siswa untuk 

mengukur tingkat pemahaman dan minat belajar matematika siswa khususnya terhadap materi 

Bangun Ruang. Angket yang dihasilkan nantinya akan menjadi dasar mengapa pelatihan ini 

penting untuk dilaksanakan (Fuady et al., 2023).  

Setelah penyebaran angket, maka dilaksanakan pelatihan dan pendampingan 

penggunaan media Ular Tangga dalam proses pembelajaran. Dalam kegiatan ini, siswa 

mengikuti serangkaian sesi permainan edukatif yang dirancang untuk mengintegrasikan materi 

bangun ruang ke dalam langkah-langkah permainan. Model pembelajaran yang diterapkan 

adalah kombinasi antara Discovery Learning dan Game Based Learning, sehingga siswa 

terlibat aktif dalam membangun konsep melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Hasil tersebut bisa visualisasikan pada gambar berikut. 

 

 
Gambar 1. Pelatihan pembuatan Media Ular Tangga 

Salah satu indikator keberhasilan dari kegiatan ini ditinjau melalui peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang, yang diukur berdasarkan perbandingan 

antara  hasil pre-test dan post-test. Berdasarkan hasil pre-test, rata-rata penguasaan materi 

siswa berada pada angka 31% sementara tingkat minat belajar siswa tercatat di 18%, hal ini 

mencerminkan bahwa minat belajar matematika dan pemahaman awal siswa yang masih 

tergolong rendah dan pemahamannya masuk kategori Sangat Kurang. Setelah penerapan media 

Ular Tangga, hasil post-test meningkat secara signifikan dengan rata-rata mencapai 82% yang 

masuk kedalam kategori Baik, bukan hanya dari segi pemahaman, tapi dari segi minat belajar 

matematika siswa juga meningkat pesat, mencapai rata-rata 85%. Peningkatan ini 

menunjukkan adanya perubahan positif dalam pemahaman konsep bangun ruang setelah siswa 

belajar menggunakan media permainan yang interaktif. Hasil tersebut bisa di visualisasikan 

pada gambar 2. 
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Gambar 2. Hasil evaluasi kegiatan pelatihan 

Selain itu, dari pengamatan langsung selama proses kegiatan, terlihat bahwa siswa 

menunjukkan antusiasme yang tinggi saat mengikuti permainan. Mereka tampak aktif dalam 

menjawab soal-soal pada kotak permainan, saling berdiskusi, dan menunjukkan keberanian 

dalam menyampaikan hasil jawaban. Media permainan ini memberikan kesempatan kepada 

para siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung yang menyenangkan dan kompetitif, 

tanpa tekanan seperti dalam tes formal. Hal ini selaras dengan pendapat (Raharjo et al., 2021) 

menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana 

belajar yang positif dan menyenangkan serta meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. 

Penggunaan media permainan Ular Tangga dalam pembelajaran matematika, 

khususnya materi Bangun Ruang, memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas 

belajar siswa. Media ini mengubah proses belajar yang sebelumnya pasif menjadi lebih aktif, 

menyenangkan, dan bermakna. Siswa terlihat lebih antusias, terlibat dalam diskusi kelompok, 

dan mampu memahami sifat-sifat bangun ruang secara lebih konkret karena disampaikan 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Kegiatan pelatihan ini mendapatkan respon 

yang sangat positif, tidak hanya dari para siswa tapi juga dari pihak guru. 

Pada refleksi akhir, siswa merasa bahwa media ini membantu mereka memahami 

bentuk dan karakteristik bangun ruang karena aktivitas bermain memungkinkan mereka 

berpikir sambil bergerak dan berinteraksi. Hal ini selaras dengan temuan (Widayanti et al., 

2024) yang menyatakan bahwa penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan keaktifan, kemandirian dalam belajar, serta kemampuan 

berpikir logis siswa. Dalam konteks pembelajaran geometri, visualisasi dan pengalaman 

langsung sangat penting untuk membentuk pemahaman spasial yang kuat(Putri, 2017). 

Dari pihak guru juga menyatakan bahwa media ini dinilai sebagai alat bantu yang 

sederhana namun berdampak besar dalam membantu siswa memahami materi yang 

sebelumnya dianggap sulit. Aktivitas permainan juga memberi ruang kepada siswa untuk 

belajar sambil bermain, mengurangi tekanan, dan mengubah persepsi bahwa matematika 

adalah pelajaran yang menakutkan. Melalui media ini tidak hanya meningkatkan pemahaman 

siswa, tetapi juga menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan tidak menakutkan. Siswa 

lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam kegiatan belajar. Media ini juga membuka ruang 

kolaborasi antar siswa melalui permainan. Hasil tersebut bisa divisualisasikan pada gambar 3 

berikut. 

 

82%

18%

tingkat pemahaman siswa tentang 

bangun ruang

ya

tidak 85%

15%

minat belajar matematika siswa
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tidak
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Gambar 3. Penyerahan Media Kepada Kepala Sekolah 

Hasil ini juga mendukung temuan (Sanki et al., 2025) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan ini dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. 

Demikian pula, (Aini et al., 2025; Syufi Raudah, 2024) menegaskan bahwa media interaktif 

dapat membangun lingkungan belajar yang aktif dan menyenangkan.  

Secara keseluruhan, permainan Ular Tangga terbukti mampu meningkatkan minat 

belajar, memperkuat pemahaman, dan menciptakan pembelajaran yang bermakna serta 

menyenangkan. Media ini sangat direkomendasikan untuk digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran interaktif, khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi dan 

pemahaman ruang secara konkret. 

KESIMPULAN   

Kegiatan pelatihan media permainan Ular Tangga dalam pembelajaran matematika 

terbukti memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa pada 

materi Bangun Ruang. Penerapan pendekatan experiential learning yang dipadukan dengan 

game-based learning berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. Peningkatan capaian kognitif siswa tercermin dari 

hasil evaluasi yang menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan antara hasil pre-test dan 

post-test, dengan lonjakan pemahaman konseptual dari 31% menjadi 82%, serta peningkatan 

minat belajar dari 18% menjadi 85%. Selain berdampak pada aspek kognitif, pelatihan ini juga 

mendorong tumbuhnya keterlibatan emosional dan sosial siswa dalam proses pembelajaran. 

Guru sebagai mitra pengabdian memperoleh pengalaman langsung dalam merancang dan 

menerapkan media pembelajaran inovatif yang berbasis konteks lokal, sekaligus memperluas 

kompetensi pedagogis mereka dalam menciptakan suasana belajar yang kolaboratif. Dengan 

demikian, pelatihan ini tidak hanya efektif dalam mengatasi permasalahan rendahnya 

pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang, tetapi juga memperkuat kapasitas guru dalam 

melakukan inovasi pembelajaran yang relevan, aplikatif, dan berorientasi pada partisipasi aktif 

siswa. 
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