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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui unsur matematika yang ada di dalam permainan ular tangga, sehingga dapat
digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran matematika. Metode yang digunakan adalah etnografi. Pengumpulan data
yang digunakan melalui studi pustaka dan observasi secara langsung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat unsur
matematika dalam permainan tradisional ular tangga yaitu konsep aljabar (kegiatan membilang,operasi penjumlahan dan
pengurangan), statistika (probabilitas/peluang), dan geometri.
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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the mathematical elements in the game of snakes and ladders so that it can be
used as an alternative to learning mathematics. The method used is ethnography. Collecting data used through literature
study and direct observation. The results showed that there were elements of mathematics in the traditional game of snakes
and ladders, namely the concept of algebra (counting activities, addition and subtraction operations), statistics
(probability/chance), and geometry.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang terbentuk dari hasil olah pikir manusia yang
berhubungan dengan ide, proses dan penalaran. Disadari atau tidak, matematika sangat erat dalam
kehidupan karena matematika merupakan aktivitas manusia (Gravemeijer & Terwel, 2000). Menurut
Koentjaraningrat (2015) budaya merupakan ide, nilai, dan aktivitas manusia dalam masyarakat. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa matematika sangat erat dengan budaya. D’Ambrosio (2007)
mendefinisikan etnomatematika sebagai gagasan untuk memanfaatkan unsur yang ada dalam budaya
ke dalam pembelajaran matematika. Etnomatematika memberikan sudut pandang yang lebih luas
tentang matematika yang mencakup gagasan, pengertian, prosedur, proses, metode, dan praktik yang
berakar pada berbagai macam budaya (Rosa, et al., 2016).

Beberapa peneliti telah mendokumentasikan hasil penelitian mereka terkait etnomatematika. Sari
dan Fahmy (2022) menjelaskan keterkaitan matematika dengan budaya Jawa tentang peringatan hari
kematian menggunakan konsep modulo. Prahmana (2020) menunjukkan bahwa terdapat bahasa
matematis dalam bahasa jawa. Penerapan etnomatematika dalam konteks batik di berbagai daerah
(Amalia, et al 2021; Arwanto, 2017; Astuti, Purwoko, & Sintiya, 2019; Maryati, 2018; Zayyadi, 2018).
Selanjutnya implementasi dalam berbagai permainan tradisional di berbagai daerah (Febriyant,
Prasetya, & Irawan, 2018; Kirana, dkk, 2021; Merliza, 2021; Pratiwi & Pujiastuti, 2020; Susanti, 2020)
dan masih banyak lagi permainan tradisional.

Salah satu manfaat permainan tradisional adalah dapat mengembangkan kecerdasan logika anak
(Mulyani, 2016) dan memotivasi untuk mengembangkan kemampuan secara aktif dalam pembelajaran
(Ferryka, 2017). Dalam hal ini permainan tradisional tidak hanya mengandung unsur kesenangan saja,

tetapi juga mengandung nilai-nilai yang dapat melatih kecakapan berpikir serta berhitung. Salah satu
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permainan tradisional yang sekarang sudah jarang dimainkan adalah ular tangga. Beberapa hasil
penelitian penggunaan media ular tangga dalam pembelajaran (Baiquni, 2016; Ferryka, 2018;
Nugrahani, 2007) menunjukkan efektif meningkatkan daya serap, pemahaman, dan memotivasi siswa
dalam belajar. Namun dari penelitian tersebut belum menjelaskan bagaimana unsur matematika yang
terkandung dalam konsep etnomatematika ular tangga. Oleh karena itu peneliti memilih permainan ular
tangga sebagai bahan penelitian dalam mengkaji unsur etnomatematika yang ada didalam permainan
tradisional.

METODE PENELITIAN

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi unsur-unsur matematika dalam permainan ular
tangga. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian eksplorasi dengan pendekatan
etnografi. Pendekatan etnografi merupakan sebuah pendekatan untuk mempelajari tentang kehidupan
sosial dan budaya sebuah masyarakat, lembaga dan aturan lain secara ilmiah, dengan menggunakan
sejumlah metode penelitian dan teknik pengumpulan data untuk menghindari informasi yang bias dan
memperoleh akurasi data yang meyakinkan (Ghony & Almanshur, 2014). Objek penelitiannya adalah
permainan ular tangga. Data yang digunakan merupakan jenis data kualitatif, yang diperoleh dari hasil
observasi, dan telaah literatur (buku, jurnal, internet, dll)

2. Pengumpulan data ‘

1. Observasi ‘

l 3. Analisis Data

PENULISAN

Gambar 1. Siklus penelitian

Prosedur analisis data dalam penelitian ini yaitu: (1) reduksi, (2) display data (penyajian data),
dan (3) mengambil kesimpulan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Ular dan Tangga atau biasa disebut ular tangga adalah permainan kuno dari budaya India.
permainan ini dikenal sebagai Game Spear di Kerajaan Italia pada papan 10 x 10. Pemain memiliki dadu
yang memiliki peluang 1/6 dari setiap dadu dadu (Fransisca, Wulan, & Supena., 2020). Permainan ular
tangga tersebut memiliki keterkaitan dengan matematika. Matematika merupakan ilmu tentang logika
mengenai bentuk, susunan besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya
dengan jumlah yang banyak yang terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis dan geometri
(James, Robert, 1976). Unsur matematika yang termuat dalam permainan ular tangga adalah aljabar
(kegiatan membilang, operasi penjumlahan dan pengurangan), statistika (probabilitas), dan geometri.
Adapun unsur matematika aljabar (kegiatan membilang, opearsi penjumlahan dan pengurangan) pada
permainan ular tangga dapat diterapkan pada tingkat SD/MI khususnya kelas 1 dan 2. Konsep geometri
bidang dan ruang dapat diterapkan pada siswa SD/MI kelas 3-6 atau siswa SMP/MTs. Selanjutnya pada
konsep statistika (probabilitas/peluang) dapat diimplementasikan pada siswa SMP/MTs.

Konsep membilang muncul ketika pemain melangkahkan pionnya satu kotak demi satu kotak
sesuai angka atau bilangan yang keluar dalam mata dadu yang dimainkan. Konsep penjumlahan akan
muncul ketika pemain tidak melangkahkan diri per kotak, melainkan langsung menjumlahkan bilangan
dadu dengan bilangan pada kotak posisi sebelumnya dan pada saat pemain membahas berapa banyak
keuntungan yang mereka dapatkan ketika mendapatkan sebuah tangga. Konsep pengurangan dapat
ditegaskan ketika pemain ditanya seberapa banyak kerugian yang mereka tanggung ketika bertemu ular.
Dari unsur matematika tersebut, kita tahu bahwa permainan ditentukan oleh peluang mata dadu yang
muncul. Misalkan ketika pion sudah berada di kotak ke 95, tentu dibutuhkan munculnya mata dadu 5.
Untuk mengetahui berapa peluang muncul mata dadu 5, kita perlu tahu berapa banyak anggota ruang
sampel dari dadu dan peluang dari suatu kejadian. Ruang sampel biasanya dilambangkan dengan S.
Kejadian adalah himpunan dari ruang sampel, sedangkan titik sampel adalah setiap hasil yang mungkin
terjadi pada suatu percobaan dengan ruang sampel S, di mana setiap titik sampelnya mempunyai

kemungkinan yang sama untuk muncul, maka peluang dari suatu kejadian A ditulis sebagai berikut:
n(A)

P(A) = 75

Keterangan:

P(A) = peluang kejadian A

n(A) = banyaknya anggota A

n(A) = banyaknya anggota ruang sampel S

Gambar 3. Media permainan Ular Tangga



ProSandika Volume 4 Nomor 1 556

Konsep geometri pada bangun datar persegi dapat dilihat pada gambar 3 berupa papan
permainan ular tangga. Pada setiap kotak langkah permainan ular tangga membentuk persegi yang
dapat kita terapkan pada sifat dari bangun datar persegi yaitu:

1) Memiliki 4 titik sudut yang sama besar yang merupakan sudut siku-siku
2) Memiliki 4 sisi yang sama panjang
3) Memiliki dua buah diagonal yang sama panjang dan saling membagi dua segitiga yang sama besar.

Selain sifat-sifat dari bangun datar persegi, kita juga bisa menerapkan konsep luas dan keliling
dari bangun persegi yang ditulis dalam rumus sebagai berikut:
L = s x satau s?

K=4sataus+ s+ s+ s

Keterangan:

L = Luas persegi

K = Keliling Persegi
s = Sisi

Berdasarkan gambar 4, Konsep geometri pada bangun ruang kubus terdapat pada bentuk dadu
yang dapat kita terapkan pada sifat-sifat bangun ruang kubus:

ﬂl@rﬁbar 4, Mata dadu Ular Tangga

1) Mempunyai 6 sisi yg berbentuk persegi dan kongkruen
2) Mempunyai 8 titik sudut yang sama besar

3) Mempunyai 12 rusuk yang sama panjang

4) Mempunyai 12 diagonal sisi

Selain sifat-sifat dari bangun ruang kubus, kita juga bisa menerapkan konsep luas permukaan dan
volume dari bangun ruang kubus yang ditulis dalam rumus sebagai berikut.

Luas permukaan = 6 x s?

Volume = s x s x s atau s>

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga memiliki
unsur-unsur matematika yaitu membilang, penjumlahan, pengurangan, peluang, dan geometri. Unsur
matematika membilang, penjumlahan, dan pengurangan pada permainan ular tangga dapat diterapkan
pada tingkat SD/MI khususnya kelas 1 dan 2. Konsep geometri bidang dan ruang dapat diterapkan pada
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siswa SD/MI kelas 3-6 atau siswa SMP/MTs. Selanjutnya pada konsep peluang dapat diimplementasikan
pada siswa SMP/MTs. Oleh karena itu permainan ular tangga dapat dijadikan salah satu alternatif bagi
guru dalam pembelajaran matematika, sehingga diharapkan siswa dapat termotivasi dan meningkatkan
pemahaman pada materi yang dipelajari.
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