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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto: 

اكْتسََبتَْ   مَا وَعَليَْهَا كَسَبتَْ  مَا  لهََا وُسْعهََا   اِّلَ  نفَْسًا  اٰللُّ  يكَُل ِّفُ  لَ   

“Allah tidak membebani seseorang, kecuali menurut kesanggupannya. Baginya 

ada sesuatu (pahala) dari (kebajikan) yang diusahakannya dan terhadapnya ada 

(pula) sesuatu (siksa) atas (kejahatan) yang diperbuatnya.” 

(QS. Albaqarah: 286)  

 

يسُْرًا    الْعسُْرِّ  مَعَ  يسُْرًاۙاِّنَ  الْعسُْرِّ  مَعَ  فَاِّنَ   

“Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya beserta 

kesulitan ada kemudahan.” 

(QS. Asy-Syarh: 5-6) 

 

Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-

gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan” 

(Boy Candra) 

 

“Lelah boleh, berhenti jangan karena satu langkah kecil hari ini adalah 

kebanggaan besar untuk orang tua esok hari, dan satu karya sederhana dari hati 

bisa menjadi cahaya bagi anak-anak yang sedang belajar menemukan dunianya.” 

(Rakhma Mustifa) 

 

PERSEMBAHAN: 

Karya sederhana ini lahir dari perjalanan panjang yang tidak selalu mudah, 

dari malam-malam yang terlewati dalam kelelahan, dari air mata yang jatuh dalam 

diam, dan dari tekad yang terus dipilih untuk menyala meski berkali-kali hampir 

padam. Skripsi ini penulis persembahkan untuk mereka yang telah menjadi alasan 

terkuat untuk tidak menyerah. 
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1. Kedua orang tua tercinta, Ayah Jono dan Ibu Tutut Sulasih, dua nama yang 

selalu hadir sebagai doa pertama dan terakhir dalam setiap embusan napas 

penulis. Dari Ayah, penulis belajar bahwa pengorbanan yang paling tulus adalah 

yang tak pernah meminta diakui, hadir diam-diam dalam setiap tetes keringat 

demi memastikan putrinya bisa berdiri di tempat yang lebih tinggi. Dari Ibu, 

penulis belajar bahwa cinta seorang ibu sudah cukup terwakili dalam doa lirih 

di sepertiga malam dan senyum hangat yang tetap ada meski keadaan tak selalu 

mudah. Semoga karya kecil ini menjadi bukti bahwa pengorbanan itu tidak 

pernah sia-sia. 

2. Ika Ratna Kusuma Dewi, kakak yang hadir sekaligus sebagai teladan dan 

tempat bersandar, yang mengajarkan bahwa seorang perempuan harus berani 

bermimpi dan tak boleh menyerah. Muhammad Nur Nugraha, adik yang tanpa 

disadarinya menjadi penyemangat tersendiri bagi kakaknya untuk terus 

melangkah. Semoga keberhasilan kecil ini menjadi milik kita bersama. 

3. Untuk seseorang yang telah Allah tetapkan sebagai pendamping hidup penulis 
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ABSTRAK 

Rakhma Mustifa. Pengembangan Media Number Climber untuk Meningkatkan 

Numerasi Operasi Hitung Siswa Kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri. Skripsi. 

PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: Number Climber, numerasi, operasi hitung, media pembelajaran, 

ADDIE. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi siswa kelas IV 

SDN Campurejo 2 Kota Kediri pada materi operasi hitung campuran. Hasil tes 

diagnostik menunjukkan rata-rata nilai siswa hanya sebesar 62,3, dengan hanya 

3,57% siswa yang mampu menyelesaikan soal secara akurat. Hasil observasi dan 

wawancara guru menunjukkan bahwa pembelajaran masih berlangsung secara 

konvensional tanpa dukungan media yang bervariasi, sehingga siswa cenderung 

pasif. Kondisi ini diperkuat oleh hasil angket kebutuhan yang menunjukkan bahwa 

hanya 10,71% siswa menyatakan guru selalu menggunakan media, 60,71% 

menyatakan penggunaannya insidental, dan 28,57% menyatakan media tidak 

pernah digunakan sama sekali, sehingga suasana belajar cenderung monoton dan 

kurang mendorong keterlibatan aktif siswa.  Padahal, hasil angket yang sama 

menunjukkan antusiasme siswa yang tinggi terhadap pembelajaran berbasis 

permainan (78,57%) dan penggunaan benda nyata (75%), sehingga potensi tersebut 

perlu dimanfaatkan secara optimal melalui media pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif agar pembelajaran menjadi lebih bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media Number Climber untuk 

meningkatkan numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota 

Kediri. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV A SDN 

Campurejo 2 Kota Kediri. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli 

materi dan ahli media, angket kepraktisan guru dan siswa, serta soal pretest dan 

posttest untuk mengukur kemampuan numerasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Number Climber memiliki tingkat 

kevalidan yang sangat valid dengan persentase validasi ahli materi sebesar 90%, 

validasi ahli media sebesar 84%, dan rata-rata kevalidan sebesar 87%. Media juga 

memiliki tingkat kepraktisan yang sangat praktis dengan persentase angket respons 

guru sebesar 94%, angket kepraktisan siswa meningkat dari 88,75% pada uji coba 

terbatas menjadi 92,5% pada uji coba luas, dan rata-rata kepraktisan sebesar 

93,25%. Selain itu, media Number Climber terbukti efektif meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa. Pada uji coba terbatas diperoleh rata-rata nilai pretest 

sebesar 55,13 dan posttest sebesar 86,63, dengan N-Gain score sebesar 0,70 

berkategori tinggi. Sementara itu, pada uji coba luas diperoleh rata-rata nilai pretest 

sebesar 58,3 dan posttest sebesar 94,25, dengan N-Gain score sebesar 0,86 yang 

juga berkategori tinggi. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Number 

Climber memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran matematika untuk meningkatkan numerasi 

siswa pada materi operasi hitung campuran di sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Penguasaan literasi numerasi dalam mata pelajaran matematika di 

tingkat sekolah dasar memiliki peran krusial dalam membentuk kompetensi 

kognitif siswa. Keterampilan ini sangat esensial karena membekali siswa 

dengan kemampuan untuk mencerna, menginterpretasi, serta mengaplikasikan 

data berbasis angka pada rutinitas harian mereka. Numerasi melampaui sekadar 

keterampilan berhitung mekanis tetapi juga mencakup pemahaman mendalam 

tentang konsep angka, penyelesaian operasi matematika, dan penerapannya 

pada konteks dunia nyata. Oleh sebab itu, pemantapan pemahaman numerasi 

dan kecakapan operasi hitung harus menjadi fokus utama dalam ekosistem 

pendidikan dasar. Hal ini sejalan dengan pandangan Manurung dkk. (2023), 

yang mendefinisikan literasi numerasi sebagai kecakapan mengelola dan 

memaknai informasi matematis guna memecahkan problematika sehari-hari. 

Kecakapan ini memegang peranan vital dalam kehidupan bermasyarakat 

karena melatih individu untuk berpikir secara sistematis dan analitis. Dalam 

konteks pendidikan matematika, penguasaan teori semata belum memadai dan 

dibutuhkan daya nalar kritis agar setiap persoalan dapat diselesaikan secara 

presisi. Walaupun kompetensi numerasi diakui sebagai pondasi utama bagi 

siswa SD, realita di lapangan menunjukkan masih banyak siswa yang belum 

menangkap esensi dari bilangan dan operasi hitung. Kecenderungan siswa 

untuk menghafal rumus tanpa memahami konsep dasar mengakibatkan mereka 

kerap buntu saat dihadapkan pada variasi soal. Fenomena ini mengindikasikan 

bahwa pendekatan pengajaran yang selama ini diterapkan belum sepenuhnya 

berhasil menstimulasi nalar kritis dan kecakapan numerasi anak. 

Sejalan dengan hal tersebut, Faizah dkk. (2025) mengungkapkan bahwa 

kompetensi literasi dan numerasi yang dimiliki oleh siswa sekolah dasar dalam 

konteks penyelenggaraan pendidikan di Indonesia dinilai belum mencapai taraf 

yang memadai, sehingga dipandang perlu dihadirkannya pendekatan 
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pendidikan yang lebih efektif agar siswa tidak semata-mata diarahkan pada 

penghafalan materi, melainkan juga dibekali kemampuan dalam 

mengidentifikasi dan menyelesaikan permasalahan nyata yang ditemui dalam 

kehidupan sehari-hari. Pernyataan ini diperkuat oleh Chalik & Cahyani (2024) 

yang menyatakan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa Indonesia masih 

berada di bawah kompetensi minimum, salah satunya disebabkan oleh 

pembelajaran yang masih konvensional dan kurang menarik, sehingga siswa 

kesulitan memahami konsep dan lambat dalam memecahkan masalah. Sebagai 

bukti konkret secara internasional, hasil PISA 2022 mencatat penurunan skor 

numerasi dari 379 menjadi 366 bagi siswa Indonesia secara global (OECD, 

2023). 

Berdasarkan Rapor Pendidikan Indonesia 2025, hasil Asesmen Nasional 

jenjang SD tahun 2024 menunjukkan peningkatan persentase capaian 

kompetensi minimum yang konsisten sejak tahun 2021 (Pratiwi dkk., 2025). 

Data tersebut mengungkapkan bahwa proporsi siswa yang mencapai 

kompetensi minimum numerasi meningkat dari 45,24% pada tahun 2022 

menjadi 62,45% pada tahun 2023, hingga mencapai 67,94% pada tahun 2024 

(Westiana, 2025). Meskipun tren nasional menunjukkan peningkatan yang 

menggembirakan, kondisi serupa masih ditemukan di tingkat sekolah. Hal ini 

tercermin dari hasil observasi awal peneliti di SDN Campurejo 2 Kota Kediri 

yang menunjukkan masih adanya kesenjangan antara capaian ideal dan kondisi 

nyata di lapangan. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilaksanakan di kelas IV A 

SDN Campurejo 2 Kota Kediri, ditemukan beberapa kendala dalam proses 

pembelajaran. Sebagian besar siswa cenderung pasif, kurang antusias, dan 

mudah kehilangan fokus, terutama ketika materi disampaikan melalui metode 

ceramah tanpa dukungan media pembelajaran yang bervariasi. Kondisi ini 

menjadikan suasana belajar monoton dan berdampak pada rendahnya 

kemampuan numerasi serta kesulitan siswa dalam memahami konsep operasi 

hitung campuran, khususnya dalam memahami urutan pengerjaan. Temuan 

tersebut turut diperkuat melalui hasil wawancara yang dilakukan bersama guru 

kelas IV A, Bapak Dimas Ribut Sandy P., S.Pd., yang menyatakan sebagian 

besar siswa masih dihadapkan pada kesulitan dalam menyelesaikan operasi 
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hitung dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, maupun pembagian. 

Guru juga mengakui bahwa keterbatasan kreativitas serta waktu dalam 

merancang media menjadi kendala utama, sehingga pembelajaran cenderung 

bergantung pada metode ceramah dan lembar kerja cetak. Kebutuhan akan 

media pembelajaran yang lebih variatif dan menyenangkan turut diungkapkan 

oleh guru, sehingga siswa tidak merasakan bosan dan konsep operasi hitung 

dapat dipahami secara lebih bermakna.  

Kondisi tersebut dikonfirmasi oleh hasil analisis kebutuhan (need 

assessment) yang menunjukkan bahwa hanya 10,71% siswa yang menyatakan 

guru selalu menggunakan media dalam pembelajaran, sementara 60,71% 

menyatakan penggunaan media hanya dilakukan secara insidental, dan 28,57% 

menyatakan media tidak digunakan sama sekali. Di sisi lain, siswa justru 

menunjukkan antusiasme tinggi terhadap pembelajaran berbasis permainan 

(78,57%) dan penggunaan benda nyata (75,00%). Temuan ini menegaskan 

bahwa rendahnya hasil belajar pada materi operasi hitung tidak hanya 

bersumber dari kompleksitas materi, melainkan juga dari strategi pembelajaran 

yang belum mengakomodasi karakteristik dan kebutuhan siswa. 

Kesulitan siswa semakin terlihat dari hasil tes diagnostik yang 

menunjukkan rata-rata nilai hanya sebesar 62,3, dengan hanya 3,57% siswa 

yang mampu menyelesaikan soal secara akurat, sedangkan 67,86% siswa 

lainnya mengalami hambatan kognitif yang signifikan dalam menyelesaikan 

soal operasi hitung. Penelitian oleh Alfatihah dkk. (2022) menunjukkan bahwa 

siswa sering mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita karena 

kurang memahami maksud soal dan bingung menentukan langkah 

penyelesaiannya. Sejalan dengan itu, Hidayati dkk. (2025) menegaskan bahwa 

siswa masih mengalami kesulitan signifikan dalam soal cerita matematika pada 

materi operasi hitung bilangan cacah, mencakup proses pemahaman masalah, 

penyusunan rencana penyelesaian, pelaksanaan rencana yang telah ditetapkan, 

hingga dilakukannya pemeriksaan kembali terhadap hasil yang diperoleh. 

Kesulitan ini diperparah oleh kurangnya pemahaman konsep dasar, 

rendahnya kemampuan membaca, serta minimnya latihan soal, sehingga 

perlunya inovasi dalam pendekatan pembelajaran agar siswa lebih mudah 

memahami konsep sekaligus meningkatkan keterampilan numerasi. Selain itu, 
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kesulitan siswa dalam menguasai operasi hitung juga tidak terlepas dari 

keterbatasan mereka dalam menghubungkan konsep abstrak dengan situasi 

nyata. Sebagian besar siswa cenderung hanya menghafal prosedur tanpa 

memahami makna dari langkah penyelesaian yang dilakukan, sehingga mudah 

mengalami kesalahan apabila dihadapkan pada soal yang memiliki variasi 

bentuk berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan 

masih berfokus pada hasil akhir, bukan pada proses berpikir siswa dalam 

memecahkan masalah. Padahal, pemahaman yang bermakna akan terbentuk 

apabila siswa dilibatkan secara aktif dalam kegiatan belajar yang 

memungkinkan mereka mengonstruksi sendiri pengetahuannya. 

Salah satu upaya yang dapat ditempuh dalam mengatasi permasalahan 

tersebut adalah melalui pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan 

inovatif. Media pembelajaran difungsikan sebagai sarana untuk menarik minat, 

memotivasi siswa, serta mempermudah pemahaman terhadap materi yang 

disampaikan (Jauza & Albina, 2025). Melalui pemanfaatan media 

pembelajaran, motivasi belajar siswa dinilai dapat ditingkatkan, daya ingat 

siswa semakin diperkuat, serta suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan pun dapat diwujudkan. Pengembangan media dalam bentuk 

permainan edukatif dinilai sebagai salah satu alternatif yang efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung sekaligus keterampilan pemahaman yang 

dimiliki siswa (Prameswara & Pius, 2023). 

Meskipun berbagai penelitian mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan edukatif telah banyak dilakukan, hasilnya 

masih menunjukkan sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan. Fachrudi 

dkk. (2024) mengimplementasikan media ular tangga untuk meningkatkan 

literasi dan numerasi secara umum, namun penelitian tersebut bersifat 

pengabdian masyarakat dan tidak dirancang bertingkat sesuai level kesulitan. 

Suratman & Pranata (2024) mengembangkan media ular tangga BALI khusus 

materi perkalian dan pembagian untuk kelas II SD, sehingga belum mencakup 

operasi hitung campuran yang lebih kompleks. Apriani dkk. (2025) 

mengembangkan ular tangga raksasa pada materi operasi hitung kelas IV, 

namun desainnya lebih menonjolkan aktivitas fisik motorik tanpa menyusun 

soal berbasis HOTS secara bertingkat. Permatasari dkk. (2024) 
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mengembangkan media monopoli matematika untuk materi pecahan kelas V, 

sementara Sa’diyah dkk. (2024) mengembangkan monopoli bermuatan kearifan 

lokal untuk numerasi umum, keduanya belum mengintegrasikan soal HOTS 

bertingkat pada materi operasi hitung campuran. Syamsiyah dkk. (2023) 

mengembangkan ular tangga numerasi yang mampu memperkuat pemahaman 

matematika, namun materi yang disajikan belum spesifik. Sari dkk. (2025) 

mengembangkan ular tangga petualangan harta karun yang valid, praktis, dan 

efektif, tetapi penerapannya masih berfokus pada bilangan cacah di kelas rendah 

sekolah dasar. 

Berdasarkan sintesis penelitian terdahulu tersebut, tampak bahwa 

sebagian besar penelitian masih menggunakan desain permainan papan 

konvensional dan belum secara khusus mengintegrasikan latihan numerasi 

operasi hitung campuran berbasis HOTS yang disusun bertingkat sesuai level 

kesulitan. Selain itu, penelitian-penelitian tersebut umumnya hanya mencakup 

satu jenis operasi hitung, diterapkan untuk kelas yang lebih rendah, atau tidak 

dirancang dengan struktur penjenjangan soal yang sistematis. Dengan 

demikian, belum ditemukan media yang mengintegrasikan konsep pendakian 

gunung dengan tantangan numerasi operasi hitung campuran secara 

komprehensif. Oleh karena itu, dikembangkan media Number Climber yang 

memiliki kebaruan (novelty) berupa: (1) desain fisik gunung tiga dimensi (3D) 

yang merepresentasikan progres belajar siswa dari mudah menuju sulit; (2) 

sistem kartu soal bertingkat dengan kode warna yang membedakan tingkat 

kesulitan C4 (kuning), C5 (orange), C6 (merah), dan level puncak (biru); (3) 

mekanisme permainan strategis di mana pergerakan pion bergantung pada 

ketepatan siswa menjawab soal operasi hitung campuran; serta (4) integrasi 

numerasi kooperatif melalui aktivitas kelompok yang menuntut diskusi dan 

pengambilan keputusan bersama. Keempat fitur tersebut menjadi pembeda yang 

signifikan antara Number Climber dengan media ular tangga, monopoli, 

maupun kartu numerasi yang telah dikembangkan pada penelitian-penelitian 

sebelumnya, dalam rangka peningkatan kemampuan numerasi operasi hitung 

campuran yang dimiliki siswa kelas IV secara lebih kontekstual, interaktif, dan 

terstruktur. 
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Media Number Climber dikembangkan sebagai media pembelajaran 

kooperatif yang mengadaptasi konsep permainan ular tangga dan monopoli. 

Media ini dirancang untuk memfasilitasi aktivitas belajar siswa secara 

berkelompok melalui tahapan permainan yang sistematis, dengan soal-soal 

berbasis Higher Order Thinking Skills (HOTS) yang disusun secara bertingkat 

mulai dari tingkat kesulitan rendah hingga tinggi. Penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif seperti Number Climber diharapkan dapat 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap matematika. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka peneliti menetapkan judul 

“Pengembangan Media Number Climber Untuk Meningkatkan Numerasi 

Operasi Hitung Siswa Kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri”. 

B. Batasan Masalah 

Beberapa batasan ditetapkan dalam penelitian ini sebagai fokus utama 

dalam pengembangan media pembelajaran Number Climber. Batasan masalah 

dalam penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

Number Climber sebagai sarana yang digunakan dalam rangka 

peningkatan kemampuan numerasi yang dimiliki oleh siswa sekolah 

dasar. 

2. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV A SDN Campurejo 2 Kota 

Kediri. 

3. Materi pembelajaran yang digunakan dibatasi pada operasi hitung 

campuran bilangan cacah sampai 100. 

4. Penelitian ini menitikberatkan pada aspek validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas media Number Climber, dengan uji coba terbatas dan uji coba 

luas pada lingkup kelas IV A. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan batasan masalah yang telah dipaparkan, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri? 
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2. Bagaimana kepraktisan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri? 

D. Tujuan Penelitian 

Merujuk pada rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini diuraikan sebagai berikut:  

1. Mengetahui kevalidan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri. 

2. Mengetahui kepraktisan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri. 

3. Mengetahui keefektifan media Number Climber untuk meningkatkan 

numerasi operasi hitung siswa kelas IV SDN Campurejo 2 Kota Kediri. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermakna 

dalam dunia pendidikan, baik secara teoritis maupun praktis, khususnya dalam 

penyelenggaraan pembelajaran matematika pada jenjang sekolah dasar. Adapun 

manfaat yang dapat diperoleh dari hasil pelaksanaan penelitian ini diuraikan 

pada poin-poin berikut ini:  

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan mampu berkontribusi terhadap 

pengembangan teori pembelajaran, khususnya dalam pemanfaatan media 

berbasis permainan edukatif untuk meningkatkan kemampuan numerasi. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat memperkaya kajian literatur di 

bidang pengembangan media pembelajaran inovatif yang menekankan 

pendekatan menyenangkan, interaktif, dan kontekstual, serta menjadi 

rujukan bagi penelitian sejenis di masa mendatang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Media pembelajaran Number Climber memungkinkan siswa 

mempelajari matematika, khususnya materi operasi hitung campuran 

bilangan cacah, dengan pendekatan yang lebih menarik dan menantang. 
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Media ini dibuat untuk mendorong partisipasi aktif siswa serta 

mengasah kemampuan berpikir kritis dan numerasi melalui suasana 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dan bermakna. 

b. Bagi Guru 

Media ini dinilai dapat dijadikan solusi alternatif bagi guru 

sebagai alat bantu pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, serta 

keterlibatan dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran pun dapat 

ditingkatkan melalui pemanfaatannya. Guru juga dapat 

memanfaatkannya untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memahami 

operasi hitung secara lebih kontekstual dan interaktif. Dengan 

menggunakan Number Climber, guru dapat menciptakan suasana 

belajar yang tidak monoton, mendorong partisipasi siswa, serta 

mengidentifikasi kesulitan siswa melalui interaksi selama permainan 

berlangsung. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil dari penelitian dapat menjadi salah satu bentuk inovasi 

dalam proses pembelajaran yang mendukung pengembangan kualitas 

pendidikan, terutama dalam penyelenggaraan pembelajaran 

matematika. Penggunaan media Number Climber dapat diadopsi 

sebagai bagian dari strategi pembelajaran kreatif yang selaras dengan 

kebutuhan pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti Lain 

Hasil kajian ini dapat dijadikan referensi bagi peneliti lain yang 

memiliki ketertarikan dalam bidang pengembangan media 

pembelajaran maupun pembelajaran matematika. Di samping itu, 

peluang pengembangan lanjutan pun dinilai dapat dibuka melalui hasil 

kajian ini, baik dari segi desain media, materi ajar lainnya, maupun 

penerapannya pada jenjang dan konteks pendidikan yang berbeda.
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