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ABSTRACT

Each student has a uniqueness that distinguishes them from one another. To create
a generation that is of high quality and has a high standard of ability, cooperation
between education, teaching and guidance is needed, because all three are
interrelated in achieving educational goals. Counseling guidance services have an
important role in forming a quality generation. Through the various services
available, guidance and counseling can provide the support needed to achieve
these goals. One of them is by utilizing snakes and ladders learning media.
Teachers have the ability to make this learning media creatively according to the
objectives and learning materials. The snakes and ladders game aims to motivate
students so that they continue to study and repeat material that has been studied
before. Through this game, students will be tested and can feel the joy of learning.

Keywords: learners, snakes and ladders, learning media

ABSTRAK

Setiap peserta didik memiliki keunikan yang membedakan mereka satu sama lain.
Untuk menciptakan generasi yang berkualitas dan memiliki standar kemampuan
yang tinggi, diperlukan kerjasama antara pendidikan, pengajaran, dan bimbingan,
karena ketiganya saling terkait dalam mencapai tujuan pendidikan. Layanan
bimbingan konseling memiliki peran penting dalam membentuk generasi yang
berkualitas. Melalui berbagai layanan yang tersedia, bimbingan konseling dapat
memberikan dukungan yang diperlukan untuk mencapai tujuan tersebut. Salah
satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran ular tangga. Guru memiliki
kemampuan untuk membuat media pembelajaran ini secara kreatif sesuai dengan
tujuan dan materi pembelajaran. Permainan ular tangga bertujuan untuk
memberikan motivasi kepada siswa agar mereka terus belajar dan mengulang
materi yang telah dipelajari sebelumnya. Melalui permainan ini, siswa akan diuji
dan dapat merasakan kegembiraan dalam belajar.

Kata Kunci: pesera didik, ular tangga, media pembelajaran
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PENDAHULUAN

Peserta didik adalah individu yang sedang mengalami proses
perkembangan dengan karakteristik, kebutuhan, dan perkembangan yang
berbeda-beda. Setiap peserta didik memiliki keunikan yang membedakan
mereka satu sama lain. Untuk menciptakan generasi yang berkualitas dan
memiliki standar kemampuan yang tinggi, diperlukan kerjasama antara
pendidikan, pengajaran, dan bimbingan, karena ketiganya saling terkait dalam
mencapai tujuan pendidikan. Layanan bimbingan konseling memiliki peran
penting dalam membentuk generasi yang berkualitas. Melalui berbagai
layanan yang tersedia, bimbingan konseling dapat memberikan dukungan
yang diperlukan untuk mencapai tujuan tersebut.

Untuk menciptakan generasi yang berkualitas dan berakhlak,
diperlukan suatu lingkungan belajar yang memfasilitasi peserta layanan dalam
memahami informasi yang disampaikan oleh guru bimbingan konseling. Salah
satu strategi yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan tersebut adalah
melalui penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa
berbagai hal yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim
kepada penerima dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat siswa sehingga proses belajar dapat berlangsung dengan baik.
Menurut Suparman sebagaimana yang dikutip dalam Suticno (2013:106),
media diartikan sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi dari pengirim kepada penerima pesan. Dalam konteks kegiatan
pembelajaran, media memiliki peran sebagai sarana yang menyampaikan
pengetahuan dan informasi dalam interaksi antara guru dan siswa. Selain itu,
media juga berfungsi sebagai mediator dalam menciptakan lingkungan belajar
yang kondusif, sebagaimana yang dijelaskan oleh Yudhi Munandi (2013:8),
bahwa media merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan dan menyebarluaskan berita dari sumber-sumber secara
terencana, menciptakan lingkungan belajar yang kondusif di mana penerima
pesan dapat mengikuti proses belajar secara efektif dan efisien. Berdasarkan
definisi-definisi tersebut, dapat dipahami bahwa media pembelajaran adalah
segala jenis alat yang digunakan sebagai sarana komunikasi untuk mencapai
hasil belajar yang optimal.

Pada saat ini, bidang Bimbingan dan Konseling (BK) di sekolah sering
dianggap hanya sebagai tempat bagi individu yang menghadapi masalah,
padahal sebenarnya terdapat banyak layanan preventif yang dapat diberikan
sebelum masalah muncul. Sayangnya, terdapat keterbatasan dalam ruang
dan kesempatan untuk menyediakan layanan konseling kelompok dan individu
di sekolah. Hal ini juga tercermin dari fakta bahwa beberapa siswa
menunjukkan ketidakberdayaan belajar tanpa adanya media yang
mendukung, hanya mengandalkan Lembar Kerja Siswa (LKS). Selain itu,
siswa juga merasa bosan ketika mengikuti sesi konseling yang hanya berfokus
pada topik atau cerita yang membosankan. Hal ini tidak berbeda dengan
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mengajar mata pelajaran lainnya, sehingga siswa mungkin melihat topik
konseling sebagai sesuatu yang kurang menarik perhatian mereka.

PEMBAHASAN
1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran umumnya dapat disebut sebagai alat bantu yang
digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi atau pesan terkait materi
pembelajaran kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar. Menurut
Mudlofir & Rusydiyah (2019:122), media pembelajaran adalah alat fisik seperti
buku, film, video, dan sebagainya yang digunakan untuk menyampaikan
isi/materi pembelajaran.

Sementara itu, menurut Rossi dan Breidle dalam Sanjaya (2006:163),
media pembelajaran mencakup semua alat dan bahan seperti radio, televisi,
buku, koran, majalah, dan sebagainya yang digunakan untuk mencapai tujuan
pendidikan. Namun, Mudlofir & Rusydiyah (2019:124) berpendapat bahwa
media pembelajaran adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke
penerima untuk memotivasi penerima dalam belajar, dengan harapan mereka
dapat mencapai hasil belajar yang lebih memuaskan. Media pembelajaran
dapat berbentuk cetak maupun non cetak.

2. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki fungsi dan berperan seperti yang

dijelaskan sebagai berikut ini:
a. Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu
Peristiwa-peristiwva penting atau objek yang langka dapat
diabadikan dengan foto, film atau direkam melalui video atau audio,
kemudian peristiwa itu dapat disimpan dan dapat digunakan manakala
diperlukan.
b. Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu
Melalui media pembelajaran, guru dapat menyajikan bahan
pelajaran yang bersifat abstrak menjadi konkret sehingga mudah
dipahami dan dapat menghilangkan verbalisme.
c. Meningkatkan minat dan semangat belajar peserta didik
Penggunaan media dalam pembelajaran dapat meningkatkan
minat dan semangat belajar peserta didik. Hal ini membuat peserta didik
lebih tertarik terhadap materi pembelajaran yang disampaikan.

3. Media ular tangga

Media permaian ular tangga adalah sebuah media visual dua
dimensi dengan konsep permainan ular tangga pada umumnya, namun ada
unsur edukasi dalam permainan tersebut (Anig, 2013). Menurut Syahrial
(2016) media ular tangga merupakan pengembangan dari permainan ular
tangga yang diadopsi dan dimodifikasi.

Guru memiliki kemampuan untuk membuat media pembelajaran ini

secara kreatif sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran. Permainan
w
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ular tangga bertujuan untuk memberikan motivasi kepada siswa agar mereka
terus belajar dan mengulang materi yang telah dipelajari sebelumnya.
Melalui permainan ini, siswa akan diuji dan dapat merasakan kegembiraan
dalam belajar.

Modifikasi yang dilakukan yaitu dengan adanya pemberian kartu soal
yang diletakkan pada petak-petak tertentu serta aturan main yang disesuaikan
Menurut Yudha (dalam Febryna, 2014) bahwa permainan ular tangga
merupakan jenis permainan kompetisi yang diarahkan pada kemampuan
kerjasama dan sportivitas sehingga mampu merekayasa pengalaman sosial
dan moral anak.dengan kebutuhan pembelajaran. Permainan ular tangga
merupakan salah satu jenis permainan yang sering dimainkan oleh anak-anak.
Permainan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih ini dapat melatih anak
untuk berkompetisi. Selain itu, melalui permainan ular tangga dapat melatih
anak untuk bekerjasama serta melatih anak untuk bertindak sportif (Zuhdi,
2010).

4. Cara Bermain Ular Tangga

Cara memainkan permainan ular tangga pada dasarnya mirip dengan
cara bermain ular tangga konvensional. Setiap pemain memulai dengan
bidaknya di kotak pertama dan secara bergantian melempar dadu. Bidak akan
bergerak sejauh jumlah mata dadu yang keluar. Jika pemain mendarat di
ujung bawah tangga, mereka dapat langsung naik ke ujung tangga yang lain.
Apabila seorang pemain menemui tangga, mereka akan diminta untuk
menjawab pertanyaan yang terdapat di kotak tempat tangga tersebut berada.
Jika pemain berhasil menjawab pertanyaan dengan benar, mereka akan
diberikan bonus untuk naik langsung ke tangga di atasnya. Namun, jika
jawabannya salah, pemain akan tetap berada di kotak tempat tangga tersebut
tanpa naik ke tangga. Secara keseluruhan, pemain berhak naik tangga apabila
mereka dapat menjawab soal dengan benar.

Apabila seorang pemain menemui ular, mereka akan diminta untuk
menjawab soal yang terdapat di ekor ular atau kotak tempat ular tersebut
berada. Jika pemain berhasil menjawab soal dengan benar, mereka akan
tetap berada di kotak tersebut. Namun, jika jawabannya salah, pemain akan
turun ke kotak tempat kepala ular tersebut berada. Secara umum, apabila
pemain menjawab soal dengan benar, mereka tidak akan turun. Namun, jika
pemain menjawab salah, mereka akan turun melewati ular tersebut. Pemain
yang pertama mencapai kotak terakhir akan dianggap sebagai
pemenang.Dalam permainan ular tangga ini, cara bermain dimodifikasi
dengan menambahkan kartu soal pada papan permainan sesuai dengan
materi yang diajarkan. Kartu soal ini akan dijawab oleh siswa yang berada di
kotak yang memiliki kartu soal tersebut.
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5. Kelebihan Media Ular Tangga

Menurut Febryna (2014), kelebihan dari media ular tangga adalah
kemampuan gambar biduk yang dapat dipindah-pindahkan untuk menarik
perhatian siswa. Selain itu, siswa dapat aktif terlibat dalam memindahkan
objek tersebut, menunjukkan keterlibatan mereka tidak hanya secara
intelektual tetapi juga fisik. Penggunaan media ular tangga dalam
pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu maupun
kelompok. Dalam pembelajaran kelompok, siswa dapat bekerja sama dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru.

Media permainan ular tangga memiliki kelebihan dan kekurangan.
Beberapa kelebihannya antara lain: 1) Media permainan ini dapat digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar karena kegiatan tersebut menyenangkan
dan menarik minat anak untuk belajar sambil bermain. 2) Siswa dapat aktif
terlibat langsung dalam proses pembelajaran. 3) Media permainan ular tangga
dapat membantu mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak,
termasuk kecerdasan. 4) Permainan ini dapat merangsang anak untuk belajar
memecahkan masalah sederhana secara tidak langsung. 5) Media permainan
ular tangga dapat digunakan baik di dalam kelas maupun di luar kelas.

Namun, di sisi lain, terdapat beberapa kekurangan, vyaitu: 1)
Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan waktu yang cukup
untuk menjelaskannya kepada anak. 2) Permainan ini tidak dapat
mengembangkan semua materi pembelajaran secara lengkap. 3) Kurangnya
pemahaman anak terhadap aturan permainan dapat menyebabkan
kekacauan. 4) Anak yang tidak menguasai materi dengan baik mungkin
menghadapi kesulitan dalam bermain permainan ini.

6. Ular Tangga Sebagai Motivasi Belajar Siswa

Dalam konteks pembelajaran, motivasi dapat dianggap sebagai
kekuatan yang menggerakkan siswa, menjamin kelangsungan, dan
memberikan arah pada proses belajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Motivasi juga sangat penting dalam pembelajaran, karena individu
yang tidak memiliki motivasi dalam belajar tidak akan mampu melakukan
kegiatan belajar.

Pernyataan ini diperkuat oleh Ngalim Purwanto (1996: 60) yang
menjelaskan bahwa motif adalah segala hal yang mendorong seseorang untuk
melakukan tindakan tertentu. Pendapat ini hampir serupa dengan pandangan
Moh. Uzer Usman (1989: 29) yang menyatakan bahwa motif adalah kekuatan
dalam diri seseorang yang mendorong mereka untuk melakukan sesuatu, atau
kondisi yang membuat seseorang siap untuk memulai serangkaian tindakan
atau perilaku.

Motivasi belajar merupakan motivasi yang diterapkan dalam konteks
kegiatan belajar mengajar, yang melibatkan aspek psikis siswa secara
keseluruhan. Motivasi ini mendorong terjadinya kegiatan belajar dan menjamin
kelangsungan proses belajar menuju tujuan yang ditetapkan. Motivasi belajar
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memiliki peran penting dalam memberikan rangsangan, semangat, dan
kegembiraan dalam belajar. Sebagai hasilnya, individu yang memiliki motivasi
tinggi akan memiliki energi yang melimpah untuk menjalani proses
pembelajaran (Winkels dalam Iskandar, 2009: 180).

Iskandar menjelaskan bahwa motivasi dan pembelajaran saling
berpengaruh satu sama lain. Pembelajaran merupakan proses yang
mengubah tingkah laku individu melalui latihan dan pengalaman, sehingga
meningkat menjadi lebih baik melalui penguatan yang didasarkan pada
pencapaian tujuan (Iskandar, 2009: 180). Iskandar juga menambahkan bahwa
motivasi pembelajaran adalah dorongan internal dalam diri individu untuk
terlibat dalam kegiatan belajar guna meningkatkan pengetahuan,
keterampilan, dan pengalaman.

KESIMPULAN

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat bantu yang
digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi atau pesan terkait materi
pembelajaran kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar. Seiring
perkembangan zaman, dan berinovasi secara berkala media yang peneliti
ambil atau pilih adalah media ular tangga. Dengan memperhatikan kebutuhan
siswa serta daya tampung penyerapan ilmu pada siswa di SMP Mardi Utomo
Grogol.

Media ular tangga memiliki kelebihan dan juga kekurangan dalam
pengaplikasiannya. Beberapa kelebihannya antara lain: 1) Media permainan
ini dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar karena kegiatan tersebut
menyenangkan dan menarik minat anak untuk belajar sambil bermain. 2)
Siswa dapat aktif terlibat langsung dalam proses pembelajaran. 3) Media
permainan ular tangga dapat membantu mengembangkan berbagai aspek
perkembangan anak, termasuk kecerdasan. 4) Permainan ini dapat
merangsang anak untuk belajar memecahkan masalah sederhana secara
tidak langsung. 5) Media permainan ular tangga dapat digunakan baik di
dalam kelas maupun di luar kelas.

Namun, di sisi lain, terdapat beberapa kekurangan, yaitu: 1)
Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan waktu yang cukup
untuk menjelaskannya kepada anak. 2) Permainan ini tidak dapat
mengembangkan semua materi pembelajaran secara lengkap. 3) Kurangnya
pemahaman anak terhadap aturan permainan dapat menyebabkan
kekacauan.

4) Anak yang tidak menguasai materi dengan baik mungkin
menghadapi kesulitan dalam bermain permainan ini.

SARAN

Dengan memperhatikan kekurangan media ular tangga diharapkan
guru dan siswa dapat megantisipasi dalam hal kekurangan dari media ular
tangga ini. Dengan terus berinovasi media ular tangga dan mengevaluasi
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