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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat motivasi belajar siswa
MTs terhadap penggunaan media Snake and Ladder Game berbasis
etnomatematika Palembang dalam pembelajaran matematika kelas VIIA.
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan subjek 20
siswa MTs pada bulan Desember 2025. Instrumen penelitian berupa angket skala
Likert lima tingkat yang terdiri atas 25 butir pernyataan dan telah diuji
validitasnya menggunakan korelasi Pearson, serta reliabilitasnya menggunakan
Cronbach Alpha dengan nilai sebesar 0,82. Data dianalisis menggunakan statistik
deskriptif berbantuan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan skor total sebesar
1650 dari skor maksimal 2000 dengan persentase 82,5% yang termasuk dalam
kategori sangat tinggi. Indikator motivasi belajar yang dominan meliputi minat
belajar sebesar 85%, kepercayaan diri sebesar 82%, rasa ingin tahu sebesar 80%,
penghargaan sebesar 78%, dan tujuan belajar sebesar 75%. Temuan ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Snake and Ladder Game berbasis
etnomatematika Palembang, yang mengintegrasikan geometri motif songket,
aritmetika pasar 16 Ilir, dan konteks Jembatan Ampera, berpotensi mendukung
pembelajaran matematika yang interaktif, kontekstual, dan menyenangkan. Hasil
penelitian ini juga menunjukkan bahwa media tersebut dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik siswa, khususnya dalam
mendukung motivasi belajar melalui konteks budaya lokal. Implikasi penelitian
ini adalah bahwa guru dapat mengadaptasi media permainan berbasis
etnomatematika sebagai salah satu strategi pembelajaran matematika yang
kontekstual dan bermuatan budaya. Penelitian selanjutnya disarankan
menggunakan desain quasi-eksperimental atau pendekatan mixed methods untuk
mengkaji pengaruh media terhadap motivasi dan hasil belajar secara lebih
mendalam.

Kata kunci: Snake and Ladder, etnomatematika Palembang, motivasi belajar,
game-based learning, pembelajaran matematika

ABSTRACT

This study aims to describe the level of learning motivation among MTs students
toward the use of Snake and Ladder Game media based on Palembang
ethnomathematics in mathematics learning for Grade VIIA. This study employed
a quantitative descriptive approach involving 20 MTs students in December
2025. The research instrument was a five-point Likert scale questionnaire
consisting of 25 statement items, which had been tested for validity using Pearson
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correlation and for reliability using Cronbach’s Alpha, with a reliability
coefficient of 0.82. The data were analyzed using descriptive statistics with the
assistance of SPSS. The results showed a total score of 1650 out of a maximum
score of 2000, with a percentage of 82.5%, which falls into the very high
category. The dominant indicators of learning motivation included learning
interest at 85%, self-confidence at 82%, curiosity at 80%, appreciation at 78%,
and learning goals at 75%. These findings indicate that the use of Snake and
Ladder Game media based on Palembang ethnomathematics, which integrates the
geometry of songket motifs, the arithmetic context of the 16 Ilir market, and the
cultural context of the Ampera Bridge, shows potential to support interactive,
contextual, and enjoyable mathematics learning. The findings also suggest that
this media can serve as a learning alternative that is relevant to students’
characteristics, particularly in supporting learning motivation through local
cultural contexts. The implication of this study is that teachers may adapt
ethnomathematics-based game media as one of the contextual and culturally
integrated strategies in mathematics learning. Future studies are recommended to
employ a quasi-experimental design or a mixed-methods approach to examine
the effect of the media on students’ motivation and learning outcomes in greater

depth.

Keywords: Snake and Ladder, Palembang ethnomathematics, learning
motivation, game-based learning, mathematics learning

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika memiliki peran penting dalam mengembangkan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, serta keterampilan pemecahan masalah
peserta didik (Setyo et al., 2025). Namun, dalam praktik pembelajaran, matematika
masih sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit, abstrak, dan kurang
menarik bagi sebagian peserta didik (Manlimos et al., 2025). Persepsi tersebut dapat
berdampak pada rendahnya partisipasi aktif, minat belajar, kepercayaan diri, serta
ketekunan peserta didik dalam menyelesaikan tugas matematika. Kondisi ini
menunjukkan bahwa motivasi belajar menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan
dalam pembelajaran matematika, khususnya pada jenjang madrasah tsanawiyah.

Motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang memengaruhi
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (How et al., 2024). Peserta didik
dengan motivasi belajar yang baik cenderung menunjukkan minat, perhatian, rasa
ingin tahu, kepercayaan diri, dan keterlibatan yang positif selama pembelajaran
berlangsung. Sebaliknya, rendahnya motivasi dapat menyebabkan peserta didik
menjadi pasif, mudah bosan, dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran
(Susiandari & Rabuana, 2025; Zahara et al. 2023). Oleh karena itu, pembelajaran
matematika perlu didukung oleh strategi dan media yang dapat menghadirkan
pengalaman belajar yang menarik, kontekstual, dan bermakna bagi peserta didik (Jeet
& Pant, 2023).

Salah satu pendekatan yang relevan untuk mendukung keterlibatan peserta didik
adalah game-based learning. Media pembelajaran berbasis permainan dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif karena peserta didik terlibat dalam
aktivitas bermain, menjawab tantangan, berdiskusi, dan mengambil keputusan selama
proses pembelajaran (Sugia, 2023). Dalam pembelajaran matematika, permainan dapat
membantu mengurangi kesan monoton dan memberikan pengalaman belajar yang
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lebih menyenangkan. Salah satu permainan yang dapat dimodifikasi sebagai media
pembelajaran adalah Snake and Ladder Game atau permainan ular tangga. Permainan
ini familiar bagi peserta didik, mudah diterapkan, serta dapat diintegrasikan dengan
soal-soal matematika sesuai tujuan pembelajaran (Mataram et al., 2025).

Selain penggunaan media berbasis permainan, pembelajaran matematika juga
dapat diperkuat melalui pendekatan etnomatematika. Etnomatematika mengaitkan
konsep matematika dengan budaya, aktivitas, simbol, dan praktik kehidupan
masyarakat setempat. Integrasi etnomatematika dalam pembelajaran membantu
peserta didik memahami konsep matematika melalui pengalaman budaya yang dekat
dengan kehidupan mereka mereka (Fitriyah & Mariana, 2025; Zainovi & Mariana,
2025). Dalam konteks Palembang, unsur budaya lokal seperti motif songket, aktivitas
jual beli di Pasar 16 Ilir, dan ikon Jembatan Ampera memiliki potensi untuk dikaitkan
dengan konsep matematika, seperti geometri, pola, pengukuran, dan aritmetika.

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas hubungan antara media
permainan dan motivasi belajar matematika. Vank (2021) menunjukkan bahwa game-
based learning berkaitan dengan aspek afektif peserta didik, seperti motivasi,
keterlibatan, sikap, enjoyment, dan flow. Arends (2012) juga menegaskan bahwa
pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermakna dapat memberikan dampak positif
pada aspek afektif, seperti minat dan motivasi belajar. Sejalan dengan itu, Nurhaliza
et al. (2025) dan Hasanah et al. (2025) menjelaskan bahwa permainan edukatif dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas interaktif, tampilan visual
yang menarik, dan umpan balik langsung. Di sisi lain, penelitian mengenai
etnomatematika menunjukkan bahwa integrasi budaya lokal dapat memperkuat
pemahaman konsep matematika dan membentuk sikap positif peserta didik terhadap
pembelajaran matematika (Alex et al. (2024); Amanina et al. (2025); Fitriyah &
Mariana (2025); Zainovi & Mariana (2025).

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada
efektivitas media permainan secara umum, peningkatan hasil belajar, atau penerapan
etnomatematika pada konteks budaya tertentu. Kajian yang secara spesifik
mendeskripsikan motivasi belajar siswa terhadap media Snake and Ladder Game
berbasis etnomatematika Palembang masih terbatas. Penelitian terdahulu juga
cenderung menggunakan desain eksperimen atau berfokus pada pengukuran hasil
belajar, sedangkan penelitian yang secara khusus memetakan tingkat motivasi dan
indikator motivasi dominan melalui pendekatan deskriptif kuantitatif masih perlu
dikembangkan (Khotimah & Wahyuningtyas, 2023; (Septian Aji Permana, 2020).
Dengan demikian, terdapat celah penelitian pada kajian motivasi belajar siswa
terhadap media pembelajaran yang menggabungkan permainan edukatif,
etnomatematika, dan konteks lokal Palembang.

Celah tersebut penting untuk dikaji karena motivasi belajar tidak hanya berperan
sebagai faktor pendukung keberhasilan pembelajaran, tetapi juga menjadi indikator
respons afektif peserta didik terhadap media yang digunakan. Penelitian ini tidak
diarahkan untuk membuktikan pengaruh media secara kausal, melainkan untuk
mendeskripsikan tingkat motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
matematika menggunakan media Snake and Ladder Game berbasis etnomatematika
Palembang. Oleh karena itu, pendekatan deskriptif kuantitatif digunakan untuk
memberikan gambaran empiris mengenai tingkat motivasi siswa berdasarkan indikator
yang terukur melalui angket.
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Kontribusi utama penelitian ini terletak pada integrasi tiga unsur sekaligus, yaitu
game-based learning, ethomatematika, dan konteks lokal Palembang dalam satu media
pembelajaran matematika. Media Snake and Ladder Game dalam penelitian ini
memuat unsur budaya Palembang melalui geometri motif songket, aritmetika pada
aktivitas Pasar 16 Ilir, dan representasi Jembatan Ampera sebagai ikon lokal. Integrasi
tersebut memberikan posisi berbeda dari penelitian sebelumnya karena penelitian ini
secara khusus mendeskripsikan tingkat motivasi belajar siswa serta mengidentifikasi
aspek motivasi yang dominan dalam penggunaan media berbasis permainan dan
budaya lokal.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
tingkat motivasi belajar siswa terhadap penggunaan media Snake and Ladder Game
berbasis ethomatematika Palembang pada pembelajaran matematika. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi indikator motivasi belajar yang
paling dominan serta memberikan rekomendasi penggunaan media pembelajaran
matematika yang kontekstual, interaktif, dan bermuatan budaya lokal.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif untuk
mendeskripsikan motivasi belajar siswa terhadap penggunaan media Snake and
Ladder Game berbasis etnomatematika Palembang pada pembelajaran matematika.
Penelitian dilaksanakan pada Desember 2025 di MTs Mugimus Sunnah Palembang
dengan subjek 20 siswa kelas VIIA yang telah mengikuti pembelajaran menggunakan
media tersebut selama empat pertemuan.

Secara operasional, motivasi belajar didefinisikan sebagai dorongan siswa dalam
mengikuti pembelajaran matematika yang ditinjau melalui lima indikator, yaitu minat
belajar, kepercayaan diri, rasa ingin tahu, penghargaan, dan tujuan belajar. Instrumen
penelitian berupa angket skala Likert lima tingkat dengan 25 butir pernyataan. Contoh
item angket adalah “Saya merasa lebih tertarik belajar matematika menggunakan
media Snake and Ladder Game berbasis etnomatematika Palembang” dan “Saya lebih
percaya diri menjawab soal matematika melalui permainan.” Validitas instrumen diuji
menggunakan korelasi Pearson Product Moment, sedangkan reliabilitas diuji
menggunakan Cronbach’s Alpha dengan nilai 0,82.

Data dikumpulkan melalui angket setelah pembelajaran, didukung observasi dan
dokumentasi aktivitas kelas. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif
berbantuan SPSS/Excel, meliputi skor total, rata-rata, persentase, dan kategori
motivasi belajar. Interval kategori ditentukan berdasarkan perhitungan rentang skor,
yaitu skor tertinggi dikurangi skor terendah, kemudian dibagi jumlah kategori: (5—1)/5
= 0,80. Kategori motivasi belajar disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1. Kategori motivasi belajar siswa

Interval Skor Rata-Rata Kategori
4,21-5,00 Sangat Tinggi
3,41-4,20 Tinggi
2,61-3,40 Sedang
1,81-2,60 Rendah
1,00-1,80 Sangat Rendah

(Riduwan, 2015; Sugiyono, 2015)
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Keabsahan data diperkuat melalui uji validitas, reliabilitas, serta data pendukung
berupa observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian disajikan sebagai gambaran
deskriptif mengenai motivasi belajar siswa terhadap media Snake and Ladder Game
berbasis etnomatematika Palembang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis angket motivasi belajar siswa, diperoleh skor total
sebesar 1650 dari skor maksimal 2000 dengan persentase 82,5%. Persentase tersebut
termasuk dalam kategori sangat tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa
memberikan respons motivasional yang positif terhadap penggunaan media Snake and
Ladder Game berbasis etnomatematika Palembang pada pembelajaran matematika.

Hasil analisis indikator motivasi belajar menunjukkan bahwa seluruh indikator
berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi. Indikator minat belajar memperoleh
persentase tertinggi, yaitu 85%, diikuti oleh kepercayaan diri sebesar 82%, rasa ingin
tahu sebesar 80%, penghargaan sebesar 78%, dan tujuan belajar sebesar 75%. Data
tersebut menunjukkan bahwa aspek motivasi yang paling dominan dalam penggunaan
media ini adalah minat belajar, sedangkan indikator tujuan belajar memperoleh
persentase paling rendah meskipun tetap berada pada kategori tinggi.

Tabel 2. Distribusi Indikator Motivasi Belajar Siswa

Indikator Motivasi Belajar Persentase (%) Kategori
Minat Belajar 85 Sangat Tinggi
Kepercayaan Diri 82 Tinggi
Rasa Ingin Tahu 80 Tinggi
Penghargaan 78 Tinggi
Tujuan Belajar 75 Tingg

Tingginya motivasi belajar siswa dapat diinterpretasikan dari karakteristik media
yang digunakan. Snake and Ladder Game memberi ruang bagi siswa untuk belajar
melalui aktivitas bermain, menjawab soal, berdiskusi, menunggu giliran, memperoleh
umpan balik, dan berinteraksi dengan teman kelompok. Aktivitas tersebut membuat
siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi terlibat langsung dalam proses
pembelajaran. Unsur permainan seperti tantangan, giliran bermain, poin, dan
penghargaan dapat menarik perhatian siswa serta mengurangi kesan monoton dalam
pembelajaran matematika.

Indikator minat belajar yang memperoleh persentase tertinggi menunjukkan
bahwa media permainan dapat menjadi pemicu awal keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Siswa lebih mudah tertarik ketika materi matematika disajikan melalui
aktivitas yang familiar dan menyenangkan. Kepercayaan diri yang berada pada
persentase 82% menunjukkan bahwa siswa memiliki keberanian untuk mencoba
menjawab soal dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Sementara itu, rasa
ingin tahu sebesar 80% menunjukkan bahwa unsur tantangan dalam permainan dapat
mendorong siswa untuk mengikuti alur pembelajaran secara aktif. Indikator
penghargaan sebesar 78% berkaitan dengan adanya apresiasi, poin, atau pengakuan
selama permainan, sedangkan tujuan belajar sebesar 75% menunjukkan bahwa siswa
tetap memiliki arah belajar meskipun pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan.
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Selain faktor permainan, unsur etnomatematika Palembang juga berperan dalam
membangun relevansi pembelajaran. Media Snake and Ladder Game dalam penelitian
ini mengintegrasikan konteks lokal seperti motif songket Palembang, aktivitas jual beli
di Pasar 16 llir, dan ikon Jembatan Ampera. Konteks tersebut membuat materi
matematika lebih dekat dengan pengalaman budaya siswa. Dengan adanya unsur
budaya lokal, siswa dapat melihat bahwa matematika tidak hanya berkaitan dengan
angka dan rumus, tetapi juga hadir dalam pola, bentuk, aktivitas ekonomi, dan simbol
budaya yang ada di lingkungan mereka.

Integrasi konteks lokal tersebut mendukung prinsip pembelajaran bermakna
karena konsep matematika dikaitkan dengan pengalaman yang dekat dengan
kehidupan siswa. Motif songket dapat dikaitkan dengan pola dan geometri, aktivitas
Pasar 16 Ilir dapat dikaitkan dengan aritmetika, sedangkan Jembatan Ampera dapat
digunakan sebagai konteks visual dalam pembelajaran matematika. Dengan demikian,
ethomatematika Palembang tidak hanya menjadi unsur pelengkap media, tetapi
menjadi bagian dari strategi untuk membangun relevansi antara materi matematika dan
kehidupan siswa.

Temuan ini dapat dijelaskan melalui teori ARCS yang terdiri atas attention,
relevance, confidence, dan satisfaction (Keller, 2016). Komponen attention terlihat
dari tampilan permainan dan aktivitas bermain yang menarik perhatian siswa.
Komponen relevance muncul melalui penggunaan konteks budaya Palembang yang
dekat dengan kehidupan siswa. Komponen confidence terlihat ketika siswa diberi
kesempatan menjawab soal secara bertahap dan berdiskusi dengan teman kelompok.
Komponen satisfaction berkaitan dengan adanya penghargaan, poin, atau apresiasi
selama pembelajaran berlangsung.

Dari perspektif self-determination theory, media ini juga dapat dikaitkan dengan
kebutuhan dasar siswa, yaitu otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial (Ryan &
Deci, 2020). Otonomi muncul ketika siswa terlibat dalam pengambilan keputusan
selama permainan. Kompetensi tampak ketika siswa berusaha menjawab soal dan
menyelesaikan tantangan. Keterhubungan sosial terlihat melalui kerja sama, diskusi,
dan interaksi antarsiswa selama pembelajaran. Ketiga aspek tersebut dapat mendukung
munculnya motivasi belajar, meskipun penelitian ini tidak dimaksudkan untuk
membuktikan hubungan sebab-akibat.

Selain itu, temuan ini juga sejalan dengan pandangan konstruktivisme yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman langsung dan
interaksi dengan lingkungan belajar. Dalam penggunaan media Snake and Ladder
Game berbasis etnomatematika Palembang, siswa memperoleh pengalaman belajar
melalui aktivitas bermain, pemecahan soal, diskusi kelompok, dan pengaitan konsep
matematika dengan budaya lokal. Pengalaman tersebut dapat membantu siswa
membangun pemahaman dan keterlibatan belajar secara lebih aktif.

Hasil penelitian ini mendukung temuan Vank (2021) yang menyatakan bahwa
game-based learning berkaitan dengan aspek afektif siswa, seperti motivasi,
keterlibatan, sikap, enjoyment, dan flow. Temuan ini juga sejalan dengan Nurhaliza et
al., (2025) dan Hasanah et al., (2025), yang menjelaskan bahwa permainan edukatif
dapat mendorong keterlibatan siswa melalui aktivitas interaktif, tampilan visual yang
menarik, dan umpan balik langsung. Dari sisi etnomatematika, hasil penelitian ini
sejalan dengan Fitriyah & Mariana (2025) serta Zainovi & Mariana (2025), yang
menyatakan bahwa integrasi budaya lokal dapat membuat pembelajaran matematika
lebih kontekstual dan bermakna.
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Namun, penelitian ini memiliki posisi yang berbeda dari beberapa penelitian
sebelumnya. Penelitian terdahulu umumnya membahas penggunaan permainan
edukatif secara umum, pengaruh media terhadap hasil belajar, atau penerapan
ethomatematika pada konteks budaya tertentu. Penelitian ini secara khusus
mendeskripsikan motivasi belajar siswa terhadap media Snake and Ladder Game yang
mengintegrasikan etnomatematika Palembang. Dengan demikian, kontribusi
penelitian ini terletak pada penggabungan tiga unsur, yaitu game-based learning,
etnomatematika, dan konteks lokal Palembang, serta pemetaan indikator motivasi
belajar yang dominan.

Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa guru dapat menggunakan media
permainan berbasis etnomatematika sebagai alternatif strategi pembelajaran
matematika yang lebih kontekstual dan interaktif. Media seperti Snake and Ladder
Game dapat dimodifikasi sesuai dengan materi matematika dan konteks budaya daerah
masing-masing. Dalam konteks Palembang, integrasi motif songket, Pasar 16 Ilir, dan
Jembatan Ampera dapat menjadi contoh penggunaan budaya lokal sebagai sumber
belajar matematika.

Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan secara hati-hati.
Penelitian ini melibatkan 20 siswa dari satu kelas dan satu sekolah, sehingga hasilnya
belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, penelitian ini menggunakan
pendekatan deskriptif kuantitatif tanpa kelompok kontrol atau pengukuran pretest-
posttest, sehingga belum dapat menyimpulkan adanya peningkatan motivasi secara
kausal. Oleh karena itu, hasil penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai gambaran
respons motivasional siswa terhadap penggunaan media Snake and Ladder Game
berbasis etnomatematika Palembang.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan
jumlah sampel yang lebih besar, menggunakan desain quasi-eksperimental, atau
menerapkan pendekatan mixed methods. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji
hubungan antara motivasi belajar, hasil belajar, dan pengalaman siswa secara lebih
mendalam, termasuk membedakan dimensi motivasi intrinsik dan ekstrinsik apabila
instrumen yang digunakan memang dirancang untuk mengukur kedua dimensi
tersebut.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis data, penggunaan media Snake and Ladder Game
berbasis etnomatematika Palembang pada pembelajaran matematika memperoleh
respons motivasional yang sangat tinggi dari siswa. Hal ini ditunjukkan oleh skor
motivasi belajar sebesar 1650 dari skor maksimal 2000 dengan persentase 82,5%.
Indikator motivasi belajar yang paling dominan adalah minat belajar sebesar 85%,
diikuti oleh kepercayaan diri sebesar 82%, rasa ingin tahu sebesar 80%, penghargaan
sebesar 78%, dan tujuan belajar sebesar 75%. Temuan ini menunjukkan bahwa media
Snake and Ladder Game berbasis ethomatematika Palembang berpotensi menjadi
alternatif media pembelajaran matematika yang interaktif dan kontekstual. Integrasi
unsur budaya lokal, seperti geometri motif songket, aritmetika dalam konteks Pasar 16
Ilir, dan ikon Jembatan Ampera, dapat mendukung pembelajaran matematika yang
lebih dekat dengan pengalaman siswa. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini
terletak pada penggabungan media permainan, ethomatematika, dan konteks lokal
Palembang dalam pembelajaran matematika.Guru matematika dapat mengadaptasi
media permainan berbasis etnomatematika sebagai salah satu strategi pembelajaran
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yang relevan dengan karakteristik siswa dan konteks budaya lokal. Penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih besar, menggunakan desain
quasi-eksperimental, atau pendekatan mixed methods untuk mengkaji pengaruh media
terhadap motivasi dan hasil belajar secara lebih mendalam..
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