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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui adanya pengaruh yang signifikan
dengan menggunakan media ular tangga terhadap motivasi dan hasil belajar IPA.
Penelitian dilaksanakan di SDN 040491 Batukarang. Media Pembelajaran yang
digunakan yaitu media permainan ular tangga dan rancangan yang digunakan adalah
quasi ekperimen. Populasi kelas IV di SDN 040491 Batukarang 2 kelas, eksperimen
berjumlah 20 siswa, kontrol berjumlah 16 siswa, sampel digunakan pada kelas
ekperimen. Pengumpulan data melalui angket dan tes. Jumlah nilai angket diperoleh
nilai yang signifikan, diketahui uji hipotesis independen antar dua faktor data angket
motivasi belajar eksperimen, kontrol X%hwng = 3,05 dan X?upel = 2,03. Hasil analisis
jumlah nilai hasil belajar diperoleh nilai yang signifikan, pengujian hipotesis uji
independen antara dua faktor data test akhir. Eksperimen, Kontrol X?hiwng = 6,009 dan
X?%anel = 5,99. Berdasarkan uraian, ada pengaruh penggunaan media permainan ular
tangga terhadap motivasi hasil IPA siswa kelas IV SDN 040491 Batukarang.

Kata Kunci : Permainan Ular Tangga, Motivasi, Hasil Belajar siswa

Abstract

The purpose this study is to determine whether there significant effect science
outcomes. This research was conducted at SD N 040491 Batukarang. The learning
media used is shakes ladders game media the design used is quasi-experimental. The
population in this study were all of grade IV at SD N 040491 Batukarang which
consisted of 2 classes. The sample used was experimental. Data collection is using
questionnaires and tests. The results of analysis total value questionnaire obtained a
significant value. It was known that the hypothesis was tested by using the independent
test formula between the two factors so that the learning motivation questionnaire data
was obtained for the experimental class and the control class, namely X2count = 3.05
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and X2table = 2.03. The results of the analysis of the total value of learning outcomes
obtained a significant value, hypothesis using independent test formula between the
two factors so that final test data for Experiment and Control were obtained, namely
X2count = 6.009 and X2table = 5.99. Based on this description, it is said that there is
an effect of the use of snakes and ladders game media the motivation of science
learning outcomes fourth grade students at SDN 040491 Batukarang.

Keyword : Snakes and Ladders Game, Motivation, Student Learning Outcomes

PENDAHULUAN

Kegiatan dalam belajar, baik guru maupun peserta didik mempunyai startegi
belajar dan mengajar mencapai tujuan pembelajaran. Guru melakukan strategi
mengajar memanfaatkan berbagai metode dan media pembelajaran yang bertujuan
menyesuaikan kondisi belajar peserta didik sehingga mencapai tujuan pembelajaran.

Pengalaman belajar mengacu kepada interaksi antara pembelajaran kondisi
eksternal dan mengacu pada belajar perilaku aktif siswa. Salah satunya media
permainan pembelajaran menarik adalah permainan ular tangga. Media permainan
ular tangga merupakan media pembelajaran dikembangkan berdasarkan permainan
berdasarkan permainan tradisional. Permainan ular tangga disesuaikan karakteristik
peserta didik mencapai tujuan pembelajaran sebagai media informasi yang akan
disampaikan kepada peserta didik. Papan permainan dibagi kotak-kotak kecil dan di
beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” atau “ular” menghubungkan dengan
kotak lainnya. Permainan ini masuk dalam kategori “board game” atau permainan
papan sejenis dengan permainan monopoli, halma, ludo, dan sebagainya.

Sesuai data wali kelas IV SD negeri 040491 Batukarang T.P 2022/2023,
pembelajaran IPA menyatakan bahwa motivasi dan hasil belajar siswa kelas IV masih
rendah 50% dari seluruh kelas memperoleh nilai dibawah KKM, ini disebabkan
kurangnya media pembelajaran, sehingga suasana kelas kurang menyenangkan,
motivasi belajar siswa rendah, pembelajaran dengan cara konvensional kurang efektif
untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan media pembelajaran yang tepat
sehingga siswa dapat menguasai kompetensi yang diharapkan. Upaya untuk
mendorong siswa belajar yaitu dengan memberikan motivasi kepada siswa.

Terkadang guru tidak terlalu sadar bahwa motivasi belajar sangat penting untuk

34.2



PROSIDING SEMINAR NASIONAL PSSH

E-ISSN : 2830-361X, Volume 2, Mei 2023

Homepage : https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh

mendorong anak didik untuk lebih giat lagi dalam hal belajar. Kurangnya kesadaran
guru dalam menggunakan media permainan sehingga siswa mudah bosan dalam
pelajaran yang dibawakan oleh gurunya tersebut. Dalam permainan ular tangga
terhadap pembelajaran ipa dapat berpengaruh pada motivasi belajar siswa.

Ada beberapa hal dapat dilakukan oleh guru untuk dapat memotivasi siswa
dalam pembelajaran di kelas tetapi minimnya kesadaran guru akan memotivasi
peserta didik, memotivasi peserta didik dapat dilakukan dengan memberikan pujian,
hadiah ataupun penguatan kepada siswa tersebut, tolak ukur keberhasilan
pembelajaran pada umumnya adalah prestasi belajar yang diawali dengan
meningkatnya motivasi dan hasil belajar di kelas, motivasi dan hasil belajar di SD
Negeri 040491 Batukarang khususnya pada kelas 1V.

Hasil wawancara wali kelas 1V SD Negeri 040491 Batukarang Ibu Sri Bina Br
Tarigan S.Pd, diketahui bahwa masih banyak siswa mengalami kesulitan dalam
belajar atau tidak mencapai ketuntasan dalam belajar dengan banyak nya nilai siswa
yang belum mencapai kriteria. Hal ini dibuktikan dari presentase jumlah nilai siswa
yang dimana belum memenuhi KKM. Sebagian besar nilai yang diperoleh siswa
belum mencapai ketuntasan minimal (KKM) yang sudah ditentukan sekolah yaitu 70
dan berdasarkan hasil data diatas dari 36 siswa yang tidak tuntas dibawah KKM
adalah sebanyak 20 siswa (45,45%), sedangkan 16 siswa (54,55%) sudah tuntas
diatas KKM. Rendahnya nilai IPA tersebut disebabkan karena dalam mengajar guru
lebih banyak menjelaskan dengan cara ceramah atau menggunakan cara konvensional
akibatnya siswa ribut di kelas, guru tidak memotivasi siswa sehingga siswa tidak
fokus untuk belajar. Media pembelajaran yang digunakan guru masih kurang,
sehingga membuat siswa cepat bosan. Dengan uraian diatas peneliti tertarik untuk
mengadakan penelitian dengan judul Pengaruh Media Permainan Ular Tangga
tehadap Hasil Belajar dan Motivasi Belajar IPA Kelas IV SD Negeri 040491
Batukarang T.P 2022/2023.

BAHAN DAN METODE

Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen (eksperimen semu), vyaitu
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penelitian yang bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh atau akibat dari
sesuatu yang ditimbulkan dari subjek yaitu siswa. Sampel yang diambil dalam
penelitian ini dibagi atas dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, kedua
kelas ini mendapat perlakuan yang berbeda. Kelas eksperimen diberikan
pembelajaran dengan Media Permainan Ular Tangga pembelajaran IPA sedangkan

kelas kontrol diberikan dengan Pembelajaran Konvensional.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pengaruh Motivasi Belajar IPA

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 040491 Batukarang Tahun Ajaran
2022/2023 semester genap di kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum
melaksanakan penelitian, peneliti sudah terlebih dahulu melakukan uji coba
instrumen angket motivasi belajar siswa pada kelas 1V yang dilaksanakan di SD
066428 Sidomulyo. Kemudian peneliti melakukan uji validitas dan realibilitas angket
motivasi belajar siswa. Setelah melakukan uji validitas dan realibilitas angket
motivasi belajar terdapat 15 soal yang valid, dan 10 soal yang tidak valid dari 25 soal.
Setelah diketahui jumlah soal yang valid, selanjutnya peneliti dapat menyusun
kembali soal yang valid menjadi instrumen penelitian angket motivasi belajar. Setelah
melaksanakan pembelajaran di kedua kelas, peneliti memberikan angket motivasi
belajar kepada siswa. Setelah itu data angket motivasi belajar diolah diperoleh nilai
rata-rata kelas eksperimen 52,50 dan kelas kontrol 45,88.

Angket motivasi diuji Normalitas Liliefors dan untuk menguji homogen data
menggunakan uji F selanjutnya, diperoleh normalitas data dan homogenitas varians
pada kedua kelas maka menggunakan rumus uji independen antar dua faktor sehingga
data angket motivasi belajar eksperimen , kelas kontrol yaitu X2hiwng = 3,05 dan XZapel
= 2,03. Ada pengaruh permainan ular tangga terhadap motivasi belajar ipa siswa
kelas IV SD Negeri 040491 Batukarang.

2. Pengaruh Hasil Belajar Siswa
Sebelum melaksanakan penelitian kemampuan awal dari siswa harus

diketahui sebelum dahulu apakah setara atau tidak. Peneliti mengambil nilai dengan
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cara melakukan pretest terlebih dahulu. Berdasarkan hasil dari pretest tersebut,
diperoleh rata-rata kelas IV-A, 30,9 dan kelas 1V-B, 31,56. Setelah melakukan
pretest selanjutnya peneliti membandingkan nilai rata-rata kelas 1V-A 30,9 dan kelas
IV-B 31,56. Setelah melakukan pretest selanjutnya peneliti membandingkan nilai
rata-rata dari kedua kelas tersebut dan memilih kelas IV-A sebagai kelas yang
diajarkan menggunakan media permainan ular tangga yaitu eksperimen, dan kelas 1V-
B kelas yang diajarkan melalui ceramah dan tanya jawab yaitu kelas kontrol. Setelah
melaksanakan di kedua kelas, peneliti memberikan tes akhir kepada siswa. Setelah itu
data tes akhir diolah dan doperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen 78,4 dan kelas
kontrol 64,06.

Data tes akhir diuji normalitas liliefors dan untuk menguji homogen data
menggunakan uji F selanjutnya, diperoleh hasil dari uji normalitas dan homogenitas
varians pada kedua kelas dilanjutkan dengan pengujian hipotesis uji independen
antara dua faktor diperoleh data test akhir Eksperimen, kelas Kontrol X?hiwng = 6,009
dan X%awe = 5,99. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa ada pengaruh
penggunaan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar ipa siswa kelas 1V
SD Negeri 040491 Batukarang.

KESIMPULAN
Berdasarkan analisis data dan pembahsan dilaksanakan peneliti di SD Negeri

040491 Batukarang Tahun Ajaran 2022/2023 disimpulkan:

1. Motivasi dan hasil belajar ipa siswa kelas 1V SDN 040491 Batukarang
menggunakan metode tanya jawab memperoleh nilai rata-rata motivasi 76, hasil
64,06.

2. Motivasi dan hasil belajar ipa siswa kelas IV SDN 040491 Batukarang
menggunakan media permainan ular tangga memperoleh nilai rata-rata motivasi
88, hasil 78,4.

3. Ada pengaruh yang signifikan dengan menggunakan media permainan ular tangga
terhadap motivasi belajar ipa siswa kelas IV SDN 040491 Batukarang.

4. Ada pengaruh yang signifikan dengan menggunakan media permainan ular tangga
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terhadap hasil belajar Ipa kelas 1V SD Negeri 040491 Batukarang.
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