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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media permainan ular tangga terhadap peningkatan hasil
belajar siswa pada materi Ekologi di kelas VII SMP Negeri 3 Balaraja. Permasalahan dalam penelitian ini disebabkan
rendahnya hasil belajar siswa akibat penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dan metode pengajaran yang
monoton. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang
dilaksanakan dalam tiga siklus, dengan subjek sebanyak 40 siswa. Teknik pengumpulan data melalui observasi dan tes (pre-
test dan post-test). Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa secara signifikan. Rata-rata
nilai siswa meningkat dari 47% pada siklus I menjadi 64% pada siklus II, dan mencapai 83% pada siklus III. Ketuntasan belajar
meningkat dari 10% menjadi 95%. Uji statistik menggunakan paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, yang
berarti terdapat pengaruh signifikan penggunaan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian,
media permainan ular tangga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran
ekologi.

Kata kunci: Permainan Ular Tangga, Media Pelajaran, Ekologi, Hasil Belajar.

ABSTRACT

The Use of Snakes and Ladders Game Media to Improve Learning Outcomes on Ecology Material in Grade VII at SMP
Negeri 3 Balaraja. This study aims to investigate the effect of using the "Snakes and Ladders" game as an instructional medium
on improving students’ learning outcomes in the Ecology material among seventh- grade students at SMP Negeri 3 Balaraja.
The research was motivated by the low academic achievement of students, which was attributed to the use of less engaging
teaching media and monotonous instructional methods. A Classroom Action Research (CAR) approach based on the Kemmis
and McTaggart model was employed, implemented over three cycles, involving a total of 40 students as research subjects. Data
were collected through observation and testing methods, including pre-tests and post-tests. The findings revealed a significant
improvement in students’ learning outcomes, with average scores increasing from 47% in the first cycle to 64% in the second
cycle, and reaching 83% in the third cycle. The mastery level also improved substantially, from 10% to 95%. Statistical analysis
using the paired sample t-test yielded a significance value of p < 0.05, indicating a statistically significant impact of the "Snakes
and Ladders" game-based media on students’ academic performance. Therefore, the use of this interactive game medium is
proven to be effective in enhancing students’ learning outcomes and promoting active participation in Ecology lessons.

Keywords: Snakes and ladders game, Instructional media, Ecology, Learning outcomes

Pendahuluan

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan berperan sebagai dasar dalam membentuk kualitas manusia
yang mempunyai daya saing dan kemampuan dalam menyerap teknologi yang akan dapat
meningkatkan produktivitasnya di masa depan (Assa et al., 2022).

Seiring berkembangnya zaman, berbagai pembaharuan di bidang pendidikan telah dilakukan,
seperti pembaharuan kurikulum, metode pembelajaran, media pembelajaran, hingga sarana dan
prasarana pendidikan. Salah satu dari pembaharuan tersebut adalah media pembelajaran. Dalam arti
sempit, media adalah komponen bahan dan komponen alat dalam sistem pembelajaran (Tarbiyah,
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2021). Sehingga, media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat yang dapat digunakan oleh guru
untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik terkait dengan pembelajaran sehingga mudah
dipahami. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat mencegah tingkat kejenuhan peserta didik
dan membuat proses belajar mengajar menjadi lebih bermakna (Kurniawati, 2021). Guru biasanya
menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat dipahami
oleh peserta didik (Wulandari et al., 2023).

Dalam hal ini, guru memerlukan metode yang bervariasi, beberapa metode bervariasi yakni seperti
adanya proses tanya jawab yang dapat membuat memusatkan perhatian siswa, merangsang siswa,
mengembangkan keterampilan dan keberanian peserta didik menjawab dan mengemukakan pendapat
(Tulung et al., 2022). Salah satu pembelajaran yang membutuhkan media dalam belajar agar menjadi
bermakna yaitu materi ekologi. Ekologi merupakan studi keterkaitan antara organisme dengan
lingkungannya (Harizka et al., 2024). Pembelajaran IPA pada materi Ekologi ini terkadang menjadi
kurang efektif. Keadaan kurang efektif tersebut yakni seperti cara belajar yang tidak sesuai sehingga
peserta didik masih cenderung pasif saat pembelajaran. Hal ini, sesuai dengan kondisi yang ada di
lingkungan SMP Negeri 3 Balaraja yang menunjukkan permasalahan yang berkaitan dengan minimnya
penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut bahkan peserta didik kurang bersemangat dalam
belajar dan kurang mampu memecahkan soal-soal terutama di mata pelajaran [PA materi Ekologi. Hal
ini, menandakan perlunya variasi atau pembaharuan metode-metode mengajar yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Permasalahan ini juga berkaitan dengan kemampuan guru dalam menciptakan variasi metode
mengajar. Guru dituntut untuk kreatif agar proses belajar-mengajar tetap terlaksana dengan baik serta
tercapainya tujuan pendidikan (Qomariyah et al., 2022). Salah satu media pembelajaran yang menarik
dan mendorong pemikiran kritis adalah permainan ular tangga yang dimodifikasi sesuai karakteristik
peserta didik. Ular tangga merupakan permainan yang dilakukan oleh 2 orang atau lebih dengan
menggunakan dadu dan terdapat kotak-kotak serta gambar tangga dan ular (Wati, 2021). Media ini
sangat disenangi oleh peserta didik karena banyak terdapat gambar yang menarik (Akhidah et al., 2023)
dan juga tidak hanya menyampaikan materi ekologi secara edukatif, tetapi juga sebagai solusi alternatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di kelas VII (Ardhani et al., 2021). Sehingga,
pembelajaran menjadi lebih santai tidak menjenuhkan. Pemilihan permainan ular tangga sebagai media
pembelajaran juga dikarenakan media ini dapat dipakai berulang kali, bahkan dapat dimainkan oleh
banyak siswa secara bersamaan. Dengan demikian, persiapan pembelajaran pun dapat menjadi lebih
efektif.

Studi terdahulu menunjukkan efektivitas media ular tangga dalam berbagai mata pelajaran.
Penelitian (Nirwana, 2022) membuktikan peningkatan hasil belajar Matematika pada siswa kelas V
MIN 2 Mojokerto menggunakan media ular tangga, dengan 80% dari keseluruhan siswa mencapai nilai
>70. Penelitian (Kholipah, et al., 2020) juga menunjukkan bahwa media ini membantu peserta didik
memecahkan soal di mata pelajaran Ekonomi. Namun, penelitian yang memanfaatkan media permainan
ular tangga untuk meningkatkan hasil belajar IPA khususnya materi Ekologi di tingkat SMP masih
jarang dilakukan, sehingga membuat peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian ini di tingkat SMP
dengan variabel yang berbeda yakni pada Mata Pelajaran dan Lokasi Penelitian dengan untuk
mengetahui adanya pengaruh media ular tangga terhadap hasil belajar IPA pada materi Ekologi peserta
didik di kelas VII SMP Negeri 3 Balaraja. Hasil temuan ini diharapkan dapat mengisi kekosongan
literatur dan memberikan kontribusi praktis dalam pemilihan media pembelajaran permainan ular
tangga dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik terutama dalam mata pelajaran IPA pada materi
Ekologi.
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Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian
tindakan kelas adalah suatu metode penelitian yang memberikan fokus pada perbaikan praktik
pembelajaran di dalam kelas (Arianto, 2023). Adapun, desain penelitian ini menggunakan model
Kemmis & Mc Taggart yang dikutip oleh Pahleviannur et al., (2022). Desain ini dilaksanakan melalui
beberapa siklus, di mana tiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu (Hayat, 2014): a) Perencanaan
(Planning), b) Tindakan (Acting), c) Refleksi (Reflecting), dan d.) Dokumentasi. Penelitian ini
dilaksanakan di SMP Negeri 3 Balaraja yang beralamat di Jalan Sentul Jaya KM. 03, Kabupaten
Tangerang, Banten dengan estimasi waktu penelitian pada Tahun Ajaran 2024/2025. Subjek penelitian
ini adalah seluruh peserta didik SMP Negeri 3 Balaraja sebanyak 300 peserta didik dengan sampel
penelitian berjumlah 40 peserta didik kelas VII yang dipilih menggunakan teknik Simple Random
Sampling, di mana setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk terpilih.

Untuk mengidetifikasi hasil belajar siswa digunakan instrumen utama berupa soal tertulis untuk
mengetahui pre-test (sebelum perlakuan) dan post-test (setelah perlakuan) hasil belajar pada peserta
didik setelah dilakukannya pembelajaran Ekologi menggunakan media permainan ular tangga yang
merujuk pada indikator Taksonomi Bloom yang dikembangkan oleh Benjamin Bloom dan direvisi oleh
Anderson & Krathwohl (2001) yang memuat 6 (enam) indikator yakni: a) C1 (Mengingat), b) C2
(Memahami), ¢) C3 (Menerapkan), d) C4 (Menganalisis), ) C5 (Mengevaluasi), dan f) C6 (Mencipta).
Tes telah melalui uji validasi oleh ahli media yang memberikan kategori “sangat sesuai” pada seluruh
aspek penilaian (Desain, Konten, Interaksi, Teknis, dan Edukatif) serta uji validiasi oleh ahli materi
yang memperoleh kategori “Baik” dan “Sangat Baik” dari 12 kriteria penilaian. Selain tes, dokumentasi
juga digunakan untuk merekam proses pembelajaran dan aktivitas peserta didik selama penelitian.

Pada uji instrumen meliputi uji validitas (Korelasi Product Moment), uji realibilitas (Alpha
Cronbach), uji normalitas (Kolmogorov Smirnov), dan Uji Homogenitas (independent sample t-test).
Analisis data hasil belajar dilakukan terhadap nilai pre-test dan post-test pada setiap siklus melalui
tahapan: a) penentuan skor; b) penentuan nilai; ¢) penentuan rata-rata; dan d) ketuntasan belajar. Setelah
hasil didapatkan, ditentukan hipotesis penelitian menggunakan uji Parsial (Uji t) dengan kriteria = t, >
t: maka Hy ditolak, H; diterima atau jika sig. < 0,05 begitupun sebaliknya. Uji ini bertujuan untuk
memastikan ada atau tidaknya pengaruh penggunaan permainan ular tangga terhadap hasil belajar
peserta didik pada materi ekologi di kelas VII SMP Negeri 3 Balaraja.

Hasil dan Pembahasan

Hasil temuan penelitian mengenai penggunaan media permainan ular tangga untuk meningkatkan
hasil belajar pada materi Ekologi di kelas VII di SMP Negeri 3 Balaraja ini dilaksanakan dalam 3 (tiga)
siklus yakni Siklus I pada Pertemuan 1, Siklus II pada Pertemuan 2, dan Siklus III pada Pertemuan 3.
Untuk melihat peningkatan terhadap 3 siklus tersebut yaitu saat di akhir siklus post-fest telah
berlangsung. Masing-masing siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, dokumentasi, dan refleksi.
Setiap siklus memiliki pola yang sama dalam pelaksanaan siklus, yakni sebagai berikut:

a. Perencanaan, memuat penyusunan RPP dan silabus, memberikan pengarahan, serta menyiapkan
soal tes yang telah divalidasi.
b. Tindakan, mulai melaksanakan pembelajaran materi Ekologi dengan media permainan ular tangga,

di mana setiap anak tangga berisi soal yang harus dijawab.

c. Dokumentasi, merekam kegiatan pembelajaran dan respons dari para peserta didik pada siklus
tersebut.
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d. Refleksi, setelah kegiatan berakhir, bertanya ke peserta didik apakah ada yang ditanyakan
mengenai siklus ini dan mengevaluasi hasil tersebut untuk menentukan perbaikan pada siklus
berikutnya.

Siklus I
Data hasil belajar siswa pada Siklus I disajikan dalam dua tahap, yaitu pre-test dan post-test. Nilai
pretest yang tersaji pada Tabel 1 memberikan gambaran kemampuan awal siswa sebelum tindakan
pembelajaran diberikan, sedangkan Tabel 2 menyajikan nilai post-test yang menunjukkan
perkembangan hasil belajar setelah penerapan strategi pembelajaran pada Siklus .
Tabel 1. Hasil Siklus I (Pre-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 47%
2. Nilai Tertinggi 75
3. Nilai Terendah 15
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 4
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 36
6. Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 10%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 90%

Pada Tabel 1, menunjukkan hasil siklus I pada nilai pre-fest, di mana dari 40 peserta didik kelas
VII, hanya 4 peserta didik (10%) yang mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 36 peserta didik (90%)
masih berada di bawah KKM. Skor rata-rata nilai pre-fest peserta didik pada siklus I yaitu 47%.

Tabel 2. Hasil Siklus I (Post-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 53%
2. Nilai Tertinggi 84
3. Nilai Terendah 34
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 6
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 34
6. Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 15%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 85%

Pada Tabel 2, menunjukkan hasil nilai siklus I pada nilai pos¢-test, di mana dari 40 peserta didik
kelas VII, hanya 6 peserta didik (15%) yang mencapai nilai di atas KKM, sedangkan terdapat 34 peserta
didik lainnya (85%) yang masih mendapat nilai di bawah KKM dengan persentase 85%. Skor rata-rata
nilai post-test peserta didik pada siklus I yaitu 53%.

Siklus II

Hasil belajar siswa pada Siklus II juga ditampilkan melalui dua tahap penilaian. Tabel 3 memuat
skor pretest yang mencerminkan kondisi awal siswa sebelum pembelajaran Siklus II dimulai, sementara
Tabel 4 berisi nilai post-test yang menunjukkan peningkatan hasil belajar setelah proses pembelajaran
pada siklus tersebut.

Pada Tabel 3, menunjukkan hasil siklus II pada nilai pre-test, di mana dari 40 peserta didik kelas
VII, hanya 6 peserta didik (15%) yang mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 30 peserta didik (85%)
lainnya masih berada di bawah KKM. Skor rata-rata nilai pre-fest peserta didik pada siklus II yaitu
64%. Pada Tabel 4, menunjukkan hasil nilai siklus II pada nilai post-fest, di mana dari 40 peserta didik
kelas VII, terdapat 15 peserta didik (37,5%) yang sudah mencapai nilai di atas KKM, sedangkan masih
terdapat 25 peserta didik lainnya (62,5%) yang masih berada di bawah KKM. Skor rata-rata nilai post-
test peserta didik pada siklus II yaitu 71%.
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Tabel 3. Hasil Siklus II (Pre-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 64%
2. Nilai Tertinggi 89
3. Nilai Terendah 48
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 6
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 34
6. Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 15%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 85%

Tabel 4. Hasil Siklus II (Post-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 1%
2. Nilai Tertinggi 91
3. Nilai Terendah 54
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 15
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 25
6. Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 37,5%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 62,5%

Siklus 111

Untuk Siklus III, Tabel 5 memaparkan data pretest yang menggambarkan kemampuan siswa

sebelum perlakuan terakhir, sedangkan Tabel 6 memuat hasil post-test yang mencerminkan pencapaian

akhir siswa setelah rangkaian pembelajaran seluruh siklus dilaksanakan.

Tabel 5. Hasil Siklus III (Pre-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 73%
2. Nilai Tertinggi 91
3. Nilai Terendah 48
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 20
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 20
6.  Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 50%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 50%

Pada Tabel 5, menunjukkan hasil siklus III pada nilai pre-fest, di mana dari 40 peserta didik kelas
VII, terdapat 20 peserta didik (50%) yang mencapai nilai di atas KKM dan 20 peserta didik lainnya
(50%) masih berada di bawah KKM. Skor rata-rata nilai pre-test peserta didik pada siklus III yaitu 73%.

Tabel 6. Hasil Siklus III (Post-test)

No. Hasil Belajar Hasil
1. Nilai Rata-rata 83%
2. Nilai Tertinggi 99
3. Nilai Terendah 65
4. Jumlah Peserta didik yang mencapai KKM 38
5. Jumlah Peserta didik yang tidak mencapai KKM 2
6. Persentase Peserta didik yang mencapai KKM 95%
7.  Persentase Peserta didik yang tidak mencapai KKM 5%

Pada Tabel 6, menunjukkan hasil nilai siklus III pada nilai post-test, di mana dari 40 peserta didik
kelas VII terdapat 38 peserta didik (95%) yang sudah mencapai nilai di atas KKM, sedangkan hanya
terdapat 2 peserta didik (5%) yang masih berada di bawah KKM.
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Dengan demikian, gambaran peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ekologi
melalui penggunaan media permainan ular tangga, baik pada hasil pre-fest maupun post-test,
ditampilkan pada Gambar 1.
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Pada Gambar 1, menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik dari pre-test hingga post-test
pada setiap siklus. Terlihat bahwa nilai pre-test yang semula berada pada angka 33 di siklus I mengalami
kenaikan bertahap menjadi 63 di siklus III. Hal ini, menunjukkan adanya perkembangan pengetahuan
awal peserta didik terhadap materi Ekologi sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan (treatment)
pembelajaran berbasis media permainan ular tangga. Meningkatnya hasil belajar peserta didik ini
disebabkan adanya variasi metode pembelajaran dengan menggunakan media permainan ular tangga.
Media permainan ular tangga dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep kompleks
pembelajaran secara menyenangkan, meningkatkan keterlibatan, serta memberikan efek positif
terhadap daya ingat jangka panjang (Solekhah et al., 2020).

Proses pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga membuat peserta didik dituntut
untuk menguasai pembelajaran tidak hanya diberikan oleh guru tetapi pembelajaran yang lebih luas lagi
sehingga peserta didik dapat menguasai setiap permasalahan yang berupa soal didalam permainan ular
tangga. Setiap proses pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga bisa membuat peserta
didik tidak bosan dalam proses belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
(Nurhayati et al., 2021). Ditunjukkan dengan hasil post test setiap Siklus selalu mengalami peningkatan
dari Siklus I hingga III menandakan bahwa antusiasme peserta didik kian bertambah dengan hadirnya
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran mereka. Sebagaimana proses berpikir kritis siswa
melalui media inovatif seperti permainan ular tangga memerlukan waktu adaptasi hingga hasil belajar
dapat meningkat secara signifikan dan terdistribusi secara lebih merata (Ningsih et al., 2019). Menurut
Hapsari et al. (2023) terdapat beberapa manfaat dari media permainan ular tangga yakni seperti dapat
menghilangkan stres dalam lingkungan belajar, memfokuskan peserta didik sebagai subjek belajar,
mempererat kerja sama, meningkatkan proses belajar, dan mendapat makna belajar melalui
pengalaman.

Hasil Uji Prasyarat
a. Uji Validitas (Korelasi Product Moment) digunakan untuk menghitung korelasi item soal dengan
skor totalnya (Sanaky et al., 2021). Soal pre-test dan post-test dikatakan sebagai valid apabila rhiung
dan riper. Hasil analisis uji validitas soal tes selengkapnya disajikan pada Tabel 7.
Tabel 7. Hasil Uji Validitas Soal Tes

No. rhitung rtabel Keterangan
1. 0,680 0,312 Valid
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2. 0,060 0,312 Tidak Valid
3. 0,519 0,312 Valid
4. 0,510 0,312 Valid
5. 0,524 0,312 Valid
6. 0,486 0,312 Valid
7. 0,288 0,312 Valid
8. 0,580 0,312 Valid
9. 0,373 0,312 Valid
10. 0,264 0,312 Tidak Valid
11. 0,640 0,312 Valid
12. 0,027 0,312 Tidak Valid
13. 0,550 0,312 Valid
14. 0,179 0,312 Tidak Valid
15. 0,180 0,312 Tidak Valid
16. 0,012 0,312 Tidak Valid
17. 0,106 0,312 Tidak Valid
18. 0,014 0,312 Tidak Valid
19. 0,036 0,312 Tidak Valid
20. 0,072 0,312 Tidak Valid
21. 0,144 0,312 Tidak Valid
22. 0,520 0,312 Valid
23. 0,490 0,312 Valid
24, 0,442 0,312 Valid
25. 0,594 0,312 Valid
26. 0,532 0,312 Valid
27. 0,605 0,312 Valid
28. 0,135 0,312 Tidak Valid
29. 0,062 0,312 Tidak Valid
30. 0,001 0,312 Tidak Valid

Berdasarkan hasil Tabel 7, diketahui bahwa terdapat 16 item soal dinyatakan valid karena Thitung >
Trbel, Shingga item soal dapat digunakan hampir seluruhnya.

Uji Reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana butir-butir soal menghasilkan skor yang
stabil dan dapat dipercaya ketika digunakan berulang kali dalam kondisi yang serupa. Hasil analisis

uji reliabilitas soal tes ditunjukkan pada Gambar 2.
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
.698 30

Gambar 2. Uji Reliabilitas Soal Tes
Berdasarkan hasil perhitungan pada Gambar 2, dari 30 butir soal yang digunakan, diperoleh

koefisiensi reliabilitas sebesar 0,698. Mengacu pada kriteria, instrumen tes tersebut termasuk dalam
kategori reliabel sehingga digunakan dalam penelitian.

Uji Normalitas, bertujuan untuk mengetahui apakah data tersebut berdistribusi normal atau tidak
(Nurcahyo, 2018). Ketentuan dalam uji normalitas yakni: Jika, sig. > 0,05 maka data berdistribusi
normal, begitupun sebaliknya. Hasil uji normalitas untuk data pretest dan posttest pada Siklus I, II,
dan III disajikan pada Gambar 3.

Jurnal Kajian Pendidikan IPA Vol 5 No 1 || 106



Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic| df Sig. Statistic df Sig.

Hasil | Pretest (Siklus 1) 134 40 .068 .954 40 101

Posttest (Siklus 1) 124 40 121 .958 40 .140

Pretest (Siklus 2) 175 40 .003 .928 40 .014

Posttest (Siklus 2) 124 40 21 .958 40 .140

Pretest (Siklus 3) 135 40 .065 .950 40 .075

Posttest (Siklus 3) A71 40 .005 .901 40 .002

Gambar 3. Uji Normalitas Pretest dan Posttest Siklus I, 11, dan III

Berdasarkan Gambar 3. menunjukkan bahwa signifikansi data hasil pre-test 0,101 > 0,05 dan
post-test 0,140 > 0,05 untuk siklus 1, signifikasi data hasil pre-test 0,014 > 0,05 dan post-test 0,140
> 0,05 untuk siklus II, serta signifikasi data hasil pre-test 0,075 > 0,05 dan post-test signifikansinya
0,002 > 0,05 untuk siklus III. Hal ini, menunjukkan bahwa data hasil pretest dan posttest ketiga
siklus berdistribusi normal.

Uji Homogenitas, dalam pengambilan keputusan uji homogenitas didasarkan pada nilai
signifikansi. Jika nilai signifikan > 0,05 maka data dikatakan homogen. Hasil perhitungan uji
homogenitas yang mencakup data pre-test dan post-test pada setiap siklus disajikan pada Gambar
4.

Levene

Hasil Belajar Statistic df1 df2 Sig.
Hasil | Based on Mean 3.391 5 234 .006

Based on Median 2.823 5 234 .017

Based on Median and 2.823 5| 181.024 .018

with adjusted df

Based on trimmed 3.324 5 234 .006

mean

Gambar 4. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas
Berdasarkan Gambar 4. diatas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,006, 0,017, 0,018 dan 0,006

> 0,05, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa data tersebut homogen.
Uji Hipotesis, dilakukan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran. Hasil perhitungan uji

hipotesis yang mencakup data pretest dan posttest pada setiap siklus disajikan pada Gambar 5.
Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence

Interval of the

Difference

Upper T df Sig. (2-tailed)

Pair 1 | Pretest1 - 583 | -1.840 39 .073
Posttest1

Pair 2 | Pretest2 - -3.288| -3.839 39 .000
Posttest2

Pair 3 | Pretest3 - -5.558 | -4.822 39 .000
Posttest3

Gambear 5. Uji Hipotesis
Berdasarkan perhitungan pada Gambar 5. menggunakan SPSS diperoleh thiwng = - 1.840 Siklus I, -
3.839 Siklus II, -4.822 Siklus III dan tube = 1,686 untuk melihat tupe = n — 2 dengan 0,05 yang
signifikan 0,000 < 0,05. Jadi, thiung > tuabet, sehingga Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh penggunaan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar Ekologi Peserta

didik di kelas VII SMP Negeri 3 Balaraja.
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Temuan ini selaras dengan studi terdahulu yang dilakukan oleh Nirwana (2022) dan Kholipah et
al. (2020) yang menunjukkan bahwa media ini terbukti dapat membantu peserta didik meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Media ular tangga memfasilitasi peserta didik pengalaman belajar yang
menyenangkan dan interaktif, sehingga peserta didik dapat memahami konsep Ekologi melalui
permainan yang bersifat visual, kinestetik, dan kolaboratif. Peningkatan hasil belajar juga tidak hanya
terjadi pada ranah kognitif saja, tetapi juga berpotensi mempengaruhi ranah afektif dan psikomotorik,
sebagaimana dijelaskan oleh Ga et al. (2022) bahwa hasil belajar mencakup ketiga ranah tersebut.

Urgensi peningkatan hasil belajar pada materi Ekologi terbilang penting karena mata pelajaran ini
memberikan manfaat besar, seperti mempermudah pemahaman perilaku makhluk hidup, menjelaskan
peran manusia dalam lingkungannya, mengenalkan keanekaragaman hayati, dan mendorong
pemanfaatan sumber daya alam secara bijak (Widodo et al., 2021). Oleh karena itu, penggunaan media
ular tangga direkomendasikan untuk terus dikembangkan agar proses belajar menjadi lebih bermakna,
menyenangkan, dan mampu membentuk sikap peduli lingkungan pada peserta didik (Rachmawati et
al., 2024).

Simpulan

Berdasarkan temuan dan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media permainan ular tangga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran IPA materi Ekologi. Terbukti melalui peningkatan rata-rata nilai
posttest dari 47% pada siklus I, menjadi 64% pada siklus II, dan mencapai 83% pada siklus III.
Persentase ketuntasan belajar pun meningkat dari 10% di siklus I, menjadi 65% di siklus II, dan
mencapai 95% di siklus III. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi < 0.05
yang berarti terdapat pengaruh signifikan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar. Hasil
temuan ini berkontribusi pada penerapan media permaina edukatif ular tangga yang dimodifikasi sesuai
karakteristik peserta didik untuk pembelajaran IPA pada materi Ekologi yang belum banyak
dioptimalkan pada tingkat SMP. Adapun, respons peserta didik terhadap pembelajaran menggunakan
media ini sangat positif ditandai dengan antusiasme, semangat belajar yang tinggi, serta partisipasi aktif
selama proses pembelajaran berlangsung. Peningkatan yang terjadi pada setiap siklus menunjukkan
bahwa media permaianan ular tangga efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan
demikian, media ini dirckomendasikan sebagai salah satu media alternatif inovasi bagi guru untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan
media pembelajaran ular tangga ini dengan konten yang lebih variatif seperti memanfaatkan teknologi
digital atau diuji pada mata pelajaran dan jenjang pendidikan yang berbeda untuk dapat menguji
konsistensi efektivitasnya.
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