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Abstrak

Libagi Snake and Ladder merupakan permainan tradisional berupa papan
bergambar ular tangga yang disertai dadu, dan dimainkan oleh minimal dua orang.
Media pembelajaran Libagi Snake and Ladder untuk Perkalian dan Pembagian adalah
hasil pengembangan permainan ular tangga yang didalamnya terdapat perkalian dan
pembagian. Tujuan penelitian untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa
melalui penerapan media Libagi Snake and Ladder. Desain penelitian deskriptif kualitatif
digunakan untuk mendeskripsikan penerapan media pembelajaran Libagi Snake and
Ladder di kelas 5 SD Negeri 2 Sambong. Hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa
sebanyak 18 dari 21 siswa sudah mampu untuk menyelesaikan setiap persoalan yang
ada di kotak pemberhentian pion.

Kata kunci: Libagi, Snake and Ladder, learning Media

Abstract

The Libagi Snake and Ladder is a traditional game in the form of a board with a
picture of snakes and ladders accompanied by dice and played by at least two people.
Libagi Snake and Ladder learning media for Multiplication and Division is the
development result of the Snakes and Ladders game which contains multiplication and
division. The purpose of the study was to improve students' numeracy skills through the
implementation of Libagi Snake and Ladder media. A qualitative descriptive research
design was used to describe the implementation of Libagi Snake and Ladder learning
media in grade 5 of SD Negeri 2 Sambong. The results can be concluded that as many
as 18 out of 21 students were able to solve each problem in the pawn stop box.

Keywords: Snakes and Ladders, Libagi, Learning

PENDAHULUAN

Pendidikan diartikan sebagai bentuk proses perubahan sikap dan juga tingkah
laku seseorang ataupun kelompok orang melalui pengajaran dan latihan dalam rangka
dalam upaya mendewasakan manusia (Chotimah et al, 2021) (Haderani, 2018). Dengan
hal tersebut, bisa dikatakan bahwa sesungguhnya manusia sangat membutuhkan
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adanya pendidikan di kehidupan mereka. Dengan adanya pendidikan yang dimiliki,
masyarakat akan m@mpu mengendalikan diri dan mampu mengembangkan potensi
pribadinya menjadi lebih baik. Tanpa adanya pendidikan, tentu saja manusia akan sulit
berkembang dan berfikir maju. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 menjelaskan
bahwa pendidikan merupakan upg§a manusia yang disadari dan terencana dengan
baik untuk mewujudkan atmosfer dan proses pembelajaran siswa yang aktif dalam
rangka mengembangkan potensi pribadi yang memiliki jiwa spiritual keagamaan,
pengendalian diri yang baik, kepribadian tinggi, kecerdasan berfikir, berakhlak mulia
dan arif bijaksana, yang nantinya akan bermanfaat bagi diri sendiri, orang
lain/masyarakat, dan tentunya bagi nusa dan bangsa (Ramadhana et al, 2023).
Pendidikan adalah upaya sadar sesorang.

Sebagai titik awal pendidikan di Indonesia terutama di lingkungan formal yaitu
sekolah dasar (SD) (Nurussofa & Astuti, 2023). Melalui pendidikan dasar di tingkat SD
tersebut akan mewujudkan sumber daya manusia (SDM) yang memiliki kualitas dan
integritas baik. Dalam aspek pendidikan inilah, siswa dan siswi tingkat sekolah dasar
(SD) diharapkan dapat belajar mengembangkan diri dengan meningkatkan
kemampuan dasarnya. Kemampuan dasar yang dimaksud yaitu dalam upaya belajar
membaca, menulis, dan berhitung.

Kemampuan siswa dalam menulis dan berhitung dikategorikan sebagai
kemampuan numerasi siswa. Kemampuan numerasi mencakup pemahaman siswa
dalam menganalisis informasi atau pesan dalam bentuk data angka (Resti, dkk, 2020).
Kemampuan numerasi diartikan sebagai kemampuan yang dimiliki seseorang dalam
mengimplementasikan konsep bilangan, operasi hitung, dan menginterpretasikan
informasi atau pesan secara matematis. Pangesti (2018) dalam artikel penelitiannya
menyampaikan bahwa kemampuan numerasi adalah skill yang sangat signifikan bagi
siswa, karena skill ini memiliki keterkaitan dengan problem solving matematika di
kehidupan sehari-hari (Pangesti, 2018).

Media pembelajaran merupakan contoh  strategi pembelajaran vyaitu
pembelajaran melalui bermain. Menurut Miftah (2013), learning media atau dalam
bahasa Indonesia diterjemahkan sebagai media pengajaran merupakan berbagai hal
yang mencakup piranti/alat, dokumen-dokumen/draf, atau ketentuan/syarat yang
digunakan sebagai perantaraatau jembatan komunikasi di kegiatan belajar mengajar.
Dengan demikian, maka sangat diperlukan adanya pemanfaatan, pengelolaan, dan
pengembangan teknologi pendidikan (Ariyani et al, 2020) (Rosadi, 2022). Learning
media memberikan benefit bagi siswa diantaranya yaitu mampu meningkatkan level
motivasi dan minat belajar siswa. Sangat diharapkan siswa lebih mampu berpikir kritis
dan mampu memberikan analisis yang baik terhadap materi pelajaran yang diberikan
guru. Materi dapat disajikan dalam atmosfer yang menarik dan menyenangkan,
sehingga siswa dapat dengan mudah dalam memahami materi. Bovee (dalam Sari,
dkk., 2019: 3) menjelaskan bahwa media adalah alat yang berfungsi menyampaikan
pesan.

Learning media adalah alat perantara yang berfungsi untuk menyampaikan
informasi atau pesan guru kepada para siswanya, sehingga dengan adanya learning
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media diharapkan dapat merangsang pikiran, emosi, perhatian dan minat siswa dalam
kegiatan pembelajaran secara efektif, efektif dan efisien (Sari, dkk., 2019) (Melawati,
2019). Learning media adalah berbagai unsur yang memiliki peran sebagai tools untuk
menyampaikan informasi atau pesan dari materi pembelajaran. Sehingga dengan
menggunakan tools ini dapat merangsang minat, bakat, perhatian, pikiran, dan emosi
siswa dalam kegiatan belajar. Dan selanjutnya, tujuan akhir pembelajaran dapat
terwujud. (Jennah, R., 2009: 2).

Libagi Snake and Ladder merupakan permainan tradisional berupa papan
bergambar ular tangga yang disertai dadu, dan dimainkan oleh minimal dua orang.
(Wati, A, 2021: 69). Sedangkan media pembelajaran Libagi Snake and Ladder (Perkalian
dan Pembagian) adalah hasil pengembangan permainan ular tangga yang didalamnya
terdapat perkalian dan pembagian. Biasanya dalam ular tangga biasa hanya terdapat
angka 1-100, tetapi didalam libagi ini terdapat perkalian dan pembagian secara acak
pada kota- kotak yang ada di dalam ular tangga. Media pembelajaran Libagi Snake
and Ladder memiliki fungsi melatih kemampuan siswa dalam bidang numerasi,
disajikan secara menarik dalam permainan sederhana. Siswa akan merasa tertantang
dalam menjawab perkalian dan pembagian, merasa senang selama permainan
berlangsung. Siswa akan merasa tertantang ketika menjawab fakta perkalian dan
pembagian, serta bersenang-senang saat memainkan game tersebut. Rifki Afandi
(dalam Wati, A, 2021: 70) menjelaskan bahwa learning media Latihan berbasis
permainan Snake and Ladder skala dapat meningkatkan hasil belajar siswa sebesar
45%. Rahina (dalam Wati, A, 2021: 70) menjelaskan bahwa pemahaman siswa dapat
ditingkatkan melalui penggunaan materi pembelajaran yang efektif, antara lain
permaffjan ular tangga.

Game atau permainan merupakan cara terbaik bagi anak untuk berpartisipasi
aktif, berpikir, dan belajar. Game ini memberikan peluang kepada siswa untuk berfikir
dan lebih aktif berlatih sehingga pengalaman belajarnya menjadi lebih hidup dan
mnyenengkan. Model pembelajaran dengan mengadaptasi game atau permainan
merupakan strategi alternatif dalam pembelajaran agar materi yang diberikan guru
dapat dengan mudah dipahami oleh siswa (Puspitasari et al, 2024) (Tobias et al dalam
Hariadi et al, 2022). Bermain games memberikan pengaruh positif dalam berbagai
aspek @embelajaran (Wijanarko et al, 2021).

Sedangkan numerasi merupakan kemampuan menganalisis menggunakan
angka. Numerasi sangat penting dalam melatih penalaran logis dan keterampilan
penalaran siswa dalam kehidupan sehari-hari (Mengajar et al., n.d.). Oleh karena ity,
alat bantu pembelajaran berupa permainan berhitung Libagi Snake and Ladder sangat
cocok untuk mendukung proses dalam pembelajaran yang inovatif namun mendidik.

Libagi Snake and Ladder ini sangat bermanfaat bagi siswa, karena siswa dapat
memahami perkalian dan pembagian serta dapat menghafal perkalian sambil bermain
dengan teman-teman. Dengan hal tersebut siswa dapat meningkatkan kemampuan
numerasinya sambil bermain. Perkalian dan pembagian sangat melekat dalam
kehidupan sehari-hari, oleh kerena itu perkalian dan pembagian sangat penting sekali
untuk dipelajari. Media pembelajaran merupakan suatu model yang dapat dijadikan
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acuan dalam proses belajar mengajar, terutama untuk membantu siswa agar mudah
memahami materi. Dengan media pembelajaran Libagi Snake and Ladder, siswa dapat
memahami perkalian dan pembagian secara realistis dan dapat dengan mudah
memahami konsep perkalian.

METODE

Desain penelitian deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan
penerapan media pembelajaran Libagi Snake and Ladder di kelas 5 SD Negeri 2
Sambong. Penelitian kualitatif merupakan penelitian dengan data yang hasilnya
berupa deskriptif berisi kata-kata tertulis dari perilaku yang dapat diamati. Proses
pengumpuilan data penelitian ini dilakukan melalui observasi langsung, dan
dokumentasi terkait penerapan media ular tangga libagi di kelas 5 SD Negeri 2
Sambong.

Data dalam penelitian ini meliputi penerapan media ular tangga, interaksi
antara guru dan siswa, serta respon siswa terhadap penggunaan media libagi. Siswa
kelas 5 SD Negeri 2 Sambong yang berjumlah 21 menjadi subjek pada penelitian ini.
Sementara itu, objek penelitian ini yaitu penerapan Libagi Snake and Ladder learning
media pada siswa kelas 5. Metode deskriptif kualitatif ini dapat memberikan gambaran
yang mendetail tentang media ular tangga libagi sebagai media pembelajaran
matematika pada kelas 5.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Libagi Snake and Ladder learning media adalah media pembelajaran ular tangga
yang berisi materi perkalian dan pembagian. Kegiatan tersebut diterapkan secara
luring di kelas 5 SD Negeri 2 Sambong. Pelaksanaannya dimulai dari minggu ke-7 saat
masa penugasan Mahasiswa Kampus Mengajar 6 sampai minggu ke-15 penugasan
pada tahun 2023.

Tujuan dari kegiatan tersebut untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa
melalui kegiatan belajar sambil bermain. Selain itu, agar konsep materi matematika
perkalian dan pembagian dapat dipahami dengan baik cleh siswa, maka kegiatan
Libagi Snake and Ladder learning media dikemas dengan nuansa menyenangkan.
Kuantitas dan frekuensi berlatih siswa sangat menentukan keberhasilan mereka dalam
menyelesaikan persoalan perkalian dan pembagian. Program ini merupakan salah satu
program peningkatan numerasi dari Mahasiswa Kampus Mengajar 6 di SD Negeri 2
Sambong dan hasil aksi kolaborasi sesama tim mahasiswa.

Dalam implementasi kegiatan ini, memerlukan peran Mahasiswa Kampus
Mengajar 6 untuk terlibat secara langsung.
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Gambar 2. Siswa praktik secara berkelompok

Kegiatan pemanfaatan media pembelajaran ular tangga LiBagi diawali dengan
pembuatan media oleh Mahasiswa Kampus Mengajar 6. Pembuatannya bermodalkan
selembar kertas manila yang dihiasi gambar sedemikian bagusnya hingga menyerupai
ular tangga sungguhan. Perbedaannya terletak pada persoalan yang terdapat pada
setiap kotak pemberhentian pion. Semakin mendekati akhir permainan, tingkat
kesulitan scal akan semakin tinggi. Dalam penerapannya, kami Mahasiswa Kampus
Mengajar 6 membagi 21 siswa di kelas 5 menjadi lima kelompok dengan empat waktu
permainan.

Pendampingan kegiatan tersebut dilaksanakan dalam waktu 70 menit, yang
meliputi 10 menit penyampaian ketentuan permainan, serta 15 menit digunakan untuk
pelaksanaan permainan dalam 1 kelompok. Kegiatan tersebut dapat terlihat hasilnya
setelah beberapa kali dilakukan secara berkelanjutan. Hasil yang diperoleh dapat
disimpulkan bahwa dari 21 siswa, sebanyak 18 siswa sudah mampu untuk
menyelesaikan setiap persoalan yang ada di kotak pemberhentian pion.
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KESIMPULAN

Libagi Snake and Ladder adalah media pembelajaran ular tangga yang berisi
perkalian dan pembagian. Kegiatan tersebut diterapkan secara luring di kelas 5
bertempatkan di SD Negeri 2 Sambong. Pelaksanaannya dimulai dari minggu ke-7 saat
masa penugasan Mahasiswa Kampus Mengajar 6 sampai minggu ke-15 penugasan
pada tahun 2023.

Tujuan dari kegiatan tersebut guna meningkatkan kemampuan numerasi
melalui belajar sambil bermain. Kuantitas dan frekuensi berlatih siswa sangat
menentukan keberhasilan mereka dalam menyelesaikan persoalan perkalian dan
pembagian. Pembuatannya bermodalkan selembar kertas manila yang dihiasi gambar
sedemikian bagusnya hingga menyerupai ular tangga sungguhan. Perbedaannya
terletak pada persoalan yang terdapat pada setiap kotak pemberhentian pion.
Kegiatan tersebut dapat terlihat hasilnya setelah beberapa kali dilakukan secara
berkelanjutan.

Dengan adanya Libagi Snake and Ladder learning media, diharapkan dapat
memberikan kontribusi meningkatkan kemampuan numerasi siswa dalam Matematika
yakni perkalian dan pembagian. Selain itu juga sebagai inovasi untuk memotivasi
belajar siswa. Sehingga Libagi Snake and Ladder learning media ini memberikan
dampak secara nyata dan dapat kita rasakan hasilnya terutama dalam numerasi. Selain
itu, media pembelajaran ini bisa dimanfaatkan oleh guru kelas.
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