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LEMBAR MOTTO 

 

“Barang siapa yang bertakwa kepada Allah nicaya dia akan membukakan jalan 

keluar baginya” 

 

(Qs. At-Talaq: 2) 

 

“Tidak semua orang memahami proses panjang, kelelahan, dan perjuangan yang 

kita lalui. Banyak yang hanya melihat hasil akhir tanpa mengetahui beberapa 

banyak doa, usaha, dan pengorbanan yang telah diberikan. Namun, hal tersebut 

bukanlah alasan untuk berhenti, karena setiap langkah yang diambil merupakan 

bagian dari perjalanan menuju versi terbaik kita” 

 

“Jangan takut gagal, tapi takutlah tidak pernah mencoba” 

(Roy T. Bennett) 
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tengah perjalanan yang tidak mudah ini. 
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6. Penulis sendiri, Aulia Ismatul Shofi. Terima kasih sudah bertahan sejauh ini  
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ABSTRAK 

Shofi, Aulia Ismatul, 2025. Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga terhadap 

Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI di MAN 1 Pasuruan 

pada Mata Pelajaran Geografi, Skripsi, Program Studi Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, Pembimbing Skripsi: Dr. 

Saiful Amin, M.Pd. 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Ular Tangga, Motivasi Belajar, Hasil Belajar. 

Media pembelajaran ular tangga merupakan salah satu inovasi pembelajaran yang 

dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa 

melalui aktivitas belajar yang interaktif dan menyenangkan. Namun, dalam 

praktiknya, proses pembelajaran Geografi di MAN 1 Pasuruan masih didominasi 

oleh metode konvensional yang cenderung monoton, sehingga berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar dan hasil belajar siswa. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk: (1) mengetahui pengaruh media 

pembelajaran ular tangga terhadap motivasi belajar siswa kelas XI di MAN 1 

Pasuruan, dan (2) mengetahui pengaruh media pembelajaran ular tangga terhadap 

hasil belajar siswa kelas XI di MAN 1 Pasuruan pada mata pelajaran Geografi. 

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu (quasi-experiment) 

dengan desain nonequivalent pretest-posttest control group. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas XI yang terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kontrol yang 

dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket untuk mengukur motivasi belajar dan tes berupa pretest dan 

posttest untuk mengukur hasil belajar siswa. Analisis data dilakukan menggunakan 

uji statistik Independent Sample T-test dengan uji prasyarat analisis meliputi uji 

normalitas dan homogenitas. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) terdapat pengaruh signifikan media 

pembelajaran ular tangga terhadap motivasi belajar siswa kelas XI di MAN 1 

Pasuruan, yang ditunjukkan dengan meningkatnya keterlibatan, minat, dan 

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran; (2) terdapat pengaruh signifikan media 

pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar siswa, yang ditunjukkan dengan 

peningkatan nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan pretest pada kelas 

eksperimen. Dengan demikian, media pembelajaran ular tangga terbukti efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Geografi. 
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ABSTRACT 

Shofi, Aulia Ismatul, 2025. The Effect of Snake and Ladder Learning Media on 

Students’ Learning Motivation and Learning Outcomes of Eleventh Grade 

Students at MAN 1 Pasuruan in Geography Subject, Undergraduate 

Thesis, Department of Social Science Education, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of 

Malang, Advisor: Dr. Saiful Amin, M.Pd. 

Keywords: Snake and Ladder Learning Model, Learning Motivation, Learning 

Outcomes. 

Snake and ladder learning media is one of the innovative instructional strategies 

that can be used to improve students’ learning motivation and learning outcomes 

through interactive and enjoyable learning activities. However, in practice, the 

Geography learning process at MAN 1 Pasuruan is still dominated by conventional 

methods that tend to be monotonous, resulting in low learning motivation and 

student learning outcomes. 

The objectives of this study are: (1) to determine the effect of snake and ladder 

learning media on the learning motivation of eleventh-grade students at MAN 1 

Pasuruan, and (2) to determine the effect of snake and ladder learning media on the 

learning outcomes of eleventh-grade students at MAN 1 Pasuruan in Geography 

subject. 

The research method used is a quasi-experimental design with a nonequivalent 

pretest-posttest control group design. The research subjects consist of eleventh-

grade students divided into experimental and control classes selected using 

purposive sampling technique. Data collection techniques include questionnaires to 

measure learning motivation and tests in the form of pretest and posttest to measure 

students’ learning outcomes. Data analysis is conducted using the Independent 

Sample T-test with prerequisite tests including normality and homogeneity tests. 

The results of the study indicate that: (1) there is a significant effect of snake and 

ladder learning media on students’ learning motivation at MAN 1 Pasuruan, as 

evidenced by increased engagement, interest, and active participation in the 

learning process; (2) there is a significant effect of snake and ladder learning media 

on students’ learning outcomes, as indicated by higher posttest scores compared to 

pretest scores in the experimental class. Therefore, snake and ladder learning media 

is proven to be effective in improving both students’ learning motivation and 

learning outcomes in Geography subject. 
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 الملخص 

 شوفي، أوليا إسماتول،  ٢٠٢٥. تأثير وسيلة التعلم لعبة السلم والثعبان على دافعية التعلم ونتائج تعلم طلاب الصف
 ،الحادي عشر في المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الأولى باسوروان في مادة الجغرافيا، رسالة جامعية
 قسم تعليم العلوم الاجتماعية، كلية علوم التربية والتعليم، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية 

 .مالانج، المشرف: الدكتور سيف الأمين، ماجستير في التربية

 .الكلمات المفتاحية:  نموذج التعلم السلم والثعبان، دافعية التعلم، نتائج التعلم

 تعد وسيلة التعلم السلم والثعبان من الابتكارات التعليمية التي يمكن توظيفها في تحسين دافعية التعلم ونتائج التعلم 
 لدى الطلاب من خلال أنشطة تعليمية تفاعلية وممتعة. ومع ذلك، فإن عملية تدريس مادة الجغرافيا في المدرسة 
 الثانوية الإسلامية الحكومية الأولى باسوروان لا تزال تهيمن عليها الأساليب التقليدية ذات الطابع الرتيب، مما يؤدي 

 .إلى انخفاض دافعية التعلم ونتائج التعلم لدى الطلاب

التعلم لدى طلاب الصف  السلم والثعبان على دافعية  التعلم  الدراسة إلى: أولا، معرفة تأثير وسيلة   وتهدف هذه 
 الحادي عشر في  المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الأولى باسوروان، وثانيا، معرفة تأثير وسيلة التعلم السلم والثعبان 

 .على نتائج التعلم لدى طلاب الصف الحادي عشر في مادة الجغرافيا 

و البعدي  القبلي  الاختبار  مع  المتكافئة  غير  الضابطة  المجموعة  بتصميم  التجريبي  شبه  المنهج  الدراسة   .استخدمت 
 وتكونت عينة الدراسة من طلاب الصف الحادي عشر الذين تم تقسيمهم إلى مجموعة تجريبية وأخرى ضابطة، وتم 
 اختيارهم باستخدام أسلوب العينة القصدية. وتم جمع البيانات باستخدام الاستبانة لقياس دافعية التعلم، والاختبارات 
إجراء  مع  مستقلتين،  لعينتين  ت  اختبار  باستخدام  البيانات  تحليل  تم   التعلم. كما  نتائج  لقياس  والبعدية   القبلية 

 .اختبارات الشروط المسبقة التي تشمل اختبار التوزيع الطبيعي واختبار التجانس

 وأظهرت نتائج الدراسة ما يلي: أولا، وجود تأثير دال إحصائيا لوسيلة التعلم السلم والثعبان على دافعية التعلم لدى 
دال  تأثير  وجود  وثانيا،  التعلم؛  عملية  في  الفعالة  والمشاركة  والاهتمام  التفاعل  زيادة  ذلك في  ويتجلى   الطلاب، 
 إحصائيا لوسيلة التعلم السلم والثعبان على نتائج التعلم لدى الطلاب، حيث أظهرت نتائج الاختبار البعدي ارتفاعا 
 مقارنة بالاختبار القبلي في الصف التجريبي. وبناء على ذلك، ثبت أن وسيلة التعلم السلم والثعبان فعالة في تحسين 

 دافعية التعلم ونتائج التعلم لدى الطلاب في مادة الجغرافيا 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Motivasi belajar dedefinisikan sebagai keadaan psikologis yang 

mendorong individu untuk secara aktif terlibat dalam proses belajar. Hal 

tersebut merupakan bagian penting dan bersifat dinamis dalam proses 

pendidikan memerlukan perhatian dan upaya yang nyata dari guru agar tetap 

terjaga atau bahkan meningkat. Namun, terkadang hasil belajar yang tidak 

sesuai harapan bukan disebabkan oleh kurangnya kemampuan siswa, 

melainkan karena adanya penurunan semangat atau keinginan mereka untuk 

belajar1.  

Dapat disimpulkan bahwa rendahnya hasil belajar bisa terjadi akibat 

lemahnya motivasi, bukan karena adanya faktor intelektual. Oleh karena itu, 

motivasi belajar didefinisikan sebagai dorongan internal dan eksternal yang 

berperan dalam meningkatkan antusiasme siswa terhadap proses belajar. 

Kehadiran dorongan ini diharapkan dapat meningkatkan ketekunan dan 

keseriusan siswa dalam kegiatan belajar, sehingga siswa dapat mencapai 

hasil atau prestasi yang lebih optimal.  

Dalam konteks pembelajaran, terdapat dua jenis motivasi, yakni 

motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi instrinsik merujuk pada 

dorongan untuk belajar yang berasal dari dalam diri individu, yang tidak 

 
1 Bambang Diandaru, “Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Matematika Di 

Mts Negeri 2 Kota Semarang,” Jurnal Pendidikan Widya Tama 20 (Juni 2023): 185. 
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dipengaruhi oleh faktor eksternal. Sebaliknya, motivasi ekstrinsik adalah 

dorongan yang berasal dari luar individu, misalnya ketika siswa belajar 

untuk mendapatkan pujian atau hadiah.  

Salah satu strategi utama untuk meningkatkan antusiasme siswa 

dalam belajar adalah melalui penggunaan media pembelajaran. Seperti yang 

diungkapkan Hamalik, integrasi media dalam proses pembelajaran dapat 

merangsang minat, memotivasi, dan mendorong partisipasi aktif siswa 

dalam kegiatan belajar. Selain itu, materi pembelajaran yang dirancang 

dengan visual yang menarik dapat memikat minat siswa, sehingga mampu 

menumbuhkan semangat belajar dari dalam dirinya2.  

Rendahnya motivasi belajar tidak hanya berpengaruh terhadap 

partisipasi siswa dalam kegiatan belajar, tetapi juga berpengaruh terhadap 

rendahnya hasil belajarnya. Hasil belajar didefinisikan sebagai kompetensi 

yang dicapai oleh siswa melalui proses belajar di sekolah atau lembaga 

pendidikan, yang diperoleh berdasarkan kegiatan evaluasi3. Faktor utama 

yang memengaruhi hasil belajar adalah motivasi karena berfungsi untuk 

membangkitkan, mendasari, dan mendorong berlangsungnya aktivitas 

belajar. Pembelajaran pada siswa akan berlangsung efekttif ketika siswa 

memiliki dorongan internal untuk belajar. Oleh karena itu, guru memliki 

 
2 Sri Hartatik dan Nur Afifah, “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Terhadap 

Motivasi Belajar Pada Pelajaran Matematika Kelas Ii Sd Kemala Bhayangkari 1 

Surabaya,” MUST: Journal of Mathematics Education, Science and Technology 4 

(Desember 2019): 210. 
3 Ajito Timoteus dan Mega Mboa, “Meningkatkan Hasil Belajar dengan Menggunakan 

Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada Materi Peluang Siswa Kelas 

VIII SMPK St. Theresia Kupang,” Journal on Education 06 (Februari 2024): 12298, 

https://doi.org/10.31004/joe.v6i2.5074. 
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peran yang sangat penting dalam memotivasi siswa untuk belajar, sehingga 

siswa dapat mencapai hasil belajar yang optimal4.  

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di MAN 1 Pasuruan pada 

tanggal 20 September 2025, khususnya di kelas XI teridentifikasi bahwa 

tingkat motivasi belajar siswa masih berada dalam kategori rendah. Kondisi 

tersebut terlihat dari sekitar 70% siswa yang menunjukkan kurangnya minat 

dalam mengikuti proses pembelajaran serta bersikap pasif ketika diberikan 

kesempatan untuk bertanya selama kegiatan berlangsung. Kondisi ini 

tercermin dalam hasil belajar siswa yang belum mencapai potensi maksimal 

dibuktikan dari nilai ulangan harian siswa. Motivasi yang rendah memiliki 

dampak pada hasil belajar yang belum memenuhi harapan dan target belajar 

yang telah di tetapkan. Sesuai dengan kondisi ini, mencapai hasil belajar 

yang optimal memerlukan motivasi dan kemandirian siswa dalam proses 

belajar. 

 Motivasi dan kemandirian dalam belajar merupakan faktor penting 

yang perlu diukur secara komprehensif untuk menentukan pengaruhnya 

terhadap prestasi akademik. Dengan motivasi dan kemandirian dalam 

belajar, siswa akan lebih termotivasi untuk memperluas pengetahuan siswa 

dan menunjukkan inisiatif yang tinggi dalam kegiatan belajar5. Oleh karena 

itu, rendahnya motivasi belajar menjadi kontibutor signifikan terhadap 

hambatan peningkatan pencapaian akademis siswa kelas XI MAN 1 

 
4 Rokmanah Siti dkk., “Pengaruh Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik,” 

IJEDR: Indonesian Journal of Education and Development Research 02 (Januari 2024): 

53. 
5 Jesi Alim dkk., “Pengaruh Motivasi Belajar dan Kemandirian Siswa terhadap Hasil 

Belajar Siswa di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 07 (2023): 10218. 
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Pasuruan. Selain itu, berdasarkan temuan empiris Hamalik mengidentifikasi 

beberapa penyebab penurunan motivasi belajar, meliputi metode pengajaran 

guru yang monoton, pengaruh eksternal yang mengganggu fokus siswa, 

keterbatasan kemampuan belajar, serta kesadaran diri siswa yang masih 

perlu ditingkatkan. Penurunan motivasi belajar dapat berdampak penting 

pada perkembangan diri siswa6. 

Salah satu solusi alternatif untuk mengatasi masalah ini adalah 

dengan menggunakan media permainan ular tangga. Penggunaan media ini 

sejalan dengan pandangan G.Salomon bahwa setiap media memiliki 

kemampuan tersendiri untuk menyampaikan materi melalui sistem symbol 

tertentu. Efektivitas suatu media ditentukan oleh sejauh mana media 

tersebut sesuai dengan karakteristik siswa, konten materi yang diajarkan, 

dan tugas yang diberikan dalam proses kegiatan belajar7. Media 

pembelajaran yang dibuat dengan tampilan menarik mampu menarik 

perhatian siswa, sehingga mampu menumbuhkan semangat belajar dari 

dalam dirinya.  

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pendukung dalam 

proses kegiatan belajar mengajar di ruang kelas. Oleh sebab itu, guru perlu 

menentukan media pembelajaran yang tepat dan relevan dengan materi yang 

diajarkan agar proses belajar mengajar berlangsug lebih efektif dan 

bermakna. Pemilihan media yang sesuai tidak hanya membantu siswa 

 
6 Latif Suciani dkk., “Analisis Motivasi Belajar Rendah Siswa Selama Masa Pandemi dan 

Penanganannya ( Studi Kasus di SMA Negeri 8 Makassar),” Pinisi Journal Of Education, 

2021, 3–4. 
7 Eny Kurniawati, “Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Prestasi Belajar PPKn,” Pedagogi: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

01 (Januari 2021): 3. 
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memahami materi dengan lebih mudah, tetapi juga mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah. Dengan penerapan 

media yang menarik serta pendampingan guru yang optimal, diharapkan 

motivasi belajar siswa meningkat dan berdampak positif terhadap hasil 

belajar8.  

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan upaya untuk meningkatkan 

motivasi siswa dan hasil belajar melalui penggunaan opimal media 

pembelajaran ular tangga. Media ini dapat dimaksimalkan dengan 

menerapkan aturan permainan yang sederhana dan mudah dipahami serta 

mengintegrasikannya secara langsung dengan materi pembelajaran.  

Berikut ini penelitian yang relevan dengan permasalahan yang 

masih dijumpai dalam pengaruh media pembelajaran ular tangga dibuktikan 

dalam penelitian yang dilakukan Nur Afifah dan Sri Hartatik. Dalam 

penelitiannya diketahui bahwa sebelum penerapan media pembelajaran ular 

tangga, tingkat motivasi belajar siswa masih relatif rendah, terutama dalam 

pelajaran perkalian dan pembagian. Namun, setelah media ini digunakan 

dalam proses pembelajaran, terdapat peningkatan yang signifikan dalam 

motivasi belajar siswa9. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh  

Dwi Agustin, Ribut Prastiwi, dan Ryzca Siti Qomariyah, diketahui bahwa 

penggunaan media Smart Snake and Ladder (UTAR) memiliki pengaruh 

 
8 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Misykat 03 (Juni 2018): 173. 
9 Hartatik dan Afifah, “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Terhadap Motivasi 

Belajar Pada Pelajaran Matematika Kelas Ii Sd Kemala Bhayangkari 1 Surabaya.” 
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yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas lima dalam 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)10.  

Penelitian lain yang dilakukan oleh Muhammad Abdul, Didi 

Kuswara, dan Zulkarnain Gazali menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran ular tangga memiliki dampak positif terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)11. Berdasarkan 

hasil penelitian Bunga Fatmawati, Atep Sujana, dan Dety Amelia 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga efektif dalam 

meningkatan pemahaman siswa kelas III terhadap materi perubahan 

benda12. Penelitian yang dilakukan oleh Friska Andriami dan Wayudi 

menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular tangga berbasis misi telah 

terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

dalam mata pelajaran matematika13.  

Perbedaan utama antara penelitian ini dan penelitian sebelumnya 

terdapat pada fokus subjek, variabel yang diteliti, dan pendekatan penelitian 

yang digunakan. Sebagian besar penelitian sebelumnya dilakukan pada 

subjek selain Geografi, seperti Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), Matematika, 

 
10 Ryzca Qomariyah dkk., “Pengaruh Media Ular Tangga Pintar (Utar) Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas V Pada Mata Pelajaran Ips Tema Keragaman Budaya Di Sdn Dringu 

Tahun Ajaran 2022/2023,” Jurnal Parameter 35 (2023), 

https://doi.org/doi.org/10.21009/parameter.351.03. 
11 Zulkarnain Gazali dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata 

Pelajaran Biologi Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas VII MTs NW Karang 

Baru, Lombok Timur,” Otus education: Jurnal Biologi dan Pendidikan Biologi 02 

(Agustus 2024), https://doi.org/10.51673/jips.v4i2.1584. 
12 Dety Karlina dkk., “Pengaruh Media Ular Tangga terhadap Peningkatan Pemahaman 

Peserta Didik Kelas III pada Materi Perubahan Benda,” Indonesian Research Journal on 

Education 4 (2024), https://irje.org/index.php/irje. 
13 Wahyudi dan Friska Andriani, “Media Permainan Ular Tangga Berbasis Misi Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa SD,” Jurnal 

Educatio 9 (2023), https://doi.org/10.31949/educatio.v9i4.5743. 
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dan Bahasa Indonesia, dan umumnya hanya menganalisis satu variabel. 

Namun, penelitian ini berfokus pada Geografi, dengan menganalisis dua 

variabel secara bersamaan, yaitu motivasi belajar dan hasil belajar. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain (quasi 

experiment) untuk mengukur secara objektif efek penggunaan media ular 

tangga. Media tersebut dimodifikasi agar sesuai dengan materi Geografi 

sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih kontekstual, 

menarik, dan menyenangkan bagi siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif tentang efektivitas 

media ular tangga dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar dalam 

mata pelajaran Geografi. 

Dengan demikian, sesuai dengan penelitian terdahulu yang sudah 

dikajidan menemukan gep, peneliti memilih judul ini untuk mengisi 

kesenjangan serta memberikan bukti bagi pengembangan pembelajaran 

berbasis ular tangga di MAN 1 Pasuruan.  

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan deskripsi latar belakang di atas, beberapa masalah 

dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Apakah penggunaan media pembelajaran ular tangga mempengaruhi 

motivasi belajar siswa kelas XI  MAN 1 Pasuruan? 

2. Apakah penggunaan media pembelajaran ular tangga mempengaruhi 

hasil belajar siswa kelas XI  MAN 1 Pasuruan?   
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C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, tujuan 

dari penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Untuk memahami pengaruh media pembelajaran ular tangga tehadap 

motivasi belajar siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan pada mata pelajaran 

Geografi.  

2. Untuk memahami pengaruh media pembelajaran ular tangga tehadap  

hasil belajar siswa kelas XI  MAN 1 Pasuruan pada mata pelajaran 

Geografi.  

D. Manfaat Penelitian  

Penelitian khususnya pada bidang pendidikan diharapkan mampu 

memberikan data yang mendalam, tepat, dan relevan yang bermanfaat serta 

memberikan kontribusi untuk menjawab permasalahan yang menjadi fokus 

penelitian. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat baik 

secara teoriis maupun praktis dijabarkan dalam uraian berikut: 

1. Teoritis  

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu membagikan manfaat 

secara teoritis antara lain: 

a. Penelitian ini diharapkan menjadi rujukan teoritis bagi peneliti 

selanjutnya yang tertarik mengkaji mengenai penerapan media 

pembelajaran berbasis permainan, khususnya permainan ular tangga 

sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Geografi.  
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b. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan ilmiah 

mengenai efektivitas permainan edukatif dalam proses 

pembelajaran, sekaligus menjadi acuan teoritis tentang bagaimana 

penyesuaian media ular tangga dengan materi Geografi mampu 

menghadirkan pembelajaran yang kontekstual, menarik, dan 

menyenangkan.  

2. Praktis 

  Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat 

praktis pada beberapa aspek berikut: 

a. Bagi Sekolah  

Penerapan media pembelajaran ular tangga yang 

dimodifikasi sesuai materi Geografi diharapkan menjadi bentuk 

inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa, serta berkontribusi dalam meningkatan prestasi 

akademik di sekolah.  

b. Bagi Guru  

Melalui hasil penelitian ini, diharapkan para guru dapat 

memperoleh referensi baru dalam merancang proses pembelajaran 

yang lebih kreatif, interaktif, dan menyengangkan, sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung pencapaian hasil 

belajar yang optimal.  
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c. Bagi Siswa  

Diharapkan penggunaan media pembelajaran ular tangga 

dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan 

memotivasi, sehingga siswa lebih mudah memahami materi 

Geografi, serta menumbuhkan kerja sama dan kompetisi yang sehat.  

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman 

langsung bagi peneliti dalam merancang, menerapkan,  serta 

mengevaluasi media pembelajaran berbasis permainan edukatif 

sekaligus memperluas pengetahuan peneliti tentang strategi 

pembelajaran inovatif yang bisa diterapkan pada berbagai mata 

pelajaran.  

E. Orisinalitas Penelitian  

1. Nur Afifah dan Sri Hartatik melakukan penelitian berjudul “Pengaruh 

Media Ular Tangga Terhadao Motivasi Belajar Pada Pelajaran 

Matematika Kelas II SD Kemala Bhayangkari 1 Surabaya” pada tahun 

2019. Penelitian tersebut menjelaskan bahwa sebelum penerapan media 

permainan ular tangga, motivasi belajar siswa masih relatif rendah, 

terutama dalam pelajaran perkalian dan pembagian. Kondisi ini 

disebabkan oleh kurangnya variasi dalam metode pembelajaran yang 

digunakan dan dukungan minimal dari orang tua dalam kegiatan belajar 

dirumah. Akibatnya, siswa tampak kurang antusias, mudah menyerah, 

dan menunjukkan antusiasme rendah dalam pembelajaran matematika. 

Setelah penerapan media permainan ular tangga, terdapat peningkatan 
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signifikan dalam motivasi belajar, dari 53,09% (kategori rendah) 

menjadi 75% (kategori baik). Berdasarkan hasil analisis data 

menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank diperole nilai Asymp. Sig 

sebesar 0,000 < 0,05, menunjukkan adanya efek signifikan dari 

penggunaan media ular tangga dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Media ini dianggap efektif karena sesuai dengan karakteristik 

siswa yang suka bermain, sehingga proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan, interaktif, dan mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa.  

2. Dwi Agustin, Ribut Prastiwi, dan Ryzca Siti Qomariyah melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Ular Tangga Pintar 

(UNTAR) Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Pada Mata Pelajaran 

IPS Tema Keragaman Budaya Di SDN Dringu Tahun Ajaran 

2022/2023” pada tahun 2023. Dalam penelitiannya mereka 

menyebutkan bahwa penggunaan media Ular Tangga Pintar (UTAR) 

berpengaruh signifikan terhadap peningkaran hasil belajar siswa kelas 

V pada mata pelajaran IPS. Namun, masih ada beberapa kendala, seperti 

guru yang cenderung menggunakan metode ceramah dan buku paket, 

sehingga pembelajaran menjadi monoton. Selain itu, penggunaan media 

UTAR juga menghadapi hambatan seperti waktu penjelasan aturan yang 

cukup lama, kesulitan guru dalam menyusun materi, serta kebingungan 

siswa yang belum memahami aturan permainan. Meskipun demikian, 

UTAR mampu meningkatkan rata-rata siswa dari 62,05 menjadi 
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82,09denan hasil uji -t sebesar 7,98 yang lebih besar dari t-tabel 2,086, 

sehingga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 

3. Muhammad Abdul, Didi Kuswara, dan Zulkarnain Gazali melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga 

Pada Mata Pelajaran Biologi Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa 

Kelas VII Mts NW Karang Baru, Lombok Timur” pada tahun 2024. 

Dalam penelitiannya menunjukkan bahwa media pembelajaran ular 

tangga berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS. Namun, dalam penerapannya masih ditemukan beberapa 

permasalahan. Guru belum sepenuhnya menguasai penggunaan media 

secara maksimal, sehingga pelaksanaannya belum berjalan optimal. 

Selain itu, masih ada siswa yang bersikap pasif dan kurang antusias, 

terutama jika mereka belum memahami aturan permainan dengan baik. 

Keterbatasan waktu juga kendala, di mana guru kesulitan 

menyeimbangkan antara penyampaian materi dan kegiatan bermain. Di 

sisi lain, persiapan media membutuhkan waktu dan tenaga ekstra, 

sehingga menuntut kreativitas dan kesiapan guru. Meskipun demikian, 

hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata siswa 

61,94 menjadi 78,15, serta hasil uji-t yang membuktikan pengaruh 

signifikan media ular tangga terhadap hasil belajar siswa 

4. Bunga Fatmawati, Atep Sujana, dan Dety Amelia melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Media Ular Tangga Terhadap Peningkatan 

Pemahaman Peserta Didik Kelas III pada Materi Perubahan Benda” 

pada tahun 2024. Dalam penelitiannya menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran ular tangga efektif dalam meningkatan pemahaman siswa 

kelas III terhadap materi perubahan benda. Namun, permasalahan masih 

dijumpai, terutama karena metode pembelajaran konvensional yang 

sebelumnya digunakan kurang interaktif, seperti ceramah dan tanya 

jawab menggunakan media PowerPoint. Hal ini membuat siswa 

cendrung pasif dan kesulitan memahami materi. Kurangnya media 

pembelajaran yang menarik juga menyebabkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar menjadi rendah. Setelah penerapan media ular 

tangga, pemahaman siswa meningkat secara signifikan, dengan nilai 

rata-rata N-gain sebesar 0,38 (kategori sedang) di kelas eksperimen, 

dibandingkan dengan 0,26 (kategori rendah) di kelas kontrol. Meskipun 

tidak secara eksplisit disebutkan kelemahan dalam penggunaan media 

ular tangga, hasil observasi menunjukkan bahwa pendekatan ini lebih 

menarik dan meningkatkan partisipasi siswa dibandingkan metode 

konvensional, sehingga direkomendasikan untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

5. Friska Andirani dan Wahyudi melaksanakan penelitian dengan judul 

“Media Permainan Ular Tangga Berbasis Misi Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa SD” pada tahun 

2023. Dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa sekolah dasar masi rendah, 

terlihat dari hasil ujian nasional dan peringkat Indonesia dalam survei 

PISA yang berada diurutan 72 dari 78 negara. Di wilayah penelitian, 

pembelajaran matematika belum memotivasi siswa secara optimal 
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karena metode yang digunakan kurang sesuai dengan karakteristik anak 

SD yang lebih senang belajar sambal bermain. Media pembelajaran 

yang ada juga belum mampu membuat siswa aktif dan berminat, 

sehingga mereka kesulitan mengerjakan soal non-rutin yang 

memerlukan pemikiran lebih lanjut. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti mengembangkan media permainan ular tangga 

berbasis misi untuk menciptakan suasana belajar yang inovatif dan 

menyenangkan. Hasil uji coba menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan yang signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah 

siswa setelah media tersebut diterapkan. Dengan demikian, media ini 

terbukti efektif dalam mengatasi berbagai tantangan yang muncul dalam 

proses pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

 

Tabel 1.1 Kedudukan Penelitian 

No Peneliti dan Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 

1 Nur Afifah , Sri 

Hartatik (2019), 

berjudul ”Pengaruh 

Media Ular Tangga 

Terhadap Motivasi 

Belajar pada Pelajaran 

Matematika Kelas II 

SD Kemala 

1. Penelitian 

sebelumnya 

maupun 

penelitian ini 

memakai media 

pembelajaran 

ular tangga. 

2. Penelitian 

sebelumnya 

dan penelitian 

ini keduanya 

menerapkan 

pendekatan 

kuantitatif.  

1. Penelitian 

terdahulu berfokus 

pada satu variabel 

yaitu motivasi 

belajar siswa 

sekolah dasar, 

sedangkan 

penelitian ini 

menganalisis dua 

variabel secara 

bersamaan, yaitu 

motivasi dan hasil 

belajar dalam mata 
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Bhayangkari 1 

Surabaya.”  

3. Penelitian 

sebelumnya 

maupun 

penelitian ini 

variabel yang 

diteliti meliputi 

motivasi 

belajar. 

pelajaran Geografi 

pada siswa MAN.  

2. Penelitian 

terdahulu 

memakai uji 

Wilcoxon untuk 

menganalisis data, 

sedangkan dalam 

penelitian ini uji 

independent 

sampel t-test 

digunakan sebagai 

metode analisis.  

2 Dwi Agustin, Ribut 

Prastiwi, Ryzca Siti 

Qomariyah (2023), 

berjudul “Pengaruh 

Media Ular Tangga 

Pintar (UTAR) 

Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas V 

pada Mata Pelajaran 

IPS Tema Keragaman 

Budaya di SDN 

Dringu Tahun Ajaran 

2022/2023.”  

1. Pada penelitian 

terdahulu 

maupun 

penelitian ini 

media 

permainan ular 

tangga 

digunakan 

sebagai sarana. 

2. Penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

pendekatan 

kuantitatif.  

3. Penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

meneliti 

variabel hasil 

belajar. 

1. Penelitian 

sebelumnya 

dilakukan pada 

siswa sekolah 

dasar dengan 

fokus mata 

pelajaran IPS, 

sedangkan 

penelitian ini 

dilakukan pada 

siswa MAN 

dengan fokus mata 

pelajaran 

Geografi.  

2. Penelitian 

terdahulu 

memakai media 

ular tangga pintar 

(UTAR), 

sedangkan 

penelitian ini 

memakai media 

ular tangga yang 

telah dimodifikasi 

yang telah sesuai 

pada materi 

Geografi. 

3 Muhammad Abdul, 

Didi Kuswara, 

Zulkarnain Gazali 

(2024), “Pengaruh 

Media Pembelajaran 

1. Pada penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

media 

permaianan 

ular tangga.   

1. Penelitian 

sebelumnya 

berfokus pada 

mata pelajaran 

Biologi siswa 

MTs, sedangkan 

penelitian ini 

berfokus pada 
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Ular Tangga pada 

Mata Pelajaran 

Biologi Terhadap 

Hasil Belajar Kognitif 

Siswa Kelas VII MTs 

Karang Baru, Lombok 

Timur.” 

2. Penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

pendekatan 

kuantitatif.  

3. Pada penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

meneliti 

variabel hasil 

belajar. 

mata pelajaran 

Geografi di siswa 

MAN. 

2. Penelitian 

terdahulu hanya 

menganalisis satu 

variabel, yaitu 

hasil belajar, 

sedangkan 

penelitian ini 

menganalisis dua 

variabel secara 

bersamaan, yaitu 

motivasi belajar 

dan hasil belajar.  

4 Bunga Fatmawati, 

Atep Sujana, Dety 

Amelia (2024), 

“Pengaruh Media Ular 

Tangga Terhadap 

Peningkatan 

Pemahaman Peserta 

Didik Kelas III pada 

Materi Perubahan 

Benda”. 

1. Pada penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

media 

pembelajaran 

ular tangga.  

2. Penelitian 

sebelumnya 

serta penelitian 

ini 

menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif. 

1. Penelitian 

terdahulu 

dilaksanakan pada 

siswa SD dengan 

mata pelajaran 

IPA, sedangkan 

penelitian ini 

dilaksanakan pada 

siswa MAN 

dengan mata 

pelajaran 

Geografi.  

2. Penelitian 

terdahulu berfokus 

pada satu variabel 

yaitu pemahaman 

materi, sedangkan 

penelitian ini 

fokus pada dua 

variabel secara 

bersamaan, yaitu 

motivasi belajar 

dan hasil belajar.  

5 Friska Andriani, 

Wahyudi (2023), 

Media Permainan 

Ular Tangga Berbasis 

Misi untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

1. Pada penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

media ular 

tangga.  

2. Penelitian 

terdahulu serta 

penelitian ini 

memakai 

1. Penelitian 

sebelumnya 

memakai media 

pembelajaran ular 

tangga berbasis 

misi dalam 

pelajaran 

Matematika di 

tingkat Sekolah 

Dasar, sementara 
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Pemecahan Masalah 

Matematika Siswa 

SD”.  

pendekatan 

kuantitatif.  

penelitian ini 

menerapkan media 

ular tangga yang 

dimodifikasi untuk 

disesuaikan 

dengan materi 

pelajaran 

Geografi. 

2. Penelitian 

terdahulu fokus 

pada satu variabel 

yaitu kemampuan 

pemecahan 

masalah, 

sementara 

penelitian ini 

berfokus pada dua 

variabel, yaitu 

motivasi belajar 

dan hasil belajar. 

 

 

 

F. Definisi Istilah  

1. Media Ular Tangga  

Permainan ular tangga dapat didefinisikan sebagai jenis permainan 

tradisional yang sangat dikenal dan bermain secara berkelompok, 

sehingga tidak dapat dilakukan secara individu. Dalam konteks 

pendidikan, permainan ini dapat diadaptasi menjadi media pembelajaran 

yang berisi materi atau soal yang relevan. Munadi berpendapat bahwa, 

permainan tradisional dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

inovatif karena dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik 
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serta medukung pencapaian tujuan belajar14. Dalam penggunaannya 

sebagai media pembelajaran, permainan ini terdiri atas empat komponen 

utama, yaitu papan permainan berbentuk petak, kartu berisi pertanyaan, 

dadu sebagai penentu langkah, serta pion atau bidak yang berfungsi 

sebagai penanda posisi pemain15. 

2. Motivasi Belajar  

Motivasi belajar dapat diartikan sebagai keadaan psikologis yang 

dalam diri individu yang berfungsi sebagai pendorong untuk 

berpartisipasi dalam aktivitas belajar untuk mencapai tujuan yang telah  

ditentukan. Sesuai dengan pandangan Sardiman, motivasi belajar 

mencakup semua aktivitas yang mendorong siswa dalam proses belajar 

dan berfungsi sebagai panduan agar tujuan belajar dapat dicapai secara 

optimal16.  

3. Hasil Belajar  

Hasil belajar merupakan perubahan yang dialami oleh siswa setelah 

menjalani proses pembelajaran, yang dapat dilihat dalam peningkatan 

pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Hasil belajar 

mencerminkan tingkat keberhasilan upaya siswa dalam 

mengembangkan kemampuan di berbagai aspek, yang menghasilkan 

 
14 Siti Fatimah, “Pengaruh Penggunaan Media Permainan Ular Tangga Tiga Dimensi (3d) 

Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Mandarin Siswa Kelas X Ipa 3 Man Sidoarjo 

Tahun Ajaran 2015/2016,” Jurnal Unesa 1 (2016): 3. 
15 Ria Kurniasih, “Media Ular Tangga Jejak Petualang Sebagai Media Pembelajaran 

Untuk Anak Usia Dini,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 5 (2014): 120, 

https://doi.org/10.17509/cd.v5i2.10505. 
16 Rian Vebrianto dan Sunarti, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Sains 

Untuk Mendukung Pemahaman Konsep Belajar Ipa Di Sekolah Dasar,” EduHumaniora: 

Jurnal Pendidikan Dasar 12 (Januari 2020): 77, https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.18508. 
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perubahan positif dan bermakna pada siswa. Berdasarkan pendapat 

Sudjana, hasil belajar dapat diartikan sebagai keterampilan yang dicapai 

oleh siswa setelah menjalani proses pembelajaran. Setiap pengalaman 

belajar yang dialami siswa akan menghasilkan suatu pencapaian, baik 

dalam bentuk yang optimal maupun masih belum sesuai dengan 

harapan17.   

G. Sistematika Penulisan  

Agar pembaca mudah memahami isi penelitian ini, penulis 

menyusunnya secara teratur, logis, dan tersusun dengan baik sehingga setiap 

bagian saling berkaitan dan mudah diikuti. Setiap bagian disusun mengikuti 

alur berpikir yang sistematis, sehingga pembahasan dapat mengalir secara 

jelas dan saling berkaitan antara satu bab dengan bab lainnya. Adapun 

struktur atau sistematika penulisan penelitian ini disajikan sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan: Bab ini merupakan dasar dari seluruh 

penelitian yang berisi pengantar agar pembaca memahami latar belakang 

dan tujuan penelitian. Di dalamnya berisi penjelasan tentang latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan, dan manfaat penelitian, serta penjelasan 

mengenai sistematika penulisan agar pembaca memahami alur penelitian 

dengan mudah.  

BAB II Kajian Pustaka: Bab ini berisi dasar-dasar teori yang 

menjadi pijakan konseptual dalam penelitian. Di dalamnya disusun berbagai 

pandangan dan teori dari para ahli yang relevan, guna membangun kerangka 

 
17 Roni Rodiyana dan Amartiwi Sampurna, “Model Connecting Organizing Reflecting 

Extending Dalam Pembelajaran Ipa Di Sekolah Dasar,” Seminar Nasional Pendidikan 2 

(2020): 128. 
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berpikir yang kuat dan terarah sehingga penelitian ini memiliki landasan 

ilmiah yang jelas. Bagian ini mencakup uraian teori-teori pendukung, hasil 

penelitian terdahulu yang berkaitan, serta penjelasan mengenai kerangka 

berpikir yang digunakan sebagai acuan dalam pelaksanaan penelitian 

BAB III Metode penelitian: Bab ini menjelaskan langkah-

langkahyang digunakan dalam pelaksanaanpenelitian, mulai dari cara 

mengumpulkan hingga menganalisis data. Di dalamnya mencakup 

penjelasan tentang jenis dan pendekatan penelitian, lokasi dan waktu 

pelaksanaan, sumber data, teknik pengumpulan data serta analisis data, uji 

keabsahan, dan tahapan penelitian. Semua disusun agar penelitian berjalan 

sistematis dan dapat dipertanggung jawabkan.  

BAB IV Hasil Penelitian: Bab ini berisi pemaparan hasil temuan 

yang diperoleh dari data primer dan sekunder. Data tersbut dijelaskan secara 

deskriptif untuk memberikan jawaban atas rumusan masalah yang telah 

ditetapkan sebelumnya.  

BAB V Pembahasan: Bab ini berisi analisis dan penjelasan darihasil 

penelitian yang telah disajikan sebelumnya. Temuan penelitian dikaitkan 

dengan teori dan hasil penelitian terdahulu untuk memberikan pemahaman 

yang lebih jelas serta menjawab rumusan masalah.  

BAB VI Penutup: Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil 

penelitian. Kesimpulan disusun sebagai jawaban singkat atas rumusan 

masalah yang telah dibuat, bukan sekedar ringkasan isi. Jumlah kesimpulan 

disesuaikan dengan banyaknya rumusan masalah yang ditetapkan.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori  

1. Media Pembelajaran ular tangga 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 

harfiah berarti “tengah”, “perantara” atau “pembawa”. Dalam 

bahasa Arab, media didefinisikan sebagai perantara atau 

fasilitator dalam menyampaikan pesan dari komunikator kepada 

penerima. Pada hakikatnya, media merupakan komponen 

penting dalam kerangka sistem pendidikan. Sebagai bagian 

integral dari proses edukasi, media seharusnya menjadi unsur 

yang tidak dapat terpisahkan dan selaras dengan tahapan serta 

tujuan proses belajar mengajar secara menyeluruh.  

Gagne dan Briggs menyatakan bahwa, media pembelajaran 

adalah segala bentuk alat atau metode yang dimanfaatkan untuk 

menyalurkan isi materi pelajaran agar siswa lebih termotivasi 

dan aktif dalam proses belajar. Berdasarkan pemikiran ini guru, 

literatur panduan, dan lingkungan sekitar semuanya merupakan 

komponen dari media pembelajaran. Sementara itu, Association 

of Education Comunication Technology menyatakan bahwa, 

media mencakup berbagai bentuk dan saluran yang bertindak 
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sebagai perantara untuk menyampaikan pesan agar mudah 

diterima oleh penerima18.  

Dari beberapa pendapat diatas, maka disimpulkan bahwa 

pembelajaran merupakan proses atau perantara yang berfungsi 

membantu guru menyampaikan materi kepada siswa. Media 

juga berfungsi untuk membantu siswa mamahami materi, 

menarik perhatian siswa, serta meningkatkan motivasi belajar. 

Baik guru, buku, lingkungan, maupun alat bantu visual lainnya 

termasuk media pembelajaran karena semuanya berperan dalam 

menyampaikan informasi secara efektif. 

b. Media Ular Tangga  

Permainan ular tangga merupakan salah satu permainan 

tradisional yang dikenal luas di berbagai belahan dunia. Selain 

berfungsi sebagai sarana hiburan permainan ini juga menjadi 

inspirasi dalam pengembangan media pembelajaran yang kreatif 

dan inovatif19. Media permainan tradisional seperti ular tangga 

dapat dimodifikasi dan dimanfaatkan sebagai sarana dalam 

kegiatan belajar mengajar20. Salah satu bentuk adaptasinya 

adalah ular tangga digital, yaitu versi modern yang telah 

 
18 Usep Setiawan dkk., “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal of Student 

Research (JSR) 1 (Januari 2023): 284, https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993. 
19 Yohanes Sayangan dan Maria Oli, “Penggunaan Media Papan Ular Tangga untuk 

Meningkatkan Pemahaman Numerasi Bagi Siswa Kelas III di SDK Bejo,” Edukasia: 

Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 5 (Juni 2024): 693. 
20 Vebrianto dan Sunarti, “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Sains Untuk 

Mendukung Pemahaman Konsep Belajar Ipa Di Sekolah Dasar.” 
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dimodifikasi dari permainan ular tangga konvensional, yang 

sebelumnya dimainkan secara manual menggunakan papan, 

bidak, dan dadu. Saat ini, permainan tersebut dapat dijalankan 

secara online melalui laptop maupun ponsel. Secara konsep, 

permainan ini tetap sama dengan ular tangga pada umumnya, 

namun disebut sebagai educational game karena setiap kotak 

pada papan telah dilengkapi dengan materi dan soal. Dalam 

mekanisme permainan ini, saat sebuah caur behenti pada suatu 

petak, akan muncul pertanyaan yang sesuai dengan materi 

pembelajaran yang ditentukan, sehingga permainan tidak hanya 

memberikan hiburan, tetapi juga memperkat pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran21.  

 

 

c. Fungsi Media Pembelajaran  

Terdapat beragam perspektif mengenai peran media 

pembelajaran. Media memegang peran penting karena 

berkontribusi secara signifikan terhadap efektivitas dan efesiensi 

dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Hamalik berkata, fungsi 

media pembelajaran mencakup: 1) menciptakan lingkungan 

belajar yang produktif, 2) media merupakan bagian integral 

 
21 Ahmad Kharisma dkk., “Pengembangan Media Ular Tangga Berbasis Digital pada 

Mata Pelajaran IPA Siswa Sekolah Dasar,” Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 5 (Oktober 

2023): 1954, https://doi.org/:%2520https://doi.org/10.31004/edukatif.v5i5.5419. 
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dalam sistem pembelajaran, 3) media pembelajaran penting 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, 4) media pembelajaran 

untuk mempercepat proses belajar dan memfasilitasi 

pemahaman siswa terhadap materi di ruang kelas, 5) media 

pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses pendidikan22.  

Levie dan Lentz berpendapat ada 4 fungsi penting dari 

media pembelajaran yang harus kita ketaui yaitu:  

1) Fungsi Atensi 

Fungsi ini berperan untuk media pembelajaran 

mengarahkan dan memusatkan konsentrasi dalam 

pembelajaran. Pada kenyataannya, di awal pembelajaran 

sering kali siswa kurang tertarik dengan materi yang 

disampaikan, terlebih jika materi tersebut termasuk pelajaran 

yang tidak mereka sukai, sehingga perhatian mereka menjadi 

kurang terfokus23.  

2) Fungsi Afektif 

Fungsi ini berperan untuk media pembelajaran 

mempengaruhi sikap dan menyentuh emosi siswa agar lebih 

tertarik dalam proses pembelajaran. Kehadiran gambar atau 

simbol visual dapat membangkitkan respon emosional serta 

mempengaruhi sikap siswa, misalnya ketika materi yang 

 
22 Lemi Indriyani, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kognitif Siswa,” Prosiding Seminar Nasional 

Pendidikan 2 (2019): 19. 
23 Sapriyah, “Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar,” Jurnal Untirta 2 

(2019): 474. 
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disajikan berkaitan dengan permasalahan sosial maupun isu 

rasial.  

3) Fungsi Kognitif  

Fungsi ini dibuat dengan tujuan untuk membantu 

siswa dalam memahami materi pelajaran dengan lebih 

mudah. Kemampuan media visual dalam ranah kognitif 

dibuktikan oleh beragam studi yang menunjukkan bahwa 

pemanfaatan simbol visual atau gambar yang berkontribusi 

pada pencapaian target pembelajaran. Secara khusus,, hal ini 

terbukti efektif dalam memperkuat pemahaman dan daya 

ingat pada informasi atau pesan yang disampaikan.   

4) Fungsi Kompensatoris 

Fungsi ini membantu siswa yang mengalami 

kesusahan belajar, terutama saat memahami materi berbasis 

teks. Melalui fungsi ini, siswa dengan tingkat pemahaman 

yang tinggi dapat lebih mudah mengorganisir informasi yang 

disampaikan.  

d. Manfaat Media Pembelajaran  

Pada umumnya, tujuan penggunaan media dalam suatu 

pembelajaran bertujuan untuk memfasilitasi komunikasi antara 

guru dan siswa, sehingga proses penyampaian materi dapat 

belangsung lancar serta efektif. Media membantu penyampaian 

materi menjadi lebih jelas dan menarik, sehingga mendukung 
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tercapainnya tujuan pembelajaran. Direktorat Pendidikan Tinggi 

Dapartemen Pendidikan Nasional berpendapat bahwa 

menemukan banyak manfaat media pembelajaran sebagai 

berikut: 

1) Penyampaian materi pelajaran yang dapat diseragamkan, 

yaitu penggunaan media memungkinkan guru 

menyampaikan materi secara konsisten, sehingga seluruh 

guru mendapatkan menyajikan konten pembelajaran yang 

seragam dengan tingkat kualitas penyajian yang relative 

sebanding.  

2) Proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik 

karena pnggunaan media dapat memperjelas penyampaian 

konsep dan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan bagi siswa.  

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif, karena media 

berperan memfasilitasi interaksi timbal balik antara guru dan 

siswa, bahkan antar guru, sehingga mndorong peningkatan 

partisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar.  

4) Penggunaan media juga meningkatkan efesiensi waktu dan 

tenaga, karena dapat mempercepat proses penyelarasan 

informasi dan mengurangi kebutuhan guru untuk megulang 

penjelasan.  

5) Media berkontribusi dalam meningkatkan kualitas hasil 

belajar siswa, terutama dngan membantu siswa memahami 
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materi lebih mendalam, mempelajarinya lebih cepat, dan 

memudahkan proses peninjauan kembali materi yang telah 

dipelajari sebelumnya.   

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dilakukan 

dengan cara yang fleksibel, sehingga proses pembelajaran 

tidak terbatas pada ruang kelas tetapi dapat dilakukan dengan 

cara yang paling sesuai dengan kebutuhan siswa.  

7) Media dapat menumbuhkan kesan positif siswa terhadap 

materi dan proses kgiatan belajar, melalui tampilan yang 

lebih beragam dan menarik, sehingga meningkatkan minat 

dan motivasi siswa untuk belajar siswa.  

Selain itu, penggunaan media menggeser peran guru 

ke arah yang lebih konstruktif dan dinamis, guru tidak hanya 

sebagai penyampai informasi, tetapi juga berperan sebagai 

fasilitator, motivator, dan pembimbing yang mendukung 

siswa dalam proses belajar24. 

2. Media Permainan Edukatif  

a. Pengertian Permainan Edukatif  

Alat permainan edukatif (APE) merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran yang memadukan unsur bermain dan 

belajar, di mana aktivitas permainan menjadi bagian integral dari 

proses pembelajaran yang menyenangkan. APE menyediakan 

 
24 Zakiah Ulfiah dan Amelia Wulandari, “Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses 

Belajar Mengajar,” Journal on Education 5 (Februari 2023): 3932. 
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berbagai alat atau bentuk permainan yang berfungsi sebagai alat 

bermain sekaligus mengandung nilai pendidikan. Melalui APE, 

siswa dapat meningkatkan kemampuannya secara menyeluruh 

karena permainan tersebut dirancang untuk merangsang otak 

serta mendukung pertumbuhan aspek-aspek penting dalam diri 

siswa seperti fisik, kognitif, sosial, dan emosional. Menurut 

Adams mengemukakan bahwa permainan edukatif merupakan 

jenis permainan yang dirancang untuk memberikan pengalaman 

belajar kepada pemainnya melalui aktivitas yang 

menyenangkan, baik dalam bentuk tradisional maupun modern 

yang berfungsi sebagai sumber daya belajar dan media 

edukatif25.  

b. Fungsi Permainan Edukatif  

Peran permainan edukatif dalam proses pembelajaran serta 

perkembangan anak sangat luas dan memiliki pengaruh yang 

penting, mencakup berbagai aspek, antara lain: 

1) Perkembangan Kognitif 

Permainan edukatif berperan penting dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis dan kritis, serta 

melatih kemampuan pemecahan masalah siswa. Selain itu, 

permainan ini juga mendukung penguasaan keterampilan 

 
25 Muhammad Ghonim dan Akhlis Firdaus, “Pengaruh Penggunaan Media Berbasis 

Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar,” J-SES: 

Journal of Science, Education and Studies 02 (Desember 2023): 110, 

https://doi.org/10.30651/jses.v2i3.20912. 
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konseptual, seperti kemampuan mengenali pola dan 

melakukan pengelompokkan objek, serta berperan dalam 

memperkuat daya ingat dan kemampuan berpikir abstrak 

pada anak26.  

2) Pembelajaran yang Menyenangkan dan Interaktif  

Melalui permainan edukatif, proses belajar menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan, sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar serta membantu siswa tetap 

fokus lebih lama. Selain itu, game edukatif juga memberikan 

pengalaman praktis serta simulasi yang relevan dengan 

materi yang dipelajari27. 

3) Pengembangan Keterampilan Sosial dan Emosional  

Permainan edukatif memberikan anak-anak 

kesempatan untuk menjalani dan memahami berbagai 

konsep sosial melalui aktivitas bermain peran dan interaksi 

dengan teman sebaya. Melalui proses tersebut, anak juga 

dapat mengembangkan keterampilan komunikasi, belajar 

mengelola emosi, serta berlatih menyelesaikan konflik yang 

muncul dalam situasi sosial secara lebih solutif28. 

4) Membangun Rasa Percaya Diri dan Motivasi Belajar 

 
26 Abdul Khobir, “Upaya Mendidik Anak Melalui Permainan Edukatif,” Forum Tarbiyah 

7 (Desember 2009), https://media.neliti.com/media/publications/69264-ID-none.pdf. 
27 Mahdum dan Dian Oktary, “Pemanfaatan Game Edukasi WordWall Sebagai Media 

Pembelajaran Guru Sekolah Dasar (SD),” Lembaga Penelitian dan Pengabdian 

Masyarakat 4 (November 2024): 44, https://doi.org/10.52188/psnpm.v4i-.921. 
28 Sruni Lestari dkk., “Analisis Permainan Edukatif Dalam Mendukung Perkembangan 

Kognitif Anak Usia Dini,” Jurnal Mentari 4 2 (Desember 2024): 80. 



30 
 

Siswa mampu menyelesaikan tantangan permainan 

edukatif akan memperoleh rasa puas dan meningkatnya 

kepercayaan diri. Hal tersebut berdampak positif dterhadap 

motivasi belajar serta mendoron partisipasi yang lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. 

c. Manfaat Permainan Edukatif  

Penggunaan permainan edukatif berbasis teknologi dalam 

proses pembelajaran dianggap sebagai salah satu strategi 

pembelajaran yang paling efektif. Sebagai media visual 

interaktif, game edukatif memiliki kelebihan dibandingkan 

media visual biasa, karena melibatkan pemain secara langsung 

dakam menentukan jalannya permainan hingga hasil akhirnya29. 

Jadi, bermain tidak selalu harus menggunakan mainan fisik, 

melainkan bisa melali berbagai bentuk aktivitas edukatif. 

Namun, tidak semua permainan dimainkan siswa saat ini bersifat 

mendidik. Game edukatif berbeda karena dirancang khusus 

untuk tujuan pendidikan, sehingga dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran yang bermanfaat. Selain itu, permainan 

edukatif berperan dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan, mengembangkan keterampilan kognitif, dan 

mendukung pertumbuhan serta perkembangan keterampilan 

sosial siswa.  

 
29 Ghonim dan Firdaus, “Pengaruh Penggunaan Media Berbasis Permainan Edukatif 

Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar.” 
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Salah satu bentuk media permainan edukatif yang dapat 

dimanfaatkan guru dalam kegiatan pembelajaran adalah 

permainan ular tangga. Permainan ini memiliki sejarah panjang, 

diketahi telah ada sejak sekitar abad ke-2 sebelum Masehi (SM). 

Saat ini, permainan ini tidak hanya berfungsi sebagai media 

hiburan tetapi juga sebagai media pembelajaran yang 

mengandung nilai moral dan spiritual. Wandini dan Sinaga 

mengemukakan bahwa, Permainan ular tangga merupakan 

permainan yang dimainkan oleh minimal dua orang pemain 

dengan menggunakan pion dan dadu yang dilempar secara 

bergantian. Permainan ini dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang menarik, karena mampu menciptakan 

suasana belajar yang kondusif dan interaktif. Karena siswa 

terlibat dalam pengalaman belajar yang seru dan menyenangkan, 

siswa mejadi lebih mudah mengingat materi Geografi yang 

dipelajari selama permainan berlangsung. Melalui permainan 

ini, siswa akan lebih termotivasi untuk berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran dengan penuh semangat. Dalam 

pelaksanaannya, guru berperan sebagai pendamping atau 

fasilitator, yang bertugas memabantu dan membimbing siswa 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung30. 

3. Motivasi Belajar  

 
30 Refni Zega, “Manfaat Penggunaan Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran  Anak 

Usia Dini,” Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini 4 (2023), 

https://doi.org/10.35719/preschool.v4i2.108. 
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a. Pengertian Motivasi Belajar  

Motivasi belajar adalah dorongan, baik internal maupun 

eksternal yang yang merangsang seseorang untuk terlibat dalam 

kegiatan belajar. Dorongan ini menumbuhkan antusiasme dan 

ketertarikan dalam proses pembelajaran, mendorong siswa 

untuk secara konsisten belajar dan berupaya mencapai tujuan 

pendidikan31.  

Menurut Sardiman, motivasi adalah kekuatan menyeluruh 

dalam diri seorang siswa yang menumbuhkan semangat belajar, 

memastikan keberlangsungan proses belajar, dan memberikan 

arah bagi kegiatan belajar32.  

Adapun pendapat Hamalik menjelaskan bahwa motivasi 

merujuk pada berbagai gejala yang berkaitan dengan dorongan 

perilaku untuk mencapai tujuan tertentu, di mana arah gerakan 

menuju tujuan tersebut sebelumnya belum pernah terjadi. 

Sedangkan pendapat dari Djali motivasi adalah keadaan 

psikologis atau fisiologis yang terdapat dalam diri seseorang dan 

berfungsi untuk mendorong siswa untuk terlibat dalam aktivitas 

tertentu yang akan membantu siswa mencapai tujuan. Motivasi 

ini dapat berasal dari faktor internal maupun eksternal, yang 

 
31 Diandaru, “Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Matematika Di Mts 

Negeri 2 Kota Semarang.” 
32 Eka Prahastiwi dan Dedi Cahyono, “Pemikiran Abraham Maslow Tentang Motivasi 

Dalam Belajar,” Jurnal Pemikiran Keislaman dan Kemanusiaan 6 (April 2022): 40, 

https://doi.org/10.52266/. 
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keduanya memengaruhi bagaimana seseorang melaksanakan 

dan menyelesaikan tugas belajarnya33.  

Berdasarkan berbagai pandangan yang telah dikemukakan, 

motivasi dapat dipahami sebagai dorongan yang timbul dari 

faktor internal dan eksternal dalam diri seseorang yang berperan 

sebagai penggerak utama dalam menjalankan suatu kegiatan, 

khususnya dalam proses pembelajaran. Dengan demikian 

motivasi dapat didefinisikan sebagai kombinasi kekuatan 

internal dan eksternal yang dapat menginspirasi antusiasme, , 

mengarahkan perilaku, dan menjaga konsistensi seseorang 

dalam menjalankan kegiatan pembelajaran untuk mencapai 

tujuan yang diinginkan.  

 

b. Indikator Motivasi Belajar  

Apabila seorang individu memiliki motivasi belajar yang 

tinggi, hal ini dapat diidentifikasi melalui berbagai indikator 

motivasi. Indikator ini berfungsi sebagai alat ukur yang 

menggambarkan tingkat motivasi belajar siswa. Hal ini 

menunjukkan pentingnya indikator motivasi belajar karena 

dapat mendukung keberhasilan proses pembelajaran secara 

keseluruhan. Dalam penelitian ini, indikator motivasi belajar 

digunakan sebagai dasar penyusunan dan analisis instrument 

 
33 Neni Z dkk., “Studi Literatur: Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran,” Jurnal 

Literasi Pendidikan 1 (2022): 353, https://doi.org/:%2520https://doi.org/10.56480/educt. 
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kuesioner dan pedoman untuk mengidentifikasi permasalahan 

terkait motivasi belajar siswa. Beberapa indikator motivasi 

belajar menurut para ahli, dapat dijelaskan sebagai berikut.  

Menurut pendapat, indikator Hamzah dalam motivasi belajar 

dapat dibagi menjadi kategori-kategori berikut: 

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil  

2) Adanya dorongan dalam belajar  

3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan  

4) Adanya tantangan dalam belajar  

5) Adanya aktivitas yang menarik dalam belajar  

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, memungkinkan 

siswa dapat belajar dengan mudah.  

Adapun pandangan Sardiman, indikator motivasi belajar 

mliputi beberapa aspek yang dapat dijelaskan sebagai berikut:  

1) Tekun mengadapi tugas 

Seorang siswa dapat disebut tekun apabila 

menunjukkan kemampuan untuk menyelesaikan suatu 

pekerjaan atau tugas dengan penuh kesabaran dan 

konsistensi. Aspek ini berperan penting dalam proses 

pembelajaran karena memungkinkan siswa untuk lebih 

fokus, konsisten, dan mampu mencapai kinerja optimal.  

2) Ulet menghadapi kesulitan  

Siswa yang mempunyai motivasi belajar tinggi akan 

menunjukkan sikap pantang menyerah ketika menghadapi 
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hambatan. Mereka tetap berusaha mencari solusi dan tidak 

mudah putus asa meskipun mengalami kegagalan. 

Ketekunan ini menunjukkan adanya daya juang dan 

komitmen kuat dalam mencapai tujuan belajar. 

3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah  

Motivasi belajar juga tercermin dari rasa ingin tahu 

yang tinggi. Siswa yang termotivasi tidak hanya tertarik pada 

satu jenis persoalan, tetapi juga menunjukkan minat untuk 

mempelajari berbagai topik atau masalah. Sikap ini 

membantu mereka memperluas wawasan serta 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis. 

4) Lebih senang bekerja mandiri  

Siswa yang konsisten termotivasi memiliki 

keinginan untuk belajar tanpa bergantung pada orang lain. 

Mereka lebih menyukai bekerja secara mandiri karena dapat 

mengatur cara belajar sesuai gaya masing-masing. 

Kemandirian ini melatih tanggung jawab dan disiplin diri 

dalam menyelesaikan tugas. 

5) Cepat bosan dengan tugas-tugas yang rutin 

Motivasi belajar yang tinggi membuat siswa 

menyukai tantangan baru. Oleh karena itu, mereka 

cenderung cepat merasa jenuh dengan tugas yang bersifat 

monoton atau berulang-ulang. Kondisi ini mendorong guru 
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untuk memberikan variasi dalam strategi pembelajaran agar 

siswa tetap bersemangat. 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya. 

Siswa yang mempunyai motivasi belajar tinggi 

biasanya percaya diri dalam menyampaikan pandangan atau 

gagasannya. Siswa dapat memberikan saran yang logis dan 

berusaha untuk mempertahankan argumennya dalam 

diskusi. Hal ini menunjukkan adanya keberanian, keaktifan, 

dan kemampuan berpikir kritis dalam proses pembelajaran34.  

Sedangkan menurut pendapat Lestari, indikator 

motivasi belajar meliputi kemauan dan tekad untuk 

mencapai keberhasilan, adanya dorongan serta kebutuhan 

untuk terus belajar, harapan dan tujuan untuk masa depan, 

penghargaan yang diperoleh dari aktivitas belajar, partisipasi 

aktif dalam kegiatan pembelajaran yang menarik, serta 

terciptanya lingkungan belajar yang suportif dan kondusif35.  

Berdasarkan pendapat Made Wena, indikator 

motivasi belajar pada siswa dapat dijabarkan sebagai 

berikut: 

1) Kesadaran Siswa untuk Mengikuti Pembelajaran  

 
34 Gamaliel Airlanda dkk., “Peningkatan Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Peserta 

Dengan Model Numbered Heads Together (Nht),” Jurnal Basicedu 3 (2019): 1147. 
35 Dian Ermawati dkk., “Analisis Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan,” Journal of Law Education and Business 1 (Oktober 

2023): 140. 
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Motivasi belajar dapat tercermin dari kesadaran 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Kesadaran 

ini mencerminkan sikap tanggung jawab serta 

pemahaman bahwa kegiatan belajar merupakan 

kebutuhan penting untuk mencapai tujuan akademik 

maupun pribadi. 

2) Tingkat Keinginan Siswa untuk Memiliki nilai bagus  

Indikator lain yang menunjukkan adanya motivasi 

belajar adalah adanya keinginan yang kuat dari siswa 

untuk memperoleh nilai yang baik. Hal ini mendorong 

mereka untuk belajar lebih giat, memperhatikan 

penjelasan guru, serta berusaha memahami materi secara 

optimal. 

3) Tingkat Keinginan Siswa dalam Mengerjakan Tugas 

Sesuai Dengan Waktu yang Ditentukan 

Motivasi belajar juga tercermin dari kesungguhan 

siswa dalam menyelesaikan tugas tepat waktu. 

Kedisiplinan dalam mengerjakan tugas menunjukkan 

adanya dorongan internal untuk mematuhi aturan 

pembelajaran dan komitmen dalam mencapai prestasi. 

4) Tidak Mudah Bosan dalam Mengikuti Pembelajaran  

Siswa yang mempunyai motivasi belajar yang kuat 

biasanya mampu mempertahankan semangat dan 

konsentrasinya meskipun proses pembelajaran 
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berlangsung cukup lama. Mereka tidak mudah merasa 

jenuh karena memiliki dorongan kuat untuk terus terlibat 

aktif dalam kegiatan belajar36.  

Sedangkan Makmun berpendapat bahwa terdapat 8 

indikator utama yang digunakan untuk menilai tingkat 

motivasi belajar seseorang, seberapa sering kegiatan 

belajar dilakukan, ketekunan dalam menjalani aktivitas 

belajar, ketabahan, keuletan, serta kemampuan 

menghadapi hambatan dan kesulitan, kesediaan 

berkorban untuk mencapai tujuan, tingkat cita-cita atau 

aspirasi yang inginkan diraih melalui kegiatan belajar, 

kualitas hasil atau pencapaian yang diperoleh dari 

kegiatan tersebut, dan sikap yang ditunjukkan terhadap 

tujuan pembelajaran37. 

Indikator motivasi belajar yang diterapkan dalam 

penelitian ini mencakup sejumlah aspek utama yang 

merefleksikan tingkat keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Indikator tersebut antara lain kesadaran 

siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran sebagai 

bentuk tanggung jawab terhadap tugas akademik, adanya 

 
36 Ati Sumiati dkk., “Pengaruh Minat Belajar, Motivasi Belajar, Dan Kecerdasan 

Emosional  Terhadap Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan  

Di Smk Negeri 46 Jakarta,” Jurnal Umj 10 (2023), 

https://jurnal.umj.ac.id/index.php/KIA/article/view/18473/9124. 
37 Rini Meilani dan Ricardo, “Impak minat dan motivasi belajar terhadap hasil belajar 

siswa (The impacts of students’ learning interest and motivation on their learning 

outcomes),” Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran 2 (Juli 2017): 192. 
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keinginan kuat untuk memperoleh nilai yang baik 

sebagai wujud aspirasi terhadap prestasi, kesungguhan 

dalam menyelesaikan tugas sesuai waktu yang 

ditentukan sebagai bentuk kedisiplinan, serta 

kemampuan siswa untuk mempertahankan minat belajar 

sehingga tidak mudah merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Keempat indikator ini dipilih 

karena dianggap mampu menggambarkan kondisi 

motivasi belajar siswa secara lebih komprehensif. 

4. Hasil Belajar  

a. Pengertian Hasil Belajar  

Hasil belajar merupakan bentuk pencapaian yang dicapai 

siswa setelah menjalani proses pembelajaran di sekolah atau 

lembaga pendidikan, yang kemudian diukur melalui kegiatan 

evaluasi. Hasil ini mencerminkan tingkat penguasaan materi 

pembelajaran oleh siswa, meliputi pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap. Hasil belajar juga dapat didefinisikan sebagai 

perubahan kemampuan atau kinerja siswa yang muncul sebagai 

hasil konsekuensi dari proses pembelajaran. Perubahan ini 

merupakan hasil yang diharapkan dari kegiatan belajar mengajar 

dalam rangka mewujudkan tujuan pendidikan. Perubahan yang 

terjadi pada diri siswa tidak hanya satu jenis, melainkan dapat 
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mencakup berbagai aspek, tergantung pada jenis pembelajaran 

yang dilakukan38.  

Berdasarkan pendapat Purwanto, hasil belajar adalah 

pencapaian tujuan pendidikan yang dicapai siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, hasil belajar dapat 

didefinisikan sebagai perubahan yang terjadi dalam diri individu 

yang tercermin dalam sikap dan perilakunya. Sedangkan 

pendapat Hamdan dan Khader, hasil belajar dipandang sebagai 

dasar untuk menilai sekaligus melaporkan pencapaian akademik 

siswa, serta berperan penting dalam merancang pembelajaran 

yang lebih efektif dengan memperhatikan kesesuaian antara 

materi yang dipelajari dan cara penilaiannya. Sebagai hasil akhir 

akhir dari proses pembelajaran, hasil belajar mencerminkan 

sejauh mana siswa menguasai materi dan keterampilan yang 

berhasil dikembangkan selama proses tersebut39.  

b. Indikator Hasil Belajar  

Berdasarkan pendapat Anderson dan Krathwol, aspek 

kognitif dalam hasil belajar dapat dibagi ke dalam enam 

indikator utama,yaitu: 

1) Mengingat  

 
38 Timoteus dan Mboa, “Meningkatkan Hasil Belajar dengan Menggunakan Model 

Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada Materi Peluang Siswa Kelas VIII 

SMPK St. Theresia Kupang.” 
39 Kristina dkk., “Penggunaan Video Tutorial Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ips 

Siswa Kelas Vii Smp Negeri 3 Tolitoli,” Jurnal Teknologi Pendidikan Madako 1 (2022): 

4. 
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Tahap ini merupakan kemampuan dasar siswa dalam 

mengingat kembali informasi atau pengetahuan yang telah 

dipelajari sebelumnya. Kemampuan ini mencakup 

mengenali, menyebutkan, atau mengidentifikasi kembali 

fakta, istilah, maupun konsep yang sudah pernah dipelajari. 

2) Memahami  

Memahami berarti siswa tidak sekedar mengingat 

informasi, tetapi juga dapat mampu menjelaskan, 

menafsirkan, serta menyampaikan kembali informasi 

tersebut dengan menggunakan pemahaman dan cara 

berpikirnya. 

3) Menerapkan 

Indikator ini menggambarkan kemampuan siswa 

dalam menerapkan pengetahuan yang telah dimiliki dalam 

situasi nyata atau pada konteks yang berbeda. Penerapan ini 

bisa berupa penggunaan konsep, prosedur, atau teori untuk 

menyelesaikan suatu masalah. 

4) Menganalisis  

Menganalisis adalah kemampuan siswa dalam 

menguraikan informasi atau materi menjadi bagian yang 

lebih kecil untuk memahami hubungan antarbagian tersebut. 

Tahap ini menuntut keterampilan berpikir kritis dalam 

membedakan, mengelompokkan, serta menemukan pola 

atau struktur dari suatu permasalahan. 
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5) Mengevaluasi  

Pada tahap ini, siswa mampu memberikan penilaian 

terhadap suatu konsep, metode, atau produk berdasarkan 

kriteria tertentu. Keterampilan ini mencakup kemampuan 

mengkritisi, membandingkan, serta menilai kelebihan dan 

kelemahan dari informasi yang ada. 

6) Mencipta  

Indikator terakhir adalah kemampuan mencipta, 

yaitu menyusun ide-ide baru atau mengombinasikan 

berbagai unsur pengetahuan untuk menghasilkan sesuatu 

yang orisinal. Tahap ini menggambarkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi, karena memerlukan kreativitas dan 

inovasi dalam menghasilkan solusi atau karya baru40.  

B. Perspektif Teori dalam Islam  

1. Media Ular Tangga  

Media ular tangga dapat dipahami melalui QS. An-Nahl Ayat 125 

اعَْلَمُ  هُوَ  رَبَّكَ  اِنَّ  اَحْسَنُ   هِيَ  بِالَّتِيْ  وَجَادِلْْمُْ  الحَْسَنَةِ  وَالْمَوْعِظَةِ  بِالحِْكْمَةِ  رَبِ كَ  سَبِيْلِ  اِلٰى  ادُعُْ   

بِالْمُهْتَدِيْنَ  اعَْلَمُ  وَهُوَ  ٖ  سَبِيْلِه  عَنْ  ضَلَّ  بِنَْ   

Artinya: Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan 

hikmah dan pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan 

 
40 Asri Susanti Asri dan Erlina Setyawati, “Penerapan Model Explicit Instruction (Ei) 

Berbantu Media Jobsheet Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Komputer Akuntansi Kelas 

Xi Akl,” Jurnal “Tata Arta” UNS 7 (2021): 118. 
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cara yang lebih baik. Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling 

tahu siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling 

tahu siapa yang mendapat petunjuk41. (QS. An-Nahl: 125) 

 Berdasarkan penerapan media pembelajaran ular tangga 

dalam mata pelajaran Geografi di MAN 1 Pasuruan merupakan 

wujud nyata dari metode penyampaian ilmu yang berlandaskan 

prinsip “dengan kebijaksanaan dan nasihat yang baik”. Melalui 

permainan edukatif ini, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman 

terhadap konsep-konsep Geografi, tetapi juga terdorong untuk lebih 

berpartisipasi aktif, berinteraksi secara menyengkan, serta 

menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam proses belajar. 

Pendekatan semacam ini sejalan dengan nilai yang terkandung 

dalam ayat tersebut, yakni bahwa penyampaian ilmu seharusnya 

dilakukan dengan cara yang lembut, penuh kearifan dan 

menumbuhkan kegembiraan, sehingga mampu memberikan dampak 

positif terhadap motivasi serta peningkatan hasil belajar.  

2. Motivasi Belajar  

Motivasi belajar dapat dipahami melalui QS. Al-Mujadalah Ayat 11  

قِيْلَ  وَاذَِا لَكُمْ   اللٰ ُ  يَ فْسَحِ  فاَفْسَحُوْا  الْمَجٰلِسِ  فِ  تَ فَسَّحُوْا لَكُمْ  قِيْلَ  اِذَا اٰمَنُ وْْٓا  الَّذِيْنَ  ايَ ُّهَاي        

خَبِيْرر  تَ عْمَلُوْنَ  بِاَ  وَاللٰ ُ  دَرَجٰت    الْعِلْمَ  اوُْتوُا  وَالَّذِيْنَ  مِنْكُمْ   اٰمَنُ وْا  الَّذِيْنَ  اللٰ ُ  يَ رْفَعِ  فاَنْشُزُوْا انْشُزُوْا  

 
41 Siti Zahraini dan Bob Andrian, “Metode Penyampaian Pesan Dakwah Dalam Al-

Qur’an : Analisis Alqur’an Surah An-Nahl Ayat 125,” Jurnal Ilmu Alquran dan Tafsir 06 

(2023): 146. 
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Artinya: Wahai orang-orang yang beriman, apabila 

dikatakan kepadamu “Berilah kelapangan di dalam majelis-

majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan 

untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah 

niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu 

dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah 

Mahateliti terhadap apa yang kamu kerjakan42. (QS. Al-Mujadalah: 

11) 

Dalam konteks penelitian di MAN 1 Pasuruan, motivasi 

belajar para siswa dapat dimaknai sebagai wujud kesadaran spiritual 

untuk menjadi pribadi berilmu yang memperoleh ridha dan 

kemuliaan dari Allah. Dengan menerapkan media pembelajaran ular 

tangga mampu membangkitakan rasa ingin tahu, menumbuhkan 

minat, serta menyalakan semangat belajar Geografi. Oleh karena itu, 

kegiatan belajar tersebut tidak hanya meningkatkan pengetahuan, 

tetapi juga mencerminkan makna ayat ini, yakni menumbuhkan 

kecintaan terhadap ilmu dan penghargaan terhadap proses belajar 

sebagai bentuk ibadah.  

3. Hasil Belajar  

Hasil belajar dapat dipahami melalui  QS. An-Najm Ayat 39 

نْسَانِ  لَّيْسَ  وَانَْ  سَعٰى   مَا اِلاَّ  لِلْاِ  

 
42 Dewi Sari, “Keutamaan Orang Berilmu Dalam Al-Qur’an Surat Al-Mujadalah Ayat 

11,” Tarbiya Islamica 10 (2022), https://journal.iaisambas.ac.id. 
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Artinya: Bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah 

diusahakannya43. (QS. An-Najm: 39) 

Ayat ini menekankan bahwa setiap pencapaian tidak akan 

terwujud tanpa adanya usaha dan kerja keras. Dalam ranah 

pendidikan keberhasilan belajar merupakan hasil langsung dari 

ketekunan, keseriusan, serta konsistensi siswa dalam menjalani 

proses pembelajaran. Keterkaitan ayat ini dengan penelitian terlihat 

pada aspek hasil belajar yang diukur melalui penerapan media ular 

tangga. Melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif, 

menyengkan, dan menantang, siswa terdorong untuk berusaha lebih 

giat memahami materi Geografi. Dengan demikian, peningkatan 

hasil belajar yang diperoleh mencerminkan, buah dari ikhtiar yang 

sungguh-sungguh, seuai dengan nilai-nilai islam yang menegaskan 

bahwa keberhasilan merupakan hasil nyata dari usaha yang tulus dan 

berkesinambungan.  

Dengan demikian, ketiga ayat tersebut menjadi landasan 

yang kokoh bahwa kegiatan belajar hendaknya dilaksanakan melalui 

pendekatan yang menyenangkan, dan penuh hikmah sebagaimana 

tercermin Q.S. An-Nahl/16: 125, Q.S. Al-Mujadilah/58: 11, dan 

Q.S. An-Najm/53: 39. Nilai-nilai tersebut sejalan dengan arah 

penelitian ini yang berfokus pada peningkatan motivasi serta hasil 

belajar siswa melalui penerapan media ular tangga di MAN 1 

 
43 Munif Efendi, “Berjiwa Entrepreneur Untuk Meraih Kesuksesan,” Jurnal Ilmu Syariah 

1 (2020), https://jurnal. iaibafa.ac.id. 
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Pasuruan, sebagai wujud nyata penerapan prinsip-prinsip Islam 

dalam proses pendidikan yang bermakna dan berorientasi pada 

kemajuan siswa.  

C. Kerangka Berpikir  

Media pembelajaran berperan penting dalam mendukung 

keberhasilan proses belajar mengajar. Pemilihan media yang tepat dapat 

membantu meningkatkan fokus, motivasi, serta memperdalam 

pemahaman siswa pada materi. Salah satu media yang digunakan adalah 

permainan ular tangga yang dapat dimodifikasi menjadi media edukatif 

berisi materi dan soal Geografi. Dengan car aini, siswa tidak hanya 

belajar sambal bermain, tetapi juga lebih aktif dan terlibat dalam proses 

pembelajaran.  

Ketika media permainan ular tangga digunakan pada proses 

pembelajaran, siswa tidak hanya diberikan materi, tetapi juga terdorong 

untuk berpartisipasi aktif melalui kegiatan bermain yang bersifat 

edukatif. Permainan ini memberikan peluang bagi siswa untuk belajar 

sambil bermain, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan tidak bersifat monoton. Melalui interaksi yang tercipta selama 

kegiatan tersebut, diharapkan muncul dorongan internal pada diri siswa 

untuk lebih bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Hal ini berhubungan langsung dengan motivasi belajar, karena 

semakin menarik metode yang digunakan, semakin besar semangat 

siswa untuk belajar. Penggunaan media ular tangga juga memengaruhi 

hasil belajar, sebab setiap langkah permainan berisi pertanyaan yang 
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mendorong siswa memahami materi agar bisa melanjtkan permainan. 

Kegiatan ini melatih siswa berpikitr kritis mengingat pelajaran, dan 

menerapkannya dalam jawaban, sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan.  

Media ular tangga berperan sebagai variabel bebas (X) yang 

berpengaruh positif terhadap motivasi belajar (Y1) dan hasil belajar 

(Y2). Melalui media yang menarik dan interaktif, siswa diharapkan 

lebih termotivasi dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar secara optimal.  

 

 

   

       

 

 

    

  Keterangan : 

  X1 = Variabel bebas (Media ular tangga) 

  Y1 = Variabel terikat (Motivasi belajar) 

  Y2 = Variabel terikat (Hasil belajar) 

Y 1 

Y 2 

Gambar 2 1Hubungan Antara Variable Bebas dan Variabel 

Terikat 

 

X1 
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D. Hipotesis  

Berdasarkan kerangkan berpikir yang telah dipaparkan sebelumnya, 

dapat dirumuskan hipotesis penelitian yang akan diuji dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Hipotesis Pertama  

H0 = “Penggunaan media pembelajaran ular tangga tidak memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa dalam 

mata pelajaran Geografi”. 

H1 = “Penggunaan media pembelajaran ular tangga memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa dalam 

mata pelajaran Geografi”. 

2. Hipotesis Kedua  

H0 = “Penggunaan media pembelajaran ular tangga tidak memiliki 

pengaruh yang signfikan terhadap hasil belajar siswa dalam 

mata pelajaran Geografi”. 

H1 = “Penggunaan media pembelajaran ular tangga memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran Geografi”.   
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yang berfokus  

pada pengukuran objektif, melalui proses pengumpulan dan analisis data 

numerik. Pendekatan ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang 

akurat, valid, dan dapat dipertanggungjawabkan untuk memahami dan 

menjelaskan yang menjadi objek penelitian44.  

Jenis penelitian ini termasuk dalam kategori eksperimen semu 

(quasi experiment). Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan desain 

rancangan Nonequivalent Control Group Design, yang membandingkan 

hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol melalui 

pretest dan posttest untuk menentukan apakah terdapat perbedaan setelah 

pemberian perlakuan 45. 

 

Tabel 3.1 Desain Pretest Posttest Control Group 

Eksperimen  O X O 

Kontrol O - O 

  

 
44 Marwah Rusydiana dkk., “Metode Penelitian Kuantitatif: Konsep, Jenis, Tahapan dan 

Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 10 (Februari 2025): 918, 

https://doi.org/:%2520https://doi.org/10.29303/jipp.v10i1.3057. 
45 Hilman Latief dkk., “Pengaruh Pembelajaran Kontekstual Terhadap Hasil Belajar 

(Studi Eksperimen Pada Mata Pelajaran Geografi Kelas Vii Di Smpn 4 Padalarang),” 

Jurnal Pendidikan Geografi 14 (2014): 18. 
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 Keterangan: 

O = Pre-test atau Post-test 

X   = Perlakuan diberikan kelas eksperimen menggunakan media ular tangga  

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Pasuruan, yang berlokasi di 

Jl. Balai Desa Gelanggang No.3A, Glanggang, Beji, Kabupaten Pasuruan, 

Jawa Timur 67154. Lokasi ini dipilih berdasarkan pengamatan awa peneliti, 

yang menunjukkan masalah terkait rendahnya motivasi siswa dan hasil 

belajar dalam mata pelajaran Geografi, sehingga lokasi ini dianggap relevan 

untuk dijadikan penelitian guna mengkaji pengaruh penggunaan media 

pembelajaran ular tangga.  

C. Variabel Penelitian  

Variabel penelitian merupakan unsur atau karakteristik tertentu dari 

suatu objek atau fenomena yang dapat mengalami perubahan dan sengaja 

ditetapkan oleh peneliti untuk diteliti guna memperoleh pemahaman serta 

kesmpulan ilmiah, Pada penelitian ini, menetapkan dua jenis variabel utama 

yang menjadi fokus pengamatan dan analisis, yaitu: 

1. Variabel Bebas  

Variabel ini merupakan unsur yang dianggap menjadi penyebab 

terjadinya perubahan pada variabel terikat. Dalam penelitian ini, 

variabel bebas yang digunakan adalah media pembelajaran ular tangga 
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berperan sebagai faktor utama dalam memberikan perlakuan terhadap 

subjek penelitian dan dilambangkan dengan simbol  (X).  

2. Variabel Terikat  

Variabel terikat adalah variabel yang berubah karena pengaruh 

variabel bebas. Dalam penelitian ini, terdapat dua variabel terikat, yaitu 

motivasi belajar (Y1), dan hasil belajar (Y2), yang digunakan untuk 

melihat pengaruh media ular tangga terhadap siswa.  

D. Populasi dan Sampel  

1. Populasi  

Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan dari kelompok atau 

elemen dengan karakteristik tertentu yang menjadi dasar penelitian baik 

berupa individu, objek, peristiwa, maupun entitas relevan lainnya yang 

layak diteliti46. Dalam konteks penelitian ini, populasi penelitian terdiri 

atas seluruh siswa yang berada pada kelas XI di MAN 1 Pasuruan, yang 

terbagi menjadi 11 kelas dan dengan jumlah total siswa sebanyak 357.  

2. Sampel   

Sampel adalah sebagian dari populasi yang dijadikan sumber data 

dan mewakili keseluruhan populasi penelitian47. Dalam penelitian ini, 

sampelnya yaitu siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan purposive sampling. Purposive sampling, yakni 

 
46 Firdaus Jeka dan Asrulla, “Populasi dan Sampling (Kuantitatif), Serta Pemilihan 

Informan Kunci (Kualitatif) dalam Pendekatan Praktis,” Jurnal Pendidikan Tambusai 7 

(2023): 26321, https://doi.org/10.31004/jptam.v7i3.10836. 
47 Kamaluddin Abunawas dkk., “Konsep Umum Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian,” 

Jurnal Pilar 14 (Juni 2023): 18. 
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pemilihan sampel secara sengaja sesuai dengan tujuan dan kriteria 

penelitian.  

Penerapan purposive sampling dalam penelitian ini didasarkan pada 

kebutuhan untuk memilih dua kelas dengan tingkat kemampuan yang 

sama dan dianggap representatif terhadap populasi48. Berdasarkan 

kriteria tersebut, kelas XI G dan XI I dipilih sebagai subjek penelitian, 

karena keduanya menunjukkan tingkat kemampuan yang sama, terbukti 

dari hasil ulangan harian mata pelajaran Geografi.  

E. Data dan Sumber Data 

1. Data  

Data didefinisikan sebagai informasi tentang objek penelitian dan 

diperoleh langsung dari lokasi penelitian.  

a. Data Primer  

Data primer adalah informasi utama yang diperoleh secara 

langsung oleh peneliti selama penelitian. Pada penelitian ini, data 

primer diperoleh melalui angket dan tes, untuk melihat pengaruh 

media ular tangga (X) terhadap motivasi belajar (Y1) dan hasil 

belajar (Y2).  

b. Data Sekunder  

Data sekunder adalah informasi yang sudah tersedia dan 

diperoleh dari sumber lain seperti buku, jurnal, laporan, atau situs 

 
48 Putu Subhaktiyasa, “Menentukan Populasi dan Sampel: Pendekatan Metodologi 

Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9 (November 

2024): 2721. 
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web yang relevan dengan penelitian. Data ini digunakan sebagai 

dasar teori pendukung dalam menemukan solusi masalah yang 

dikaji. Contohnya, data sekunder dalam penelitian ini berupa nilai 

ulangan harian dari guru mata pelajaran Geografi kelas XI.  

2. Sumber Data   

Sumber data dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI G dan kelas 

XI I di MAN 1 Pasuruan, di mana kelas XI G sebagai kelas eksperimen 

dan kelas XI I sebagai kelas kontrol.  

F. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian adalah sarana yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data secara sistematis, sehingga hasil penelitian menjadi 

lebih akurat, lengkap, dan mudah diolah49. Alat ini berfungsi membantu 

proses pengumpulan informasi tyang relevan dengan tujuan penelitian. 

Dalam pengembangannya, instrument dibuat dalam bentuk alat evaluasi 

yang dirancang untuk mengumpulkan data sesuai objek yang diteliti, 

sehingga hasilnya dapat diukur dan dinilai berdasarkan kriteria atau standar 

yang telah ditetapkan peneliti.  

1. Tes  

Pada penelitian ini, peneliti  menggunakan tes tertulis yang berisi 20 

soal pilihan ganda. Data diambil dari hasil belajar siswa melalui pre-test 

dan post-test pada materi keanekaragaman hayati, yang diberikan 

kepada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Soal yang 

 
49 M. Miftah, “Model Dan Format Instrumen Previewprogram Multimedia Pembelajaran 

Interaktif,” Jurnal Teknodik, 2012, 109. 
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digunakan pada pre-test dan post-test dirancang identik, dengan tujuan 

mengukur dampak terhadap pengetahuan siswa tentang 

keanekaragaman hayati.  

Tabel 3.2 Indikator Soal Hasil Belajar 

No Aspek Kognitif Nomor Item 

1. Memahami  1,2,3 

2. Menganalisis  4,5,6,7,8 

3. Mengevaluasi 9,10,11,12,13 

4. Mencipta  14,15,16,17,18 

 

Untuk mengidentifikasi peningkatan hasil belajar yang dialami 

siswa, penelitian ini menerapkan rumus N-Gain (gain score) sebagai alat 

analisis.  

𝐺𝑎𝑖𝑛 (𝑔) =
(𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡) − (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)
 

Adapun kriteria dalam perhitungan Gain dapat dilihat pada tabel 3.3 

berikut. 

Tabel 3.3 Kategori Gain Score 

Pembagian Score Kategori 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 < g ≤ -0,70 Sedang 

g < 0,30 Rendah 
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2. Lembar Angket  

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur motivasi 

belajar siswa. Penilaian kuesioner didasarkan pada skala Likert. Angket 

ini berisi pernyataan yang didasarkan pada indikator, khususnya 

pernyataan mendukung (favourable) adalah pernyataan yang bersifat 

positif mengenai motivasi belajar. Dalam skala Likert dibagi menjadi 

empat kategori, yakni SS (sangat setuju), S (setuju), TS (tidak setuju), 

dan STS (sangat tidak setuju).  

Peneliti menerapkan dua indikator motivasi belajar dari Sardiman 

dan Hamzah B.Uno agar pengukur motivasi siswa lebih menyeluruh. 

Indikator dari Sadirman dan Hamzah B.Uno menekankan aspek 

dorongan internal seperti ketekunan dan semangat belajar. Dengan 

menggabungkan keduanya, diharapkan hasil pengukuran motivasi 

belajar menjadi akurat.  

Tabel 3.4 Indikator Angket Motivasi Belajar 

No Aspek Motivasi Belajar Nomor Item 

1. Kesadaran Belajar  1,2,3 

2. Keinginan Berprestasi 4,5,6 

3. Kesungguhan Mengerjakan Tugas  7,8,9 

4. Ketekunan dan Keuletan  10,11 

5. Minat Belajar 12,13,14 

6. Kemandirian Belajar  15,16 

7. Tidak Mudah Bosan  17,18 
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8. Partisipasi Aktif 19 

 

G. Validitas dan Realibilitas Instrumen  

1. Uji Validitas  

Uji validitas merupakan pengujian untuk menilai sejauh mana 

sebuah alat ukur memenuhi fungsinya, sehingga memungkinkan 

modifikasi yang diperlukan. Suatu tes dianggap valid jika menjalankan 

fungsi pengukurannya dengan tepat, atau menghasilkan data yang 

akurat dan reliabel sesuai dengan tujuan penggunaannya. Apabila hasil 

tes menunjukkan data yang tidak sesuai dengan tujuan pengukuran, 

maka tes tersebut dikategorikan memiliki validitas yang rendah50. 

Sebelum digunakan dalam penelitian ini, validitas instrument diuji 

untuk menilai kemampuannya dalam mengukur motivasi belajar dan 

hasil belajar. Uji validitas dilakukan menggunakan perangkat lunak 

SPSS, yang memudahkan analisis data. Dalam penelitian ini, validitas 

instrumen diukur melalui validitas butir soal, di mana suatu butir soal 

dianggap valid jika nilai signifikansinya kurang dari 0,05. 

 

 

 

 
50 Henriette Titaley dkk., “Analisis Faktor-Faktor Penyebab Keterlambatan Pada Proyek 

Pembangunan Gedung Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah,” Jurnal Simetrik 11 (Juni 

2021): 433, https://doi.org/10.31959/js.v11i1.615. 
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Tabel 3.5 Uji Validitas Motivasi Belajar 

No 

Item 

r Tabel r Hitung 

(Favourable) 

Keterangan 

1 0,339 0,366 VALID 

2 0,339 0,568 VALID 

3 0,339 0,439 VALID 

4 0,339 0,687 VALID 

5 0,339 0,685 VALID 

6 0,339 0,646 VALID 

7 0,339 0,460 VALID 

8 0,339 0,650 VALID 

9 0,339 0,584 VALID 

10 0,339 0,757 VALID 

11 0,339 0,196 TIDAK VALID  

12 0,339 0,452 VALID 

13 0,339 0,450 VALID 

14 0,339 0,573 VALID 

15 0,339 0,693 VALID 

16 0,339 0.383 VALID 

17 0,339 0,448 VALID 

18 0,339 0,480 VALID 

19 0,339 0,687 VALID 

20 0,339 0,568 VALID 

 

Instrumen angket yang digunakan untuk mengukur tingkat motivasi 

belajar diujicobakan terlebih dahulu kepada 36 siswa kelas XI H. 

Angket tersebut memuat 20 butir pernyataan (favourable). Berdasarkan 

hasil uji coba, diketahui bahwa hampir seluruh butir pertanyaan dapat 

dinyatakan valid, kecuali pada butir nomor 11 yang tidak valid. Dengan 

demikian, instrument yang telah direvisi tersebut dinilai layak dan dapat 

digunakan pada tahap pengumpulan data berikutnya. 
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Tabel 3.6 Uji Validitas Hasil Belajar 

(Soal Pretest-Posttest) 

No 

Item  

r Tabel r Hitung  

(pretest) 

r Hitung 

(Posttest) 

Keterangan 

1 0,339 0,206 0,180 TIDAK VALID 

2 0,339 0,551 0,915 VALID 

3 0,339 0,294 0,288 TIDAK VALID  

4 0,339 0,560 0,935 VALID 

5 0,339 0,534 0,646 VALID 

6 0,339 0,602 0,799 VALID 

7 0,339 0,779 0,635 VALID 

8 0,339 0,778 0,589 VALID 

9 0,339 0,692 0,935 VALID 

10 0,339 0,628 0,824 VALID 

11 0,339 0,726 0,357 VALID 

12 0,339 0,670 0,935 VALID 

13 0,339 0,547 0,915 VALID 

14 0,339 0,608 0,671 VALID 

15 0,339 0.425 0,461 VALID 

16 0,339 0,640 0,587 VALID 

17 0,339 0,529 0,529 VALID 

18 0,339 0,399 0,687 VALID 

19 0,339 0,565 0,687 VALID 

20 0,339 0,633 0,461 VALID 

 

Tes yang digunakan untuk mengukur hasil belajar telah 

diujicobakan kepada 36 siswa kelas XI H. Instrumen penilaian ini 

berbentuk tes yang terdiri atas 20 butir soal pilihan ganda. Berdasarkan 

hasil uji coba, diperoleh bahwa hampir seluruh soal valid, kecuali butir 

nomor 1 dan 3 yang tidak valid. Dengan demikian, instrument yang telah 

direvisi tersebut dinilai layak dan dapat digunakan pada tahap 

pengumpulan data berikutnya. 

2. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas adalah untuk menilai keandalan alat ukur, dan 

menunjukkan ketepatan hasil pengukuran dapat dipercaya atau reliabel. 

Suatu instrument dianggap reliabel ketika digunakan berulang kali 
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untuk mengukur fenomena yang sama, alat tersebut mampu 

memberikan hasil yang konsisten dan stabil. Pengujian reliabilitas 

dilakukan menggunakan perangkat SPSS dengan metode Cronbach 

Alpha. Jika nilai Cronbach Alpha > 0,05, maka instrument dapat 

dinyatakan reliabel51.  

 

Tabel 3.7 Hasil Uji Reliabilitas Motivasi Belajar 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.862 19 

 

Berdasarkan hasil pada tabel 3.7 Cronbach’s Alpha pada angket 

instrument angket yang terdiri dari 20 pernyataan yaitu 0.862 > 0.05. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa seluruh butir angket dapat dinyatakan 

reliabel.  

 

Tabel 3.8 Hasil Uji Reliabilitas Hasil Belajar 

(Soal Pretest) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.903 18 

 

 

 

 

 

 
51 Chalimatusadiah dan Nur Azizah, “Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Instrumen 

Penelitian Pemahaman Konsep Dasar Aljabar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 9 (2025): 

6639. 
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(Soal Posttest) 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.929 18 

 

Berdasarkan hasil pada tabel 3.8 instrumen tes yang terdiri atas 20 

butir pertanyaan diketahui bahwa nilai Cronbach’s Alpha yaitu 0.903 > 

0.05 serta 0.929 > 0.05 dapat disimpulkan bahwa seluruh butir soal 

dapat dinyatakan reliabel.  

3. Daya Pembeda  

Daya pembeda soal merupakan analisis yang digunakan untuk 

menilai sejauh mana butir soal mampu membedakan tingkat 

kemampuan siswa. Tujuannya adalah untuk mengetahui sejauh mana 

soal dapat membedakan antara siswa yang sudah memahami materi dan 

yang belum, sehingga instrumen evaluasi menjadi lebih akurat dan tepat 

digunakan52. 

Tabel 3.9 Kriteria Interpretasi Daya Beda 

No Nilai Daya Beda Kriteria 

1. D ≥ 0,40 Sangat Baik 

2. 0,30 ≤ D < 0,40 Baik 

3. 0,20 ≤ D < 0,30 Cukup 

4. D < 0,20 Kurang  

 
52 Shaleh dkk., “Analisis Instrumen Assesmen : Validitas, Reliabilitas, Tingkat  

Kesukaran  Dan Daya Beda Butir Soal,” urnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 9 

(Desember 2023): 2992, https://doi.org/10.36989/didaktik.v9i5.2268. 
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Berikut adalah hasil perhitungan dari daya pembeda instrumen soal: 

Tabel 3.10 Hasil Uji Daya Pembeda Soal 

No 

Item 

Daya 

Pembeda  

(Pretest) 

 

Interpretasi  

Daya 

Pembeda  

(Posttest) 

 

Interprestasi  

1 0,444 Sangat Baik  0,444 Sangat Baik  

2 0,500 Sangat Baik  0,500 Sangat Baik  

3 0,444 Sangat Baik  0,389 Sangat Baik  

4 0,444 Sangat Baik  0,222 Cukup  

5 0,500 Sangat Baik  0,444 Sangat Baik  

6 0,556 Sangat Baik  0,333 Baik  

7 0,500 Sangat Baik  0,500 Sangat Baik  

8 0,500 Sangat Baik  0,222 Cukup  

9 0,667 Sangat Baik  0,556 Sangat Baik  

10 0,389 Baik  0,556 Sangat Baik  

11 0,500 Sangat Baik  0,556 Sangat Baik  

12 0,444 Sangat Baik  0,333 Baik  

13 0,333 Baik  0,556 Sangat Baik  

14 0,444 Sangat Baik  0,500 Sangat Baik  

15 0,278 Cukup  0,500 Sangat Baik  

16 0,222 Cukup  0,444 Sangat Baik  

17 0,389 Baik  0,333 Baik  

18 0,500 Sangat Baik  0,389 Baik  

   

Berdasarkan hasil daya pembeda yang disajikan pada tabel 3.10, 

dapat diketahui bahwa pada tes pilihan ganda (pretest), sebagian besar butir 

soal menunjukkan kemampuan pembeda yang sangat baik dengan nilai daya 

pembeda > 0,40. Selain itu, terdapat beberapa butir yang termasuk dalam 

kategori baik dengan nilai daya pembeda > 0,30, yaitu nomor 10,13, dan 17, 

serta butir soal yang berada dalam kategori cukup dengan nilai daya 

pembeda > 0,20, yaitu nomor 15 dan 16. Sementara itu, hasil uji daya 

pembeda pada tes pilihan ganda (posstest) menunjukkan bahwa sebagian 

besar item soal juga memiliki kriteria sangat baik dengan nilai daya 
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pembeda > 0,40. Adapun butir soal yang tergolong dalam kategori baik 

dengan nilai > 0,30 terdapat pada nomor 6, 12, 17, dan 18, sedangkan butir 

soal yang termasuk kategori cukup dengan nilai daya pembeda > 0,20 yaitu 

nomor 4 dan 8.  

4. Tingkat Kesukaran  

Tingkat kesukaran soal merupakan ukuran tingkat kesulitan suatu 

butir soal. Tingkat ini ditentukan berdasarkan persentase siswa yang 

menjawab soal dengan benar. Kriteria pemahaman tingkat kesulitan soal 

dijelaskan secara rinci pada tabel 3.11 di bawah ini.  

Tabel 3.11 Kriteria Tingkat Kesukaran 

No Nilai Kesukaran Kriteria 

1. P > 0,70 Mudah 

2. 0,30 ≤ P ≤ 0,70 Sedang 

3. P < 0,30 Sukar 

 

Berikut adalah hasil perhitungan dari tingkat kesukaran instrument 

soal: 

Tabel 3.12 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran 

No 

Item  

Tingkat 

Kesukaran  

(Pretest) 

Interpretasi  Tingkat 

Kesukaran  

(Posttest) 

Interpretasi  

1 0,778 Mudah  0,778 Mudah  

2 0,750 Mudah  0,750 Mudah  

3 0,694 Sedang  0,778 Mudah  

4 0,889 Mudah  0,722 Mudah  

5 0,778 Mudah  0,639 Sedang 

6 0,833 Mudah  0,667 Sedang 

7 0,750 Mudah  0,694 Sedang 

8 0,889 Mudah  0,639 Sedang 
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9 0,667 Sedang  0,611 Sedang 

10 0,722 Mudah  0,750 Mudah  

11 0,667 Sedang  0,750 Mudah  

12 0,833 Mudah  0,722 Mudah  

13 0,722 Mudah  0,833 Mudah  

14 0,750 Mudah  0,722 Mudah  

15 0,750 Mudah  0,861 Mudah  

16 0,778 Mudah  0,889 Mudah  

17 0,833 Mudah  0,750 Mudah  

18 0,806 Mudah  0,694 Sedang 

   

Berdasarkan hasil data uji tingkat kesukaran yang tercantum pada 

tabel 3.12, diketahui bahwa soal (pretest) yang terdiri atas 15 butir soal 

sebagian besar berada pada kategori mudah, sementara bebrapa butir 

lainnya, yaitu nomor 3,9, dan 11, termasuk dalam kategori tingkat 

kesukaran sedang. Selanjutnya, hasil analisis tingkat kesukaran pada tes 

pilihan ganda (posttest) menunjukkan bahwa dari keseluruhan butir soal, 

sebanyak 12 butir berada pada kategori mudah, sedangkan butir nomor 5 

hingga 9 serta nomor 18 dalam kategori sedang.  

H. Teknik Pengumpulan Data  

Pengumpulan data adalah langkah terencana dan sistematis yang 

dilakukan untuk memperoleh serta mencatat berbagai informasi yang 

berkaitan dengan fokus penelitian. Tujuan dari proses ini ialah mendapatkan 

data yang akurat dan reliabel agar hasil penelitian mampu menjawab 

rumusan masalah serta menguji hipotesis yang telah ditetapkan53. 

 
53 Ahmad Gunawan Ahmad dkk., “Teknik Pengumpulan Data: Observasi, Wawancara 

Dan Kuesioner,” Jurnal Ilmu Sosial Ekonomi dan Politik 3 (Januari 2025): 42. 
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Dalampenelitian ini, penelit menggunakan beberapa teknik pengumpulan 

data yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik penelitian.    

1. Tes  

Pelaksanaan tes dilakukan melalui dua tahap, yaitu sebelum 

perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest) diberikan kepada 

siswa yang menjadi sampel penelitian. Soal yang digunakan berbentuk 

pilihan ganda dan disusun sesuai dengan indikator yang tercantum pada 

tabel 3.2.  

2. Angket  

Penelitian ini memakai angket ntuk mengukur motivasi belajar 

siswa. Isi angket berupa pernyataan positif (favourable) yang 

menggambarkan semangat dan sikap siswa dalam mengikuti proses 

belajar. 

I. Analisis Data  

Analisis data adalah proses pengolahan data menjadi informasi yang 

dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian, baik dalam bentuk 

angka maupun naratif. Umumnya, analisis data kuantitatif dilakukan 

menggunakan metode statistik. Dua jenis statistik diterapkan dalam konteks 

ini, yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial. 

1. Analisis Statistik Deskriptif  

Analisis deskriptif adalah teknik analisis data yang melibatkan 

pengumpulan data, pengolahan data, dan evaluasi data menggunakan 

metode pengumpulan data yang tepat. Informasi dapat dianalisis 
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menggunakan teknik deskriptif dengan beberapa cara, termasuk 

menghitung rata-rata, median, dan modus54. Dalam penelitian ini, 

peneliti menggunakan analisis deskriptif untuk mengolah data yang 

diperoleh dari tes dan angket, dengan tujuan menggambarkan tingkat 

motivasi serta hasil belajar siswa secara jelas dan terukur. Analisis 

deskriptif ini dilakukan berdasarkan angket motivasi belajar dan tes 

hasil belajar yang berbentuk pilihan ganda berjumlah 20 soal. 

2. Analisis Statistik Inferensal  

Penelitian ini menerapkan analisis data kuantitatif melalui analisis 

statistik inferensial, yang bertujuan untuk mengidentifikasi atau 

mengukur tingkat hubungan antara dua variabel, perbedaan antara suatu 

variabel tunggal di antara berbagai sub kelompok, dan sejauh mana 

variabel independen dapat menjelaskan variabel dependen55. Metode 

pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan melalui analisis data 

yang mencakup uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.  

Dalam pelaksanaan penelitian ini, uji hipotesis untuk variabel 

motivasi belajar dilakukan dengan menggunakan uji Independent 

Sample Test, karena data motivasi belajar yang diperoleh telah 

memenuhi persyaratan berdistribusi normal. Sementara, pada variabel 

hasil belajar, uji hipotesis dilaksanakan menggunakan uji Mann Whitney 

 
54 Leni Nasution, “Statistik Deskriptif,” Jurnal Hikmah 14 (Juni 2017): 52. 
55 Siti Nurjanah dan Cicih Ratnasari, “Pengaruh Harga Dan Kualitas Produk Terhadap 

Keputusan Pembelian Mie Instan Merek Mie Sedaap Serta Implikasinya Terhadap 

Loyalitas Pelanggan Di Perumahan Pekayon Bekasi Selatan,” Jurnal Management 7 

(Oktober 2019): 6. 
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U, karena data hasil belajar tidak memenuhi asumsi normalitas, sehngga 

analisis yang digunakan adalah uji statistik non parametrik 56.  

J. Prosedur Penelitian  

Tujuan penelitian ini untuk melihat pengaruh penerapan media ular 

tangga terhadap motivasi serta hasil belajar siswa pada kelas eksperimen. 

Kegiatan penelitian dilaksanakan melalui tiga tahapan, yaitu tahap 

persiapan, tahap pelaksanaan, serta tahap penyelesaian.  

1. Tahap Persiapan  

a. Memilih objek penelitian  

b. Mengidentifikasi topik permasalahan  

c. Mengajukan judul proposal penelitian  

d. Melakukan studi literatur  

e. Menyiapkan surat izin yang diperlukan  

f. Berkonsultasi terkait isi proposal penelitian  

2. Tahap Pelaksanaan  

a. Observasi  

b. Mengumpulkan data yang dibutuhkan bagi penelitian  

3. Tahap Penyelesaian  

a. Melakukan analisis terhadap data yang telah dikumpulkan  

b. Menyusun kesimpulan berdasarkan hasil penelitian 

 

 
56 Irma Harahap dkk., “Analisis Uji Hipotesis Penelitian Perbandingan Menggunakan 

Statistik Parametrik,” Al Itihadu Jurnal  Pendidikan 3 (2024): 3, 

https://doi.org/10.63736/ai.v3i1.123. 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN  

A. Deskriptif Data Penelitian  

a. Analisis Deskriptif  

a) Data Motivasi Belajar  

Data hasil analisis deskriptif angket motivasi belajar 

(favourable) pretest dan posttest kelas eksperimen beserta kelas 

kontrol mampu diamati pada tabel 4.1 

Tabel 4.1 Data Deskriptif Angket Motivasi Belajar 

Analisis 

Deskriptif 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest 

 

Pretest 

 

Posttest 

 

Rata-rata 56,72 64,86 55,50 61,72 

Standar Deviasi 3,058 4,530 3,103 5,147 

Nilai Maksimum 64 76 63 73 

Nilai Minimum 51 55 50 50 

 

Berdasarkan data yang tersaji pada tabel 4.1 diatas, hasil 

analisis statistic deskriptif menunjukkan bahwa pada kelas 

eksperimen skor motivasi belajar siswa yang diukur melalui angket 

favourable pada tahap pretest memiliki niai rata-rata 56,72 dengan 

standar deviasi 3,058 disertai nilai maksimum 64 dan nilai minimum 

51. Setelah diberikan perlakuan hasil angket motivasi belajar 

posttest mengalami peningkatan yang ditunjukkan oleh nilai rata-

rata 64,86, standar deviasi 4,530, nilai maksimum 76, nilai minimum 

55. Sementara itu, pada kelas kontrol, hasil angket motivasi belajar 

favourable pada tahap pretest menunjukkan nilai rata-rata 55,50 
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dengan standar deviasi 3,103, nilai maksimum 63, nilai minimum 

50, sedangkan pada tahap posttest motivasi belajar favourable 

(posttest) diperoleh nilai rata-rata 61,72 dengan standar deviasi 

5,147, nilai maksimum 73, nilai minimum 50.  

Berdasarkan uraian statistik tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa tingkat motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, yang terlihat dari nilai 

rata-rata angket pada masing-masing kelompok.  

b) Data Hasil Belajar  

Dari hasil analisis deskriptif tes hasil belajar posttest dan 

pretest kelas eksprimen dan kontrol mampu diamati pada tabel 4.2  

Tabel 4.2 Data Deskriptif Hasil Belajar 

Analisis 

Deskriptif 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Rata-rata 15,33 17,00 15,00 16,42 

Standar Deviasi 1,121 1,014 1,242 1,131 

Nilai Maksimum 17 18 17 18 

Nilai Minimum 14 15 12 12 

  

Menurut pada tabel 4.2 diatas, hasil analisis statistik 

deskriptif menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen skor hasil 

belajar pada tahap pretest memiliki nilai rata-rata 15,33 dengan 

standar deviasi 1,121, disertai nilai maksimum 17 dan nilai 

minimum 14. Setelah perlakuan diberikan, hasil posttest kelas 

eksperimen mengalmi peningkatan yang ditunjukkan oleh nilai rata-

rata 17,00 dengan standar deviasi 1,014, disertai nilai maksimum 18 

dan nilai minimum 15. Sementara itu , pada kelas kontrol, hasil  tes 
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belajar pada tahap pretest menunjukkan nilai rata-rata 15,00, standar 

deviasi 1,242, dengan nilai maksimum 17 dan nilai minimum 12, 

sedangkan pada tahap posttest diperoleh nilai rata-rata 16,42 dengan 

standar deviasi 1,131, nilai maksimum 18 dan nilai minimum 12.  

Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol, yang terlihat dari perbedaan nilai rata-rata hasil tes 

yang diperoleh masing-masing.  

b. Analisis Inferensal  

1. Motivasi Belajar Siswa  

a. Uji Normalitas  

Berdasarkan hasil uji normalitas data motivasi belajar yang 

dilakukan menggunakan Uji Shapiro Wilk pada tingkat 

signifikansi 0,05. Uji Shapiro Wilk digunakan karena jumlah 

sampel penelitian kurang dari 50 responden. Hasil pengujian 

pada data favourable baik untuk kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol menunjukkan nilai signifikansi masing-masing 0,132, 

0,100, 0,114, serta 0,960  > nilai alpha (0,05). Dengan demikin 

ditarik kesimpulan bahwa data motivasi belajar favourable di 

kelas eksperimen dan kontrol dinyatakan tidak memenuhi 

kriteria distribusi normal.  

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas varians dengan menggunakan Uji Levene 

dengan tingkat signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil perhitungan 
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yang diperoleh, diketahui bahwa nilai signifikansi pada data 

favourable sebesar 0,237 > 0,05. Oleh karena itu, dapat 

dinyatakan bahwa data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 

memiliki varians yang homogen atau sama.  

c. Uji Hipotesis (Uji-t) 

Uji hipotesis pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

ada atau tidaknya pengaruh yang signifikan antara penggunaan 

media pembelajaran ular tangga terhadap motivasi belajar siswa. 

Uji hipotesis dilaksanakan dengan menggunakan uji 

Independent Sample t-test, yang dipilih karena karakteristik data 

memenuhi asumsi parametrik.  

Berdasarkan hasil analisis menggunakan Independent 

Sample t-test, diperoleh nilai probabilitas (sig.2-tailed) pada data 

favourable 0,008 < 0,05 sehingga H0 ditolak serta H1 diterima 

atau menunjukkan adanya perbedaan atau pengaruh yang 

signifikan dari pengunaan media pembelajaran ular tangga 

terhadap motivasi belajar siswa kelas XI di MAN 1 Pasuruan. 

Hal ini semakin diperkuat oleh hasil perhitungan gain score, 

dimana rata-rata peningkatan motivasi belajar kelas eksperimen  

mencapai 0,40, sedangkan pada kelas kontrol 0,30. Data ini 

memperlihatkan bahwasannya media pembelajaran ular tangga 

mempengaruhi motivasi belajar.  
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2. Hasil Belajar Siswa  

a. Uji Normalitas  

Berdasarkan hasil uji normalitas terhadap data motivasi 

belajar yang dilakukan dengan menggunakan Uji Shapiro Wilk 

pada tingkat signifikansi 0,05. Uji Shapiro Wilk dipergunakan 

karena jumlah sampel data kurang dari 50 responden. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada data Pretest 

serta Posttest, baik pada kelas eksperimen maupun kontrol 

diketahui bahwa nilai signifikansi 0,000, 0,000, 0,016, serta 

0,000 < nilai alpha (0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa data motivasi belajar pada tahap pretest serta posttest di 

kelas eksperimen serta kontrol tidak berdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas varian dengan menggunakan Uji Levene 

pada tingkat signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil analisis yang 

diperoleh, diketahui bahwa nilai signifikansi pada data pretest 

kedua kelas senilai 0,748 > 0,05 dan pada data posttest senilai 

1.000 > 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol, baik pada tahap pretest 

maupun posttest, memiliki varian yang homogen atau sama.  

c. Uji Hipotesis (Mann Whitney) 

Uji hipotesis pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

ada atau tidaknya pengaruh yang signifikan antara penggunaan 
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media pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar siswa. Uji 

hipotesis dilaksanakan dengan menggunakan uji Mann Whitney, 

yang dipilih karena karakteristik data tidak memenuhi asumsi 

parametrik.  

Berdasarkan hasil analisis menggunakan Uji Mann 

Whitney, diperoleh nilai Asymp (sig. 2-tailed) yakni 0,024 < 

0,05. Dengan demikian, menunjukkan bahwa H0 ditolak serta H1 

diterima, sehingga dapat diartikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran ular tangga memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan. Hal 

tersebut juga didukung oleh perolehan nilai rata-rata gain score 

hasil belajar pada kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 

yakni pretest posttest 0,65 sedangkan kelas kontrol hanya 

mencapai 0,30. Data ini memperlihatkan bahwasannya media 

pembelajaran ular tangga mempengaruhi hasil belajar siswa.  
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BAB V  

PEMBAHASAN 

A. Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas XI Man 1 Pasuruan  

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran ular tangga terbukti memberikan dampak yang signifikan 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan. 

Temuan tersebut sejalan dengan kajian teoritis serta berbagai hasil 

penelitian terdahulu yang menegaskan bahwa pemanfaatan permainan 

edukatif mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih dinamis, 

menarik, dan mendorong tumbuhnya motivasi belajar siswa secara optimal.  

Motivasi belajar intrinsik dan ekstrinsik siswa mengalami 

peningkatan yang terukur. Pada aspek intrinsik, obervasi dan hasil angket 

yang menunjukkan peningkatan yang nyata pada indikator minat dan rasa 

ingin tahu. Rasa ingin tahu ini muncul karena permainan ular tangga 

menyajikan konten dalam bentuk tantangan berurutan. Setiap kotak 

memiliki soal yang berbeda, sehingga siswa tidak pernah tau apa yang akan 

muncul berikutnya. Ketidakpastian yang terstruktur (structured uncertainy) 

ini justru membangkitkan keinginan (epistemic curiosity) untuk mengurangi 

kesenjangan pengetahuan. Siswa menjadi lebih bersemangat dalam 

memulai pembelajaran serta lebih aktif mengajukan pertanyaan terkait 

konten yang tertuang dalam permainan57.  

 
57 Jongchan Park dkk., Unpacking the Complex Relationship Between Epistemic Curiosity 

and Uncertainty in Uncertainty-Driven Science Learning, t.t. 
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Hal ini sesuai dengan teori Malone & Lepper tentang motivasi 

intrinsic yang menempatkan challenge (tantangan), curiosity (rasa ingin 

tahu), dan fantasy (imajinasi) sebagai elemen kunci58. Media pembelajaran 

ular tangga yang dikembangkan memuat butir-butir soal pada berbagai 

tingkat kesulitan mampu menghadirkan unsur tantangan bagi siswa, 

sehingga mendorong siswa untuk berpikir dan berusaha menyelesaikan 

setiap tahap permainan.  

Selain itu, elemen fantasy dalam permainan ular tangga seperi 

ilustrasi papan, karakter pemain, dan narasi permainan memberikan 

pengalaman imajinatif yang membuat siswa lebih terlibat secara emosional. 

Habgood & Ainsworth juga menemukan bahwa integrasi konten 

pembelajaran ke dalam mekanisme permainan dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik secara signifikan59. Unsur imajinasi dalam permainan ular 

tangga tidak hanya bersifat dekoratif. Papan permainan didesain dengan 

tema keanekaragaman hayati yang memuat gambar-gambar hewan, 

tumbuhan di Indonesia. Setiap pemain memilih pion yang mewakili 

karakter penjelajah. Ketika pion berhenti di kotak tertentu, siswa diminta 

membayangkan sedang berada di lokasi geografis tersebut dan menjawab 

pertanyaan terkait soal yang diberikan. 

 
58 Sely Eka Kusumawati dkk., Penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning 

untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII D SMP 

Negeri 1 Batealit Jepara, 02, no. 03 (2025). 
59 M. P. Jacob Habgood dan Shaaron E. Ainsworth, “Motivating Children to Learn 

Effectively: Exploring the Value of Intrinsic Integration in Educational Games,” Journal 

of the Learning Sciences 20, no. 2 (2011): 169–206, 

https://doi.org/10.1080/10508406.2010.508029. 
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Perkembangan signifikan juga tampak pada aspek motivasi 

ekstrinsik, seperti penerapan sistem perolehan poin, kemajuan level pada 

papan permainan, serta adanya apresiasi dari guru dan teman satu kelompok 

berperan sebagai penguat positif yang efektif bagi siswa. Mekanisme 

permainan berupa “naik tangga” dan “turun ular tidak hanya berfungsi 

secara simbolis, tetapi juga memberikan umpan balik langsung terhadap 

capaian belajar siswa, yang sejalan dengan pandangan Hattie & Timperley 

merupakan salah satu faktor paling kuat dalam meningkatkan 

pembelajaran60.  

Menurut Deci & Ryan dalam kerangka Self-Determination Theory 

juga menegaskan bahwa pemberian penghargaan eksternal yang tidak 

mengancam kebebasan dapat meningkatkan motivasi ekstrinsik yang 

terinternalisasi61. Media ular tangga memberi kebebasan karena siswa dapat 

memilih startegi permainan akan mengambil risiko dengan memilih jalur 

tertentu, atau bermain aman. Siswa juga bebas berdiskusi dengan teman 

kelompok sebelum menjawab. Kompetensi muncul setiap kali siswa 

berhasil menjawab soal dengan benar dan pionnya naik tangga, keberhasilan 

ini memberikan bukti nyata bahwa siswa menguasai materi. Sistem poin 

dalam permainan ular tangga dirancang sebagai penghargaan kompetensi, 

bukan sebagai kontrol, sehingga siswa tetap merasa memiliki kendali atas 

belajarnya.  

 
60 John Hattie dan Helen Timperley, “The Power of Feedback,” Review of Educational 

Research 77, no. 1 (2007): 81–112, https://doi.org/10.3102/003465430298487 . 
61 Richard M. Ryan dan Edward L. Deci, Self-Determination Theory and the Facilitation 

of Intrinsic Motivation, Social Development, and Well-Being, t.t. 
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Media ular tangga merupakan salah satu alternatif media 

pembelajaran yang bersifat menarik dan menyenangkan bagi siswa, 

sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih hidup. Melalui 

penggunaan media ini, siswa cenderung menunjukkan ketertarikan yang 

lebih tinggi serta berpartisipasi secara aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran di kelas62.  Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami 

bahwa penggunaan media pembelajaran berupa ular tangga memiliki 

kemampuan untuk menumbuhkan minat serta meningkatkan keaktifan 

siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung, karena karakternya yang 

interaktif, visual, dan kompetitif menjadikan media ini cocok untuk siswa 

yang cenderung membutuhkan variasi pembelajaran.  

Hasil penelitian di MAN 1 Pasuruan ini memperkuat temuan dari 

penelitian-penelitian sebelumnya. Penelitian yang dilakukan Nur Afifah dan 

Sri Hartatik menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga 

membawa dampak positif pada motivasi belajar siswa. Dalam penelitian 

tersebut, setelah media pembelajaran ular tangga ini digunakan dalam 

proses pembelajaran, terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi 

belajar siswa. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Rori Sandri Dewi 

Br Surbakti menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran ular 

tangga memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa63.  

 
62 Jesika Pratiwi Putri dan Bhakti Prima Findiga Hermuttaqien, Pengaruh Penggunaan 

Media Ular Tangga Terhadap Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar, t.t. 
63 Rori Surbakti dkk., “Pengaruh Permainan Ular Tangga Terhadap Motivasi Dan Hasil 

Belajar Siswa Ipa Kelas Iv Sd Negeri 040491 Batukarang T.P 2022/2023,” Prosiding 

Seminar Nasional Pendidikan 2 (Mei 2023), 

https://jurnal.semnasppsh.com/index.php/pssh. 
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Hasil penelitian ini relevan dengan teori motivasi belajar yang 

dikemukakan oleh Sardiman. Sardiman menjelaskan bahwa motivasi 

belajar merupakan keseluruhan daya penggerak dalam diri siswa yang 

menimbulkan kegiatan belajar, menjamin kelangsungan kegiatan tersebut, 

serta memberikan arah terhadap kegiatan belajar. Dalam penelitian ini, 

penggunaan media ular tangga mampu menjadi stimulus yang mendorong 

munculnya motivasi tersebut. Siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih 

aktif karena pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan yang 

menyenangkan. 

Selain itu, menurut Hamzah B.Uno, motivasi belajar dipengaruhi 

oleh faktor intrinsic dan ekstrinsik. Dalam konteks penelitian ini, media 

pembelajaran ular tangga merupakan faktor ekstrinsik yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik dan interaktif. Suasana tersebut 

mendorong munculnya motivasi intrinsik siswa, seperti rasa ingin tahu, 

semangat belajar, serta keinginan untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, penggunaan media ular tangga tidak hanya memengaruhi 

motivasi dari luar, tetapi mampu menumbuhkan motivasi dari dalam diri 

siswa. 
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Pada teori kerucut pengalaman (Cone of experience) yang 

dikemukakan oleh Edgar dale dijelaskan bahwa pengalaman belajar bersifat 

konkret dan melibatkan partisipasi aktif siswa akan memberikan dampak 

yang lebih besar dibandingkan pengalaman belajar yang bersifat abstrak, 

seperti hanya mendengarkan penjelasan guru atau membaca buku64. Media 

pembelajaran ular tangga termasuk dalam kategori pengalaman (direct 

purposeful experiences) belajar langsung dan semi konkret (contrived 

experiences) karena siswa terlibat secara aktif melalui kegiatan bermain, 

berdiskusi, dan menjawab soal.  

Edgar dale juga menegaskan bahwa pembelajaran yang melibatkan 

aktivitas langsung mampu membutuhkan keterlibatan emosional siswa, dan 

keterlibatan ini menjadi salah satu faktor penting dalam peningkatan 

motivasi belajar65. Ketika siswa mengalami kesenangan, tantangan, serta 

keterlibatan secara menyeluruh dalam proses pembelajaran, maka dorongan 

untuk belajar akan tumbuh secara alami. Kondisi tersebut selaras dengan 

temuan di lapangan, di mana penggunaan media pembelajaran ular tangga 

mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, 

dan tidak monoton dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.  

 

 
64 Ma’ruf dkk., “Pembelajaran Fisika Berbasis Cone of Experience Edgar Dale pada 

Materi Elastisitas dan Fluida Statis,” Jurnal Pendidikan Fisika 6 (Mei 2018), 

https://doi.org/10.26618/jpf.v6i1.1196. 
65 Mr.R. Vijayatheepan, “Integrating Dale’s Cone of Experience into Teaching Aids: 

Teachers’ Reflections in Sri Lankan Schools,” International Journal of Research and 

Innovation in Social Science IX, no. IIIS (2025): 513–24, 

https://doi.org/10.47772/IJRISS.2025.903SEDU0029 . 
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Selain itu, permainan ular tangga memberikan variasi dalam proses 

pembelajaran, sehingga siswa tidak mudah merasa bosan. Setiap langkah 

permainan menuntut siswa untuk berpikir, menjawab pertanyaan, dan 

berinteraksi dengan teman sekelompoknya. Aktivitas tersebut sesuai dengan 

prinsip Edgar Dale yang menekankan pentingnya pengalaman belajar yang 

melibatkan siswa secara langsung agar pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. Dengan demikian, peningkatan motivasi belajar siswa kelas XI 

MAN 1 Pasuruan dapat dijelaskan melalui kesesuaian media pembelajaran 

ular tangga dengan teori Edgar Dale.  

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran ular tangga memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa kelas XI MAN 1 

Pasuruan. Peningkatan motivasi terlihat pada aspek intrinsik seperti minat 

dan rasa ingin tahu siswa, serta aspek ekstrinsik melalui pemberian poin, 

umpan balik, dan suasana pembelajaran yang menyenangkan. Media ular 

tangga yang menyajikan tantangan, ketidakpastian, dan unsur imajinasi 

mampu mendorong keterlibatan emosional siswa, sehingga siswa menjadi 

lebih aktif dan antusias dalam pembelajaran.  

Peningkatan motivasi tersebut berdampak langsung pada hasil 

belajar siswa melalui peningkatan nilai posttest dibandingkan pretest. Jika 

dikaitkan dengan teori Anderson dan Karthwol, siswa tidak hanya mampu 

mengingat, tetapi juga memahami dan menerapkan materi melalui aktivitas 

bermain dan pemecahan soal dalam permainan. Selain itu, berdasarkan teori 

Edgar Dale, media ular tangga termasuk dalam pengalaman belajar yang 



80 
 

melibatkan partisipasi aktif siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna dan tidak monoton. 

Dengan demikian, media pembelajaran ular tangga terbukti 

berpengaruh terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa karena 

mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa.  
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B. Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas XI Man 1 Pasuruan  

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa media pembelajaran ular 

tangga memberikan pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan. Analisi stastik memperlihatkan 

adanya perbedaan capaian belajar yang cukup jelas antara siswa yang 

mengikuti pembelajaran dengan bantuan media ular tanga dan siswa yang 

belajar melalui metode pembelajaran konvesional. Peningkatan ini 

bukanlah suatu kebetulan, melainkan dapat dijelaskan melalui beberapa 

prinsip pembelajaran yang diaktifkan oleh media ular tangga.  

Menurut Slavin, pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa 

melalui pengalaman. Permainan ular tangga menciptakan lingkungan di 

mana siswa tidak sekedar mendengar, tetap aktif bergerak, mengambil kartu 

soal, berdiskusi dengan teman kelompok, dan memecahkan masalah66. 

Proses aktif ini membantu siswa membangun pemahaman konseptual siswa 

dengan lebih kokoh dibandingkan dengan metode ceramah yang cenderung 

pasif. Selain itu, permainan yang dilakukan secara berkelompok 

mendukung teori Vygotsky tentang Zone of Proximal Development (ZPD), 

di mana siswa dapat mencapai pemahaman lebih tinggi dengan bantuan 

teman sebaya. Diskusi dan bantuan dalam kelompok selama permainan 

berfungsi sebagai scaffolding alami yang mempercepat belajar, 

 
66 Robert E. Slavin, Educational Psychology: Theory and Practice, Tenth edition, Pearson 

new international edition (Pearson, 2014). 
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sebagaimana prinsip pembelajaran kooperatif67. Permainan ular tangga 

yang dilakukan secara berkelompok 5-6 orang menciptakan ZPD alami. 

Siswa dengan kemampuan lebih tinggi secara spontan membantu yang 

kesulitan. Siswa tidak merasa terganggu karena bantuan tersebut juga 

mengutungkan kelompok yaitu semakin banyak poin kelompok. Nabawi 

juga menegaskan bahwa interaksi sosial dalam pembelajaran kooperatif 

memungkinkan siswa saling memberi bantuan kognitif, terutama ketika 

menghadapi soal sulit dalam permainan68. 

Peningkatan capaian hasil belajar siswa sangat dipengaruhi oleh 

bertambahnya motivasi serta keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media permainan ular tangga mampu 

mentransformasi suasana kelas menjadi lebih hidup, menyenangkan, dan 

penuh tantangan, sehingga mendorong siswa untuk lebih fokus, 

berpartisipasi, dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan belajar. Hal ini 

sejalan dengan teori motivasi ARCS dari Keller, yang menekankan 

pentingnya empat komponen utama dalam menumbuhkan motivasi belajar. 

Unsur permainan dalam media ular tangga mampu menarik dan 

mempertahankan perhatian siswa (Attention) melalui aktivitas yang 

menarik dan menantang rasa ingin tahu siswa. Permainan ular tangga 

berhasil menarik perhatian siswa melalui warna-warni papan, dan gerakan 

 
67 Afrida Rusmila Dewi, “Penerapan Metode Scaffolding Pada Pembelajaran Seni Budaya 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Dan Keterampilan Peserta Didik KELAS VII 

A SMPN 4 MALANG,” Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, Dan Pengelolaan Pendidikan 

4, No. 9 (2024): 1, Https://Doi.Org/10.17977/Um065.V4.I9.2024.1. 
68 muhammad Nabawi, “Penerapan Scaffolding Pada Zone Of Proximal Development 

(Zpd) Dalam Mata Pelajaran Sejarah Di Sma Negeri 2 Malang Kelas Xii Mipa 4,” Jurnal 

Inovasi Teknologi Dan Edukasi Teknik 3, No. 11 (2023): 3, 

Https://Doi.Org/10.17977/Um068.V3.I11.2023.3. 
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pion menjadikan siswa lebih fokus dan tidak mudah bosan. Materi dan soal 

yang disajikan dalam permainan disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran 

sehingga memberikan manfaat yang jelas dan bermakna bagis siswa 

(Relevance). Soal-soal dalam permainan dirancang berdasarkan tujuan 

pembelajaran dan dikaitkan dengan fenomena nyata keterkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari membuat siswa merasa belajar Geografi berguna.  

Keberhasilan siswa dalam menjawab soal dengan benar dan 

memperoleh kemajuan dalam permainan memberikan umpan balik 

langsung yang menumbuhkan rasa percaya diri (Confidence). Selanjutnya, 

keberhasilan tersebut menimbulkan perasaan senang dan puas 

(Satisfaction), yang secara keseluruhan berkontribusi dalam meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran69. Kepuasan ini 

diperoleh dari pengakuan teman, kenaikan skor, dan perasaan berhasil 

menyelesaikan permainan. Kepuasan ini berfungsi sebagai penguatan yang 

membuat siswa ingin mengulang pengalaman belajar serupa. 

Media pembelajaran ular tangga digunakan untuk menunjang 

pelaksanaan proses belajar mengajar, karena media ini mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif sehingga dapat 

mendorong peningkatan hasil belajar siswa dalam melaksanakan berbagai 

aktivitas pembelajaran70. Media pembelajaran berupa permainan ular tangga 

dirancang dan disesuaikan dengan karakteristik serta kebutuhan siswa, 

 
69 Dwi Setyowati dkk., “Analisis Motivasi Siswa Berdasarkan Model ARCS (Attention, 

Relevance, Confidence, and Satisfaction) dalam Pembelajaran Fisika berbasis E-Learning 

di SMA Se-Samarinda,” Jurnal Literasi Pendidikan Fisika (JLPF) 3, no. 2 (2022): 116–

29, https://doi.org/10.30872/jlpf.v3i2.1044. 
70 Putri Mawarni dan Martunis Yahya, Penggunaan Media Permainan Ular Tangga 

Terhadap Motivasi Belajar Sejarah Siswa Kelas XI IPS 1 MAN 2 Banda Aceh, t.t. 
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sehingga dapat digunakan sebagai sarana penyampaian materi pembelajaran 

yang efektif. Melalui penyesuaian tersebut, media ini diharapkan mampu 

membantu siswa memahami informasi yang disampaikan guru serta 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan71.  

Hasil penelitian di MAN 1 Pasuruan ini memperkuat temuan dari 

penelitian-penelitian sebelumnya. Penelitian yang diperoleh Dwi Agustin et 

al memperlihatkan bahwa media pembelajaran ular tangga memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain 

itu, penelitian yang dilakukan Muhammad Abdul Mubin et al menunjukkan 

bahwa media pembelajaran ular tangga memberikan pengaruh yang positif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa, yang tercermin dari hasil belajar 

siswa lebih baik setelah penggunaan media pembelajaran ular tangga.  

Hasil penelitian ini relevan dengan teori motivasi belajar yang 

dikemukakan oleh Anderson & Krathwohl dalam revisi taksonomi bloom, 

hasil belajar mencerminkan kemampuan kognitif siswa yang meliputi enam 

tingkatan, yaitu mengingat (remember), memahami (understand), 

menerapkan (apply), menganalisis (analyze), mengevaluasi (evaluate), dan 

mencipta (create). Dalam pembelajaran menggunakan media ular tangga, 

siswa tidak hanya dituntut untuk mengingat materi, tetapi juga memahami 

dan menerapkan konsep melalui soal-soal yang terdapat dalam permainan.  

 

 
71 Renny Souhoka dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Sd Kristen Upunyor,” Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran 7 (2024), 

http://journal.universitaspahlawan.ac.id/index.php/jrpp. 
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Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dijelaskan melalui teori 

Edgar Dale yang menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah memahami 

dan mengingat materi apabila siswa belajar melalui pengalaman langsung. 

Dalam kerucut pengalaman Edgar Dale, pembelajaran melibatkan kegiatan 

melakukan (learning by doing) memiliki tingkat pemahaman yang lebih 

tinggi dibandingkan pembelajaran yang hanya bersifat verbal72. Media 

pembelajaran ular tangga memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara 

melakukan, bukan sekedar mendengarkan atau mencatat.  

Adapun proses kognitif yang terjadi selama permainan ada empat 

terdiri dari penyajian (encoding) siswa membaca soal (visual), mendengar 

instruksi (auditori), dan menuliskan jawaban atau mengucapkannya 

(motorik). Penguraian (elaborasi) diskusi kelompok memaksa siswa 

menguraikan penalarannya. Penguatan (konsolidasi) umpan balik langsung 

dari guru atau teman mengkonfirmasi atau mengoreksi pemhaman siswa. 

Pengambilan (retrieval) siswa mendapat soal serupa kemudian mengambil 

kembali informasi dari memori jangka panjang dan menggunakannnya lagi 

untuk mempertahankan informasi dari dalam memori siswa73. 

 

 

 
72 Pusvyta Sari, Analisis Terhadap Kerucut Pengalaman Edgar Dale Dan Keragaman 

Gaya Belajar Untuk Memilih Media Yang Tepat Dalam Pembelajaran, T.T. 
73 Marlieke T. R. Van Kesteren dkk., “Building on Prior Knowledge: Schema-Dependent 

Encoding Processes Relate to Academic Performance,” Journal of Cognitive 

Neuroscience 26, no. 10 (2014): 2250–61, https://doi.org/10.1162/jocn_a_00630. 
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Selama permainan berlangsung, siswa diharuskan untuk mengingat 

materi, memahami konsep, serta menerapkannya dalam menjawab soal 

yang terdapat pada setiap petak permainan. Proses ini secara tidak langsung 

melatih kemampuan kognitif siswa mulai dari mengingat, memahami, 

hingga menerapkan konsep Geografi. Hal ini sesuai dengan pandangan 

Edgar Dale bahwa pengalaman belajar yang aktif mampu memperkuat 

pemahaman konsep dan meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi 

pembelajaran.  

Selain itu, media ular tangga memberikan pengalaman belajar yang 

kontekstual karena materi disajikan dalam bentuk pertanyaan yang 

berkaitan langsung dengan materi Geografi. Pengalaman belajar yang 

bermakna ini membantu siswa menghubungkan pengetahuan baru dengan 

pengalaman yang mereka alami selama pembelajaran. Dengan demikian, 

peningkatan hasil belajar siswa dalam penelitian ini dapat dipahami sebagai 

dampak dari penggunaan media pembelajaran ular tangga yang sesuai 

dengan prinsip pembelajaran berbasis pengalaman menurut Edagar Dale.  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran ular tangga berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas XI MAN 1 Pasuruan. Peningkatan ini terjadi karena siswa 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan bermain, 

berdiskusi, dan memecahkan masalah, sehingga pemahaman konsep 

menjadi lebih kuat dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, 

model ARCS dari keller menjelaskan bahwa unsur permainan dalam media 

ular tangga mampu menarik perhatian, meningkatkan relevansi, 
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membangun kepercayaan diri, serta memberikan kepuasan belajar yang 

pada akhirnya mendorong peningkatan hasil belajar. Jika dikaitkan dengan 

Anderson dan Karthwol, pembelajaran melalui media ular tangga 

memungkinkan siswa mencapai kemampuan kognitif tidak hanya pada 

tingkat mengingat, tetapi juga memahami dan menerapkan.  

Dengan demikian, media pembelajaran ular tangga mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu mengintegrasikan 

pembelaaran aktif, interaksi sosial, motivasi, serta pengalaman belajar yang 

bermakna. 
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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui tahapan 

analisis data serta pembahasan secara menyeluruh. Dapat ditarik beberapa 

kesimpulan antara lain:  

1. Penggunaan media pembelajaran ular tangga terbukti 

memberikan pengaruh yang signifikan dengan signifikansi 

0,008 terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas XI 

MAN 1 Pasuruan, yang ditunjukkan oleh nilai rata-rata gain 

score motivasi belajar pretest-posttest pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.  

2. Penggunaan media pembelajaran ular tangga terbukti 

memberikan pengaruh yang signifikan dengan signifikansi 

0,024 terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas XI MAN 1 

Pasuruan, ditunjukkan nilai rata-rata gain score hasil belajar 

pretest-posttest pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

nilai pretest-posttest pada kelas kontrol.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksankan , beberapa saran 

dapat disampaikan antara lain: 

1. Bagi guru, dianjurkan menggunakan media pembelajaran ular 

tangga sebagai alternatif pembelajaran untuk meningkatkan 



89 
 

motivasi dan hasil belajar siswa guna menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

2. Bagi siswa, diharapkan dapat mengikuti pembelajaran secara 

aktif dan memanfaatkan media pembelajaran ular tangga, baik 

konvensional maupun berbasis online agar membantu 

pemahaman materi secara optimal.  

3. Bagi peneliti berikutnya, disarankan untuk mengembangkan 

media pembelajaran ular tangga yang lebih menarik, khusunya 

dalam bentuk media digital atau online.  
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LAMPIRAN 5 Lembar Validasi Instrumen Angket 
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Lampiran VII Modul Ajar  
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LAMPIRAN 6 Soal Pretest dan Posttest 
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SOAL POSTTEST 
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LAMPIRAN 7 Angket Motivasi Belajar 
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LAMPIRAN 8 Daftar Nilai Pretest-Postest Hasil Belajar Siswa Kelas 

Eksperimen 

No.  Nama Nilai 

Pretest Posttest 

1 A Ilham Herdiansyah 75 75 

2 Abdul Rochman 65 80 

3 Abidah Ardelia 85 90 

4 Aldian Kurniansyah 70 80 

5 Arista Dwi Masruroh 70 80 

6 Aura Tazbita 75 85 

7 Chantika Andrea 80 90 

8 Dewi Yusinta  70 90 

9 Dinda Aini Dewi  75 90 

10 Dinda Asrifatul  75 80 

11 Dzakia Firdausi 70 90 

12 Eka Eryna  75 85 

13 Fairuz Yardan R 75 85 

14 Fina Nurlaili 70 90 

15 Hanifah Al Majidah  75 85 

16 Hauro’ Afifa 85 90 

17 Ismailah 65 90 

18 Kamila Rizkiya 75 90 

19 Kiara Maritza 70 90 

20 M. Edi Nur H 80 85 

21 Matdafiko M 70 90 

22 Moch. Reza S 75 75 

23 Muhammad Alvareza 70 90 

24 Muhammad Firdaus  80 85 

25 Mukhammad Irsyadul Ibad 60 90 

26 Nadin Hidayati  85 80 

27 Nadine Haura R 70 85 

28 Nafisah Ardilla Hakim  75 80 

29 Nessa Az-zahra 85 85 

30 Pinky Dialova  75 80 

31 Reza Rahadi Abhirama 85 85 

32 Safira Nadia Putri  75 80 

33 Shindy Aulia  75 85 

34 Sintha Aisyah 85 80 

35 Syivani Adlia Harum 70 90 

36 Ziyadatus Syukriyah 70 85 
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LAMPIRAN 9 Daftar Nilai Pretest-Postest Hasil Belajar Siswa Kelas 

Kontrol 

No.  Nama Nilai 

Pretest Posttest 

1 Afifah Enno Putri  75 75 

2 Alya Sabriya  85 85 

3 Annuroh ‘Izabillah 75 85 

4 Ayu Aisyahtul  65 75 

5 Balqis Mumtazah 85 85 

6 Dinda Faidah Hasna  70 85 

7 Erlangga Putra Pratama 60 90 

8 Fanny Wahyu B 85 85 

9 Fathi Akmal Nurvian   85 85 

10 Faiqotul Himmah 75 90 

11 Gefira Farhana 85 85 

12 Gisca Vamelia  80 80 

13 Hero Anantera J 75 80 

14 Ika Mawarsari 80 85 

15 Jauhar Abyan  80 60 

16 Meilina Cantika C  85 85 

17 Mochammad Ravi Nur 75 60 

18 Much. Martiyas S 60 85 

19 Muhammad Rama Dwi 70 85 

20 Muhammad Rasya I 80 80 

21 Nadhifatur Nur Rahma  70 85 

22 Najikh Khoirul  75 75 

23 Naysa Khoirunnisa 80 80 

24 Nur Kharisma R 80 80 

25 Pasha Rizki K 80 85 

26 Prima Reswara 65 75 

27 Quinsha Nabila 80 60 

28 Rafli Suryo Prabowo  85 85 

29 Rahma Azkya  80 75 

30 Rachmad Hidayat  70 85 

31 Raya Galih P 75 75 

32 Shabrina Azzahra 90 85 

33 Shovi Akbar M 65 75 

34 Syifah Filzah  50 80 

35 Tarisa Aulia R 80 70 

36 Naufal Febrian  75 85 
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LAMPIRAN 10 Daftar Nilai Motivasi Belajar Kelas Eksperimen 

No.  Nama Nilai 

Pretest Posttest 

1 A Ilham Herdiansyah 58 76 

2 Abdul Rochman 64 62 

3 Abidah Ardelia 58 73 

4 Aldian Kurniansyah 55 69 

5 Arista Dwi Masruroh 58 65 

6 Aura Tazbita 57 73 

7 Chantika Andrea 54 64 

8 Dewi Yusinta  59 55 

9 Dinda Aini Dewi  54 64 

10 Dinda Asrifatul  60 65 

11 Dzakia Firdausi 58 63 

12 Eka Eryna  60 65 

13 Fairuz Yardan R 59 60 

14 Fina Nurlaili 59 65 

15 Hanifah Al Majidah  59 69 

16 Hauro’ Afifa 53 64 

17 Ismailah 57 60 

18 Kamila Rizkiya 58 64 

19 Kiara Maritza 56 70 

20 M. Edi Nur H 58 60 

21 Matdafiko M 61 64 

22 Moch. Reza S 55 57 

23 Muhammad Alvareza 54 68 

24 Muhammad Firdaus  60 64 

25 Mukhammad Irsyadul Ibad 51 66 

26 Nadin Hidayati  59 68 

27 Nadine Haura R 60 62 

28 Nafisah Ardilla Hakim  52 64 

29 Nessa Az-zahra 53 59 

30 Pinky Dialova  53 65 

31 Reza Rahadi Abhirama 53 73 

32 Safira Nadia Putri  59 65 

33 Shindy Aulia  54 65 

34 Sintha Aisyah 52 65 

35 Syivani Adlia Harum 55 64 

36 Ziyadatus Syukriyah 57 60 
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LAMPIRAN 11 Daftar Nilai Motivasi Belajar Kelas Kontrol 

No.  Nama Nilai 

Pretest Posttest 

1 Afifah Enno Putri  63 67 

2 Alya Sabriya  52 68 

3 Annuroh ‘Izabillah 58 58 

4 Ayu Aisyahtul  59 59 

5 Balqis Mumtazah 56 60 

6 Dinda Faidah Hasna  56 63 

7 Erlangga Putra Pratama 51 66 

8 Fanny Wahyu B 56 58 

9 Fathi Akmal Nurvian   59 59 

10 Faiqotul Himmah 56 70 

11 Gefira Farhana 56 73 

12 Gisca Vamelia  58 65 

13 Hero Anantera J 57 65 

14 Ika Mawarsari 56 63 

15 Jauhar Abyan  50 52 

16 Meilina Cantika C  58 65 

17 Mochammad Ravi Nur 54 57 

18 Much. Martiyas S 56 62 

19 Muhammad Rama Dwi 52 57 

20 Muhammad Rasya I 52 60 

21 Nadhifatur Nur Rahma  50 50 

22 Najikh Khoirul  57 69 

23 Naysa Khoirunnisa 55 61 

24 Nur Kharisma R 54 60 

25 Pasha Rizki K 57 53 

26 Prima Reswara 63 68 

27 Quinsha Nabila 53 61 

28 Rafli Suryo Prabowo  55 65 

29 Rahma Azkya  52 64 

30 Rachmad Hidayat  58 54 

31 Raya Galih P 57 58 

32 Shabrina Azzahra 54 65 

33 Shovi Akbar M 53 64 

34 Syifah Filzah  56 62 

35 Tarisa Aulia R 52 62 

36 Naufal Febrian  57 59 
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LAMPIRAN 12 Analisis Uji Validitas dan Reliabilitas Motivasi Belajar 

Uji Validitas  

 

Correlations 

 X01 X02 X03 X04 X05 X06 X07 X08 X09 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 TOTAL 

X01 Pearson 

Correlation 

1 .157 .023 .128 .299 .324 .162 -.019 .252 .278 .013 .338* .050 .360* .199 .093 .043 .034 .166 .292 .366* 

Sig. (2-

tailed) 
 

.359 .892 .455 .076 .054 .346 .912 .139 .100 .941 .044 .771 .031 .245 .591 .804 .842 .335 .084 .028 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X02 Pearson 

Correlation 

.157 1 .533** .474** .679** .720** .316 .190 .320 .354* .081 .570** .320 .357* .463** -.118 .014 -.013 .399* .302 .568** 

Sig. (2-

tailed) 

.359 
 

.001 .003 .000 .000 .060 .267 .057 .034 .640 .000 .057 .032 .005 .494 .934 .941 .016 .073 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X03 Pearson 

Correlation 

.023 .533** 1 .424** .589** .588** .229 .250 .273 .302 -

.034 

.127 .055 .341* .458** -

.342* 

.027 .134 .192 .435** .439** 

Sig. (2-

tailed) 

.892 .001 
 

.010 .000 .000 .179 .141 .108 .074 .842 .460 .752 .042 .005 .041 .877 .436 .262 .008 .007 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X04 Pearson 

Correlation 

.128 .474** .424** 1 .418* .524** .528** .506** .437** .483** .024 .113 .243 .108 .505** .125 .258 .401* .666** .308 .687** 
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Sig. (2-

tailed) 

.455 .003 .010 
 

.011 .001 .001 .002 .008 .003 .887 .511 .154 .529 .002 .467 .128 .015 .000 .067 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X05 Pearson 

Correlation 

.299 .679** .589** .418* 1 .840** .270 .295 .496** .439** -

.044 

.517** .298 .455** .569** -.018 .182 .124 .315 .469** .685** 

Sig. (2-

tailed) 

.076 .000 .000 .011 
 

.000 .111 .081 .002 .007 .800 .001 .078 .005 .000 .916 .288 .472 .061 .004 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X06 Pearson 

Correlation 

.324 .720** .588** .524** .840** 1 .298 .264 .317 .351* -

.032 

.479** .190 .369* .547** -.023 .224 .166 .295 .369* .646** 

Sig. (2-

tailed) 

.054 .000 .000 .001 .000 
 

.077 .120 .059 .036 .853 .003 .266 .027 .001 .892 .188 .333 .080 .027 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X07 Pearson 

Correlation 

.162 .316 .229 .528** .270 .298 1 .404* .405* .335* .083 .180 .405* .011 .146 -.037 .127 -.041 .333* .219 .460** 

Sig. (2-

tailed) 

.346 .060 .179 .001 .111 .077 
 

.014 .014 .046 .631 .293 .014 .948 .395 .829 .462 .814 .047 .200 .005 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X08 Pearson 

Correlation 

-

.019 

.190 .250 .506** .295 .264 .404* 1 .309 .537** -

.072 

.115 .398* .345* .425** .179 .547** .340* .386* .507** .650** 

Sig. (2-

tailed) 

.912 .267 .141 .002 .081 .120 .014 
 

.066 .001 .675 .504 .016 .039 .010 .296 .001 .043 .020 .002 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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X09 Pearson 

Correlation 

.252 .320 .273 .437** .496** .317 .405* .309 1 .503** -

.052 

.224 .545** .274 .501** .101 .110 .099 .278 .258 .584** 

Sig. (2-

tailed) 

.139 .057 .108 .008 .002 .059 .014 .066 
 

.002 .765 .188 .001 .106 .002 .560 .524 .567 .100 .129 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X10 Pearson 

Correlation 

.278 .354* .302 .483** .439** .351* .335* .537** .503** 1 .285 .124 .302 .505** .352* .333* .364* .328 .513** .285 .757** 

Sig. (2-

tailed) 

.100 .034 .074 .003 .007 .036 .046 .001 .002 
 

.092 .471 .074 .002 .035 .047 .029 .051 .001 .092 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X11 Pearson 

Correlation 

.013 .081 -.034 .024 -.044 -.032 .083 -.072 -.052 .285 1 .078 -.052 .029 -.195 .418* -.175 -.104 .216 -.237 .196 

Sig. (2-

tailed) 

.941 .640 .842 .887 .800 .853 .631 .675 .765 .092 
 

.652 .765 .868 .255 .011 .307 .547 .205 .165 .252 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X12 Pearson 

Correlation 

.338* .570** .127 .113 .517** .479** .180 .115 .224 .124 .078 1 .337* .288 .530** -.083 .115 -.104 .242 .349* .452** 

Sig. (2-

tailed) 

.044 .000 .460 .511 .001 .003 .293 .504 .188 .471 .652 
 

.045 .088 .001 .632 .503 .547 .155 .037 .006 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X13 Pearson 

Correlation 

.050 .320 .055 .243 .298 .190 .405* .398* .545** .302 -

.052 

.337* 1 .365* .319 .000 -.037 -.033 .278 .258 .450** 
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Sig. (2-

tailed) 

.771 .057 .752 .154 .078 .266 .014 .016 .001 .074 .765 .045 
 

.028 .058 1.000 .832 .849 .100 .129 .006 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X14 Pearson 

Correlation 

.360* .357* .341* .108 .455** .369* .011 .345* .274 .505** .029 .288 .365* 1 .417* .135 .033 .169 .352* .469** .573** 

Sig. (2-

tailed) 

.031 .032 .042 .529 .005 .027 .948 .039 .106 .002 .868 .088 .028 
 

.011 .434 .850 .324 .035 .004 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X15 Pearson 

Correlation 

.199 .463** .458** .505** .569** .547** .146 .425** .501** .352* -

.195 

.530** .319 .417* 1 .034 .332* .361* .428** .559** .693** 

Sig. (2-

tailed) 

.245 .005 .005 .002 .000 .001 .395 .010 .002 .035 .255 .001 .058 .011 
 

.846 .048 .031 .009 .000 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X16 Pearson 

Correlation 

.093 -.118 -

.342* 

.125 -.018 -.023 -.037 .179 .101 .333* .418* -.083 .000 .135 .034 1 .256 .425** .427** -.163 .383* 

Sig. (2-

tailed) 

.591 .494 .041 .467 .916 .892 .829 .296 .560 .047 .011 .632 1.000 .434 .846 
 

.131 .010 .009 .343 .021 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X17 Pearson 

Correlation 

.043 .014 .027 .258 .182 .224 .127 .547** .110 .364* -

.175 

.115 -.037 .033 .332* .256 1 .532** .104 .351* .448** 

Sig. (2-

tailed) 

.804 .934 .877 .128 .288 .188 .462 .001 .524 .029 .307 .503 .832 .850 .048 .131 
 

.001 .547 .036 .006 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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X18 Pearson 

Correlation 

.034 -.013 .134 .401* .124 .166 -.041 .340* .099 .328 -

.104 

-.104 -.033 .169 .361* .425** .532** 1 .377* .271 .480** 

Sig. (2-

tailed) 

.842 .941 .436 .015 .472 .333 .814 .043 .567 .051 .547 .547 .849 .324 .031 .010 .001 
 

.023 .110 .003 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X19 Pearson 

Correlation 

.166 .399* .192 .666** .315 .295 .333* .386* .278 .513** .216 .242 .278 .352* .428** .427** .104 .377* 1 .238 .687** 

Sig. (2-

tailed) 

.335 .016 .262 .000 .061 .080 .047 .020 .100 .001 .205 .155 .100 .035 .009 .009 .547 .023 
 

.162 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

X20 Pearson 

Correlation 

.292 .302 .435** .308 .469** .369* .219 .507** .258 .285 -

.237 

.349* .258 .469** .559** -.163 .351* .271 .238 1 .568** 

Sig. (2-

tailed) 

.084 .073 .008 .067 .004 .027 .200 .002 .129 .092 .165 .037 .129 .004 .000 .343 .036 .110 .162 
 

.000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

TOTAL Pearson 

Correlation 

.366* .568** .439** .687** .685** .646** .460** .650** .584** .757** .196 .452** .450** .573** .693** .383* .448** .480** .687** .568** 1 

Sig. (2-

tailed) 

.028 .000 .007 .000 .000 .000 .005 .000 .000 .000 .252 .006 .006 .000 .000 .021 .006 .003 .000 .000 
 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Uji Reliabilitas  

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 36 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 36 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.862 19 
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LAMPIRAN 13 Analisis Uji Validitas dan Reliabilitas Hasil Belajar 

Pretest 

Uji Validitas  

 

Correlations 

 P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 TOTAL 

P01 Pearson 

Correlation 

1 .081 .614** .290 -.174 -.241 -.084 .192 .172 -.017 -.034 .213 .290 .037 .273 -.227 .460** -.107 .213 .018 .206 

Sig. (2-

tailed) 
 

.640 .000 .086 .310 .158 .627 .262 .316 .920 .842 .212 .086 .829 .108 .184 .005 .536 .212 .916 .228 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P02 Pearson 

Correlation 

.081 1 .075 .309 .154 .259 .297 .572** .396* .294 .533** .189 .463** .265 .322 .294 -.021 .236 .331* .226 .551** 

Sig. (2-

tailed) 

.640 
 

.664 .067 .369 .127 .078 .000 .017 .082 .001 .270 .004 .118 .055 .082 .901 .165 .049 .186 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P03 Pearson 

Correlation 

.614** .075 1 .527** -.284 -.104 .098 .215 .184 -.077 .040 .248 .203 .009 .106 -.077 .614** -.174 .248 .284 .294 

Sig. (2-

tailed) 

.000 .664 
 

.001 .094 .546 .571 .208 .283 .655 .817 .144 .236 .960 .539 .655 .000 .311 .144 .094 .082 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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P04 Pearson 

Correlation 

.290 .309 .527** 1 .111 .066 .353* .367* .461** .367* .461** .272 .259 .215 .058 .234 .510** .000 .136 .453** .560** 

Sig. (2-

tailed) 

.086 .067 .001 
 

.519 .703 .035 .028 .005 .028 .005 .108 .127 .208 .737 .170 .001 1.000 .429 .006 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P05 Pearson 

Correlation 

-.174 .154 -.284 .111 1 .592** .482** .234 .329 .634** .592** .272 .259 .215 .058 .501** -.046 .612** .136 .174 .534** 

Sig. (2-

tailed) 

.310 .369 .094 .519 
 

.000 .003 .170 .050 .000 .000 .108 .127 .208 .737 .002 .788 .000 .429 .310 .001 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P06 Pearson 

Correlation 

-.241 .259 -.104 .066 .592** 1 .501** .231 .532** .349* .416* .524** .197 .269 .172 .587** .174 .443** .403* .213 .602** 

Sig. (2-

tailed) 

.158 .127 .546 .703 .000 
 

.002 .176 .001 .037 .012 .001 .249 .113 .316 .000 .310 .007 .015 .212 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P07 Pearson 

Correlation 

-.084 .297 .098 .353* .482** .501** 1 .563** .387* .563** .501** .511** .353* .531** .319 .679** .264 .197 .393* .701** .779** 

Sig. (2-

tailed) 

.627 .078 .571 .035 .003 .002 
 

.000 .020 .000 .002 .001 .035 .001 .058 .000 .120 .250 .018 .000 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P08 Pearson 

Correlation 

.192 .572** .215 .367* .234 .231 .563** 1 .468** .398* .587** .450** .501** .567** .401* .518** .367* .286 .450** .506** .778** 
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Sig. (2-

tailed) 

.262 .000 .208 .028 .170 .176 .000 
 

.004 .016 .000 .006 .002 .000 .015 .001 .028 .091 .006 .002 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P09 Pearson 

Correlation 

.172 .396* .184 .461** .329 .532** .387* .468** 1 .349* .532** .524** .197 .141 .378* .468** .503** .443** .282 .213 .692** 

Sig. (2-

tailed) 

.316 .017 .283 .005 .050 .001 .020 .004 
 

.037 .001 .001 .249 .411 .023 .004 .002 .007 .096 .212 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P10 Pearson 

Correlation 

-.017 .294 -.077 .367* .634** .349* .563** .398* .349* 1 .468** .450** .100 .438** .192 .518** .200 .470** -.041 .380* .628** 

Sig. (2-

tailed) 

.920 .082 .655 .028 .000 .037 .000 .016 .037 
 

.004 .006 .561 .008 .262 .001 .243 .004 .813 .022 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P11 Pearson 

Correlation 

-.034 .533** .040 .461** .592** .416* .501** .587** .532** .468** 1 .161 .461** .396* .172 .468** .174 .443** .282 .460** .726** 

Sig. (2-

tailed) 

.842 .001 .817 .005 .000 .012 .002 .000 .001 .004 
 

.348 .005 .017 .316 .004 .310 .007 .096 .005 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P12 Pearson 

Correlation 

.213 .189 .248 .272 .272 .524** .511** .450** .524** .450** .161 1 .136 .351* .426** .327 .568** .500** .375* .298 .670** 

Sig. (2-

tailed) 

.212 .270 .144 .108 .108 .001 .001 .006 .001 .006 .348 
 

.429 .036 .010 .051 .000 .002 .024 .077 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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P13 Pearson 

Correlation 

.290 .463** .203 .259 .259 .197 .353* .501** .197 .100 .461** .136 1 .358* .058 .234 .139 .000 .544** .453** .547** 

Sig. (2-

tailed) 

.086 .004 .236 .127 .127 .249 .035 .002 .249 .561 .005 .429 
 

.032 .737 .170 .418 1.000 .001 .006 .001 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P14 Pearson 

Correlation 

.037 .265 .009 .215 .215 .269 .531** .567** .141 .438** .396* .351* .358* 1 .262 .438** .289 -.022 .482** .531** .608** 

Sig. (2-

tailed) 

.829 .118 .960 .208 .208 .113 .001 .000 .411 .008 .017 .036 .032 
 

.123 .008 .087 .899 .003 .001 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P15 Pearson 

Correlation 

.273 .322 .106 .058 .058 .172 .319 .401* .378* .192 .172 .426** .058 .262 1 -.017 .460** .213 .426** .018 .425** 

Sig. (2-

tailed) 

.108 .055 .539 .737 .737 .316 .058 .015 .023 .262 .316 .010 .737 .123 
 

.920 .005 .212 .010 .916 .010 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P16 Pearson 

Correlation 

-.227 .294 -.077 .234 .501** .587** .679** .518** .468** .518** .468** .327 .234 .438** -.017 1 .033 .102 .204 .506** .640** 

Sig. (2-

tailed) 

.184 .082 .655 .170 .002 .000 .000 .001 .004 .001 .004 .051 .170 .008 .920 
 

.851 .553 .232 .002 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P17 Pearson 

Correlation 

.460** -.021 .614** .510** -.046 .174 .264 .367* .503** .200 .174 .568** .139 .289 .460** .033 1 .114 .398* .257 .529** 
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Sig. (2-

tailed) 

.005 .901 .000 .001 .788 .310 .120 .028 .002 .243 .310 .000 .418 .087 .005 .851 
 

.509 .016 .131 .001 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P18 Pearson 

Correlation 

-.107 .236 -.174 .000 .612** .443** .197 .286 .443** .470** .443** .500** .000 -.022 .213 .102 .114 1 -.062 -.043 .399* 

Sig. (2-

tailed) 

.536 .165 .311 1.000 .000 .007 .250 .091 .007 .004 .007 .002 1.000 .899 .212 .553 .509 
 

.717 .805 .016 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P19 Pearson 

Correlation 

.213 .331* .248 .136 .136 .403* .393* .450** .282 -.041 .282 .375* .544** .482** .426** .204 .398* -.062 1 .298 .565** 

Sig. (2-

tailed) 

.212 .049 .144 .429 .429 .015 .018 .006 .096 .813 .096 .024 .001 .003 .010 .232 .016 .717 
 

.077 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P20 Pearson 

Correlation 

.018 .226 .284 .453** .174 .213 .701** .506** .213 .380* .460** .298 .453** .531** .018 .506** .257 -.043 .298 1 .633** 

Sig. (2-

tailed) 

.916 .186 .094 .006 .310 .212 .000 .002 .212 .022 .005 .077 .006 .001 .916 .002 .131 .805 .077 
 

.000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

TOTAL Pearson 

Correlation 

.206 .551** .294 .560** .534** .602** .779** .778** .692** .628** .726** .670** .547** .608** .425** .640** .529** .399* .565** .633** 1 

Sig. (2-

tailed) 

.228 .000 .082 .000 .001 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .001 .000 .010 .000 .001 .016 .000 .000 
 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

Uji Reliabilitas  

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 36 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 36 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.903 18 
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Posttest  

Uji Validitas  

 

Correlations 

 P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 TOTAL 

P01 Pearson 

Correlation 

1 .140 -

.046 

.058 .000 .000 -.140 -.098 .058 .000 .000 .058 .140 .204 .140 .058 -.174 .293 .293 .140 .180 

Sig. (2-

tailed) 
 

.415 .788 .737 1.000 1.000 .415 .571 .737 1.000 1.000 .737 .415 .232 .415 .737 .310 .083 .083 .415 .292 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P02 Pearson 

Correlation 

.140 1 .253 .804** .686** .686** .471** .697** .804** .686** .343* .804** 1.000** .686** .471** .366* .366* .697** .697** .471** .915** 

Sig. (2-

tailed) 

.415 
 

.136 .000 .000 .000 .004 .000 .000 .000 .041 .000 .000 .000 .004 .028 .028 .000 .000 .004 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P03 Pearson 

Correlation 

-.046 .253 1 .170 .114 .114 .253 .421* .170 .114 .227 .170 .253 .114 -.097 .170 .170 -.068 -.068 -.097 .288 

Sig. (2-

tailed) 

.788 .136 
 

.323 .509 .509 .136 .011 .323 .509 .183 .323 .136 .509 .572 .323 .323 .694 .694 .572 .089 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P04 Pearson 

Correlation 

.058 .804** .170 1 .533** .853** .804** .561** 1.000** .853** .213 1.000** .804** .533** .366* .636** .636** .561** .561** .366* .935** 
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Sig. (2-

tailed) 

.737 .000 .323 
 

.001 .000 .000 .000 .000 .000 .212 .000 .000 .001 .028 .000 .000 .000 .000 .028 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P05 Pearson 

Correlation 

.000 .686** .114 .533** 1 .438** .300 .478** .533** .438** .125 .533** .686** .719** .300 .213 .213 .478** .478** .300 .646** 

Sig. (2-

tailed) 

1.000 .000 .509 .001 
 

.008 .075 .003 .001 .008 .468 .001 .000 .000 .075 .212 .212 .003 .003 .075 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P06 Pearson 

Correlation 

.000 .686** .114 .853** .438** 1 .686** .478** .853** .719** .125 .853** .686** .438** .300 .533** .533** .478** .478** .300 .799** 

Sig. (2-

tailed) 

1.000 .000 .509 .000 .008 
 

.000 .003 .000 .000 .468 .000 .000 .008 .075 .001 .001 .003 .003 .075 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P07 Pearson 

Correlation 

-.140 .471** .253 .804** .300 .686** 1 .697** .804** .686** .086 .804** .471** .300 -.059 .366* .804** -.041 -.041 -.059 .635** 

Sig. (2-

tailed) 

.415 .004 .136 .000 .075 .000 
 

.000 .000 .000 .619 .000 .004 .075 .733 .028 .000 .812 .812 .733 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P08 Pearson 

Correlation 

-.098 .697** .421* .561** .478** .478** .697** 1 .561** .478** .239 .561** .697** .478** -.041 -.051 .561** -.029 -.029 -.041 .589** 

Sig. (2-

tailed) 

.571 .000 .011 .000 .003 .003 .000 
 

.000 .003 .160 .000 .000 .003 .812 .768 .000 .869 .869 .812 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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P09 Pearson 

Correlation 

.058 .804** .170 1.000** .533** .853** .804** .561** 1 .853** .213 1.000** .804** .533** .366* .636** .636** .561** .561** .366* .935** 

Sig. (2-

tailed) 

.737 .000 .323 .000 .001 .000 .000 .000 
 

.000 .212 .000 .000 .001 .028 .000 .000 .000 .000 .028 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P10 Pearson 

Correlation 

.000 .686** .114 .853** .438** .719** .686** .478** .853** 1 .125 .853** .686** .438** .300 .533** .853** .478** .478** .300 .824** 

Sig. (2-

tailed) 

1.000 .000 .509 .000 .008 .000 .000 .003 .000 
 

.468 .000 .000 .008 .075 .001 .000 .003 .003 .075 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P11 Pearson 

Correlation 

.000 .343* .227 .213 .125 .125 .086 .239 .213 .125 1 .213 .343* .125 .086 .000 .000 .239 .239 .086 .357* 

Sig. (2-

tailed) 

1.000 .041 .183 .212 .468 .468 .619 .160 .212 .468 
 

.212 .041 .468 .619 1.000 1.000 .160 .160 .619 .033 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P12 Pearson 

Correlation 

.058 .804** .170 1.000** .533** .853** .804** .561** 1.000** .853** .213 1 .804** .533** .366* .636** .636** .561** .561** .366* .935** 

Sig. (2-

tailed) 

.737 .000 .323 .000 .001 .000 .000 .000 .000 .000 .212 
 

.000 .001 .028 .000 .000 .000 .000 .028 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P13 Pearson 

Correlation 

.140 1.000** .253 .804** .686** .686** .471** .697** .804** .686** .343* .804** 1 .686** .471** .366* .366* .697** .697** .471** .915** 
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Sig. (2-

tailed) 

.415 .000 .136 .000 .000 .000 .004 .000 .000 .000 .041 .000 
 

.000 .004 .028 .028 .000 .000 .004 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P14 Pearson 

Correlation 

.204 .686** .114 .533** .719** .438** .300 .478** .533** .438** .125 .533** .686** 1 .300 .213 .213 .478** .478** .300 .671** 

Sig. (2-

tailed) 

.232 .000 .509 .001 .000 .008 .075 .003 .001 .008 .468 .001 .000 
 

.075 .212 .212 .003 .003 .075 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P15 Pearson 

Correlation 

.140 .471** -

.097 

.366* .300 .300 -.059 -.041 .366* .300 .086 .366* .471** .300 1 .366* -.073 .697** .697** .471** .461** 

Sig. (2-

tailed) 

.415 .004 .572 .028 .075 .075 .733 .812 .028 .075 .619 .028 .004 .075 
 

.028 .672 .000 .000 .004 .005 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P16 Pearson 

Correlation 

.058 .366* .170 .636** .213 .533** .366* -.051 .636** .533** .000 .636** .366* .213 .366* 1 .273 .561** .561** .366* .587** 

Sig. (2-

tailed) 

.737 .028 .323 .000 .212 .001 .028 .768 .000 .001 1.000 .000 .028 .212 .028 
 

.108 .000 .000 .028 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P17 Pearson 

Correlation 

-.174 .366* .170 .636** .213 .533** .804** .561** .636** .853** .000 .636** .366* .213 -.073 .273 1 -.051 -.051 -.073 .529** 

Sig. (2-

tailed) 

.310 .028 .323 .000 .212 .001 .000 .000 .000 .000 1.000 .000 .028 .212 .672 .108 
 

.768 .768 .672 .001 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 
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P18 Pearson 

Correlation 

.293 .697** -

.068 

.561** .478** .478** -.041 -.029 .561** .478** .239 .561** .697** .478** .697** .561** -.051 1 1.000** .697** .687** 

Sig. (2-

tailed) 

.083 .000 .694 .000 .003 .003 .812 .869 .000 .003 .160 .000 .000 .003 .000 .000 .768 
 

.000 .000 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P19 Pearson 

Correlation 

.293 .697** -

.068 

.561** .478** .478** -.041 -.029 .561** .478** .239 .561** .697** .478** .697** .561** -.051 1.000** 1 .697** .687** 

Sig. (2-

tailed) 

.083 .000 .694 .000 .003 .003 .812 .869 .000 .003 .160 .000 .000 .003 .000 .000 .768 .000 
 

.000 .000 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

P20 Pearson 

Correlation 

.140 .471** -

.097 

.366* .300 .300 -.059 -.041 .366* .300 .086 .366* .471** .300 .471** .366* -.073 .697** .697** 1 .461** 

Sig. (2-

tailed) 

.415 .004 .572 .028 .075 .075 .733 .812 .028 .075 .619 .028 .004 .075 .004 .028 .672 .000 .000 
 

.005 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

TOTAL Pearson 

Correlation 

.180 .915** .288 .935** .646** .799** .635** .589** .935** .824** .357* .935** .915** .671** .461** .587** .529** .687** .687** .461** 1 

Sig. (2-

tailed) 

.292 .000 .089 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .033 .000 .000 .000 .005 .000 .001 .000 .000 .005 
 

N 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Uji Reliabilitas 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 36 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 36 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.929 18 
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LAMPIRAN 14 Analisis Pengujian Motivasi Belajar 

 

Analisis Deskriptif  

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-Test Eksperimen 36 51 64 56.72 3.058 

Post-Test Eksperimen 36 55 76 64.86 4.530 

Pre-Test Kontrol 36 50 63 55.50 3.103 

Post-Test Kontrol 36 50 73 61.72 5.147 

Valid N (listwise) 36     

 

Uji Normalitas  

 

Case Processing Summary 
 

Kelas 

Cases 
 

Valid Missing Total 
 

N Percent N Percent N Percent 

Hasil Motivasi 

Belajar 

Pre-Test Motivasi 

Kelas Eksperimen 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Post-Test Motivasi 

Kelas Eksperimen 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Pre-Test Motivasi 

Kelas Kontrol 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Post-Test Motivasi 

Kelas Kontrol 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

 

 

Tests of Normality 
 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Motivasi 

Belajar 

Pre-Test Motivasi 

Kelas Eksperimen 

.162 36 .018 .953 36 .132 

Post-Test Motivasi 

Kelas Eksperimen 

.210 36 .000 .949 36 .100 

Pre-Test Motivasi 

Kelas Kontrol 

.147 36 .047 .951 36 .114 
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Post-Test Motivasi 

Kelas Kontrol 

.071 36 .200* .988 36 .960 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Uji Homogenitas  

 

Case Processing Summary 
 

Kelas 

Cases 
 

Valid Missing Total 
 

N Percent N Percent N Percent 

Hasil Angket 

Motivasi Belajar 

Siswa 

Post-Test Angket 

Motivasi Belajar 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Post-Test Angket 

Motivasi Belajar 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Angket Motivasi 

Belajar Siswa 

Based on Mean 1.420 1 70 .237 

Based on Median 1.347 1 70 .250 

Based on Median and 

with adjusted df 

1.347 1 69.954 .250 

Based on trimmed 

mean 

1.410 1 70 .239 
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Uji-T  

 

Group Statistics 
 

Kelas N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Hasil Angket Motivasi 

Belajar Siswa 

Post-Test Angket 

Motivasi Belajar 

36 64.86 4.530 .755 

Post-Test Angket 

Motivasi Belajar 

36 61.72 5.147 .858 

 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Angket 

Motivasi 

Belajar 

Siswa 

Equal 

variances 

assumed 

1.420 .237 2.747 70 .008 3.139 1.143 .860 5.418 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

2.747 68.890 .008 3.139 1.143 .859 5.419 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



148 
 

LAMPIRAN 15 Pengujian Hasil Belajar 

Analisis Deskriptif  

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre-Test Eksperimen 36 14 17 15.33 1.121 

Post-Test Eksperimen 36 15 18 17.00 1.014 

Pre-Test Kontrol 36 12 17 15.00 1.242 

Post-Test Kontrol 36 12 18 16.42 1.131 

Valid N (listwise) 36     

 

Uji Normalitas  

 

Case Processing Summary 
 

Kelas 

Cases 
 

Valid Missing Total 
 

N Percent N Percent N Percent 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pre-Test 

Eksperimen 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Post-Test 

Eksperimen 

36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Pre-Test Kontrol 36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

Post-Test Kontrol 36 100.0% 0 0.0% 36 100.0% 

 

 

Tests of Normality 
 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pre-Test 

Eksperimen 

.284 36 .000 .818 36 .000 

Post-Test 

Eksperimen 

.255 36 .000 .826 36 .000 

Pre-Test Kontrol .222 36 .000 .924 36 .016 

Post-Test Kontrol .364 36 .000 .687 36 .000 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Uji Homogenitas  

Pretest 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Siswa Based on Mean .104 1 70 .748 

Based on Median .080 1 70 .778 

Based on Median and 

with adjusted df 

.080 1 69.807 .778 

Based on trimmed mean .052 1 70 .821 

 

 

Posttest 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Siswa Based on Mean .000 1 70 1.000 

Based on Median .894 1 70 .348 

Based on Median and 

with adjusted df 

.894 1 52.048 .349 

Based on trimmed mean .108 1 70 .744 
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Uji Man Whitney  

 

Ranks 
 Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen (UT) 36 41.75 1503.00 

Kelas Kontrol (Konvensional) 36 31.25 1125.00 

Total 72   

 

 

 

Test Statisticsa 

 

Hasil Belajar 

Siswa 

Mann-Whitney U 459.000 

Wilcoxon W 1125.000 

Z -2.254 

Asymp. Sig. (2-tailed) .024 

a. Grouping Variable: Kelas 
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LAMPIRAN 16 Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran Kelas Eksperimen 
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LAMPIRAN 17 Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran Kelas Kontrol 
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LAMPIRAN 18 Sertfikat Bebas Plagiasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



154 
 

LAMPIRAN 19 Media Pembelajaran  

Media Ular Tangga Kelas Eksperimen 

 

 

Media Konvensional PPT Kelas Kontrol 

 

LINK PPT : https://canva.link/p9ly6p44bwwzz76  

 

 

 

 

https://canva.link/p9ly6p44bwwzz76
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