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Abstract 
 

 

The purpose of this study was to determine the magnitude of the difference in the average 

PPKn learning outcomes of fifth-grade students at SD 1 Rendeng before and after the 

implementation of the Snakes and Ladders game. The research method employed in this 

study was an experiment, specifically a pre-experimental design. The data collection 

technique used in this study employed a test method. The data obtained were then analyzed 

using a paired sample T-Test to measure the difference in the average PPKn learning 

outcomes of fifth-grade students of SD 1 Rendeng before and after the use of Snakes and 

Ladders media. From the analysis results, the average pretest data for student learning 

outcomes was 60.5, while the average posttest data for student learning outcomes was 

80.5. The results of the paired sample T-Test showed a significance value of 0.000, which 

means that H0 was rejected and Ha was accepted. Based on these data, there was a 

difference in the average before and after the use of Snakes and Ladders media. 

 

Abstrak 
 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui seberapa besar perbedaan rata-rata hasil belajar 

PPKn siswa kelas V SD 1 Rendeng sebelum dan setelah diterapkanya permainan ular 

tangga. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen daengan 

bentuk one group pretest-posttest Design. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik tes. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan uji 

paired sample T-Test untuk mengukur perbedaan rata-rata hasil belajar PPKn siswa kelas V 

SD 1 Rendeng sebelum dan sesudah penggunaan media ular tangga. Dari hasil analisis 

didapatkan data rata-rata pretest hasil belajar siswa sebesar 60,5, sedangkan rata-rata 

posttest hasil belajar siswa sebesar 80,5. Hasil uji paired sample T-Test menunjukkan nilai 

signifikasi sebesar 0,000 yang berarti H0 diterima dan Ha ditolak. Berdasarkan data 

tersebut menunjukkan adanya perbedaan rata-rata sebelum dan sesudah penggunaan media 

ular tangga.  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan pada dasarnya merupakan 

suatu upaya untuk memberikan pengetahuan, 

wawasan ketrampilan dan keahlian tertentuu 

kepada individu guna mengembangkan bakat 

serta kepribadian mereka. Pendidikan manusia 

berusaha mengembangkan dirinya mampu 

menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibat 

adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. 

Pendidikan membutuhkan strategi 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif agar 

berbeda dari pelajaran yang sebelumnya untuk 

memotivasi keinginan siswa dalam belajar agar 

materi yang disampaikan dapat terserap dengan 

baik. Salah satu cara agar dapat lebih berkualitas 

adalah dengan mengembangkan pemikiran yang 

kreatif dari seorang guru sebagai fasiliator bagi 

peserta didik. Menjadi guru yang kreatif harus 

bisa menciptakan pembelajaran yang aktif, 

kreatif, efektif, dan menyenangkan. 

Masalah pendidikan perlu menyangkut 

berbagai masalah yang berkaitan dengan 

kuantitas, kualitas dan relevansinya. Pendidikan 

bukanlah suatu hal yang statis atau tetap 

melainkan suatu hal yang dinamis sehingga 

menuntut adanya suatu perubahan atau perbaikan 

secara terus-menerus. Perubahan dapat dilakukan 

dalam hal metode mengajar, buku-buku, alatalat 

laboratoium, bahkan salah satu yang terpenting 

yaitu materi pelajaran. Pendidikan 

kewarganegaraan (PKn) menjadi bagian penting 

dalam suatu pembelajaran di sekolah baik formal 

maupun informal. Hal itu dapat dilihat dari 

keberadaan pendidikan kewarganegaraan yang 

berstatus wajib dalam kurikulum pendidikan 

(Wibowo & Wahono, 2017). 

Pendidikan kewarganegaraan erat 

kaitannya dengan pembentukan akhlak, karakter 

dan sikap demokratis peserta didik yang diharap 

dapat menjadi warga negara yang baik. 

Pembelajaran PPKn yang disajikan  oleh seorang 

guru hendaknya lebih berpusat pada siswa, 

menyenangkan, memungkinkan siswa untuk 

membangun pengetahuannya, aktif, dapat 

bekerjasama dengan orang lain, bermakna dan 

menggunakan media serta metode pembelajaran 

yang bervariasi.  

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

hendaknya penggunaan metode yang bervariasi, 

seperti penggunaan metode permainan yang 

bersifat edukatif dalam pembelajaran PPKn, yang 

memungkinkan siswa untuk belajar dan juga 

bermain, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, bermakna, aktif dan 

memungkinkan siswa untuk berkompetisi. 

Sebagaimana dikemukakan oleh Trianto (2010:17) 

bahwa cara mengajar guru yang baik merupakan 

kunci dan prasyarat bagi siswa untuk dapat belajar 

dengan baik. Salah satu tolak ukur bahwa siswaa 

telah belajar dengan baik ialah jika siswa dapat 

mempelajari apa yang seharusnya dipelajari, 

sehingga indikator hasil belajar yang diinginkan 

dapat dicapai oleh siswa. 

Hal ini tentu berdampak pada hasil belajar 

siswa yang rendah, karena aktivitas siswa dalam 

proses pembelajaran siswa cenderung tidak ada 

keaktifan dalam belajar dan siswa merasa bosan. 

Hasil belajar merupakan suatu hasil nyata yang 

dicapai oleh siswa dalam usaha menguasai 

kecakapan jasmani dan rohani di sekolah 

yang diwujudkan dalam bentuk raport pada 

setiap semester (Zuhriyah, et al, 2020; Qiptiyyah, 

2020). Untuk mengetahui perkembangan sampai 

di mana hasil yang dicapai oleh seseorang dalam 

belajar, maka harus dilakukan evaluasi. 

 Hasil belajar merupakan kemampuan 

tertentu dalam aspek kognitif, afektif maupun 

psikomotorik yang dapatt di capai atau dikuasai 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran 

(Nisa dan Pratiwi 2020). Sejalan dengan 

pendapat diatas maka hasil belajar yang 

terpenting adalah pola tingkah laku.  

Hasil belajar merupakan suatu pernyataan 

dalam bentuk perilaku dan penampilan yang 

dapat dilihat. Hasil belajar berisi fakta konkrit 

dan tersamar. Oleh sebab itu, hasil belajar adalah 

suatu pernyataan yang menunjukkan 

keterampilan siswa yang diharapkan dapat 

tercapai dengan baik. Dalam proses 

pembelajaran tentu tidak selamamnya berjalan 

dengan lancar. Terdapat kendala-kendala yang 

dapat mempengaruhi proses pembelajaran itu 

sendiri. Kendala itu berasal dari siswa, guru, 

proses pembelajaran di dalam kelas dan 

sebagainya. 
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Meningkatkan hasil belajar siswa dapat 

diwujudkan dengan menghadirkan satu 

pembelajaran yang menyenangkan yang dapat 

merangsang siswa terlibat aktif selama proses 

pembelajaran berlangsung. Pemanfaatan media 

yang menarik merupakan salah satu cara untuk 

menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan. 

Dari berbagai jenis media pembelajaran yang ada, 

media permainan dianggap menjadi salah satu 

media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Menurut Piaget 

(1973), anak-anak usia sekolah dasar berada dalam 

tahap perkembangan operasional konkret, di mana 

mereka lebih mudah memahami konsep melalui 

aktivitas langsung dan pengalaman konkret. 

Melalui pemanfaatan media permainan anak akan 

turut langsung dalam aktifitas pembelajaran di 

kelas. 

Media permainan dalam pembelajaran 

memberikan berbagai manfaat, mulai dari 

meningkatkan daya ingat, mendorong kreativitas, 

hingga memfasilitasi pengembangan keterampilan 

sosial. Melalui permainan, anak-anak dapat belajar 

menyelesaikan masalah, berpikir kritis, dan 

berkolaborasi dengan teman-temannya. Vygotsky 

(1978) juga menekankan bahwa interaksi sosial 

dalam permainan dapat mempercepat 

perkembangan kognitif anak melalui proses 

scaffolding, yaitu ketika anak-anak saling 

membantu dan belajar dari pengalaman teman-

temannya. Hal ini menegaskan bahwa media 

permainan tidak hanya efektif dalam pembelajaran 

individu, tetapi juga berperan penting dalam 

pembelajaran kelompok. 

Permainan ular tangga merupakan salah 

satu permainan yang sangat familier untuk 

kalangan anak-anak sekolah dasar. Permainan 

ular tangga yang umumnya digunakan sebagai 

sarana bermain anak-anak dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran. Pemodifikasian 

permainan ular tangga sebagai sarana media 

pembelajaran dapat memberikan kemudahan 

kepada siswa dalam mempelajari suatu hal. 

Melalui permainan ular tangga ini anak akan 

terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga hasil 

belajar akan meningkat. Hal ini sejalan dengan 

temuan Pratiwi et al. (2019), yang menyatakan 

bahwa penggunaan media permainan dalam 

pembelajaran meningkatkan keterlibatan siswa 

dan memudahkan siswa menangkat materi yang 

diajarkan, terutama ketika dikemas dalam 

suasana yang kompetitif dan menyenangkan. 

Selain itu, permainan Ular Tangga juga mudah 

dibuat dan murah, sehingga cocok digunakan di 

sekolah dasar yang memiliki keterbatasan 

fasilitas (Rahayu, 2020). Dengan pendekatan ini, 

siswa dapat belajar sambil bermain, yang pada 

akhirnya meningkatkan keterlibatan mereka 

dalam pembelajaran dan hasil belajar mereka. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah eksperimen One Group 

Pretest-posttest Design. Menurut Campbell dan 

Stanley (1963), metode eksperimen jenis ini 

termasuk dalam kategori eksperimen yang 

menggunakan satu kelompok sebagai subjek 

penelitian. Pengukuran dilakukan dengan 

melakukan dua kali uji pre test dan post test 

untuk mengetahui adanya perbedaan sebelum 

dan sesudah adanya perlakuan.  

 Penelitian ini dilaksanakan di SD 1 

Rendeng Kecamatan Kota Kudus pada bulan Juli 

2023/2024. Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas V SD 1 Rendeng yang berjumlah 24 

siswa. Selanjutnya Campbell dan Stanley (1963) 

menyebutkan bahwa penggunaan sampel dalam 

penelitian model ini menjadikan seluruh populasi 

sebagai sampel penelitiannya. Sehingga seluruh 

siswa kelas V SD 1 Rendeng berjumlah 24 anak 

menjadi sampel dalam penelitian ini. 

Teknik Pengumpulan data merupakan 

langkah penting dalam suatu penelitian untuk 

memperoleh data yang diperlukan. Data yang 

diperoleh haruslah data yang akurat dan dapat 

dipertanggung jawabkan secara ilmiah. Teknik 

pengumpul data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah teknik tes yang diberikan 

sebelum adanya perlakuan (pretest) dan sesudah 

adanya perlakuan (posttest). Selain itu 

pengumpulan data juga didukung dengan teknik 

wawacara dan dokumentasi.  

Data yang diperoleh selanjutnya 

dilakukan uji normalitas terlebih dahulu sebelum 

di analisis perbedaan rata-rata yang ditemukan. 

Uji Normalitas menggunakan type Shapiro Wilk. 
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Uji Shapiro-Wilk (SW) digunakan untuk 

menguji apakah suatu sampel data berasal dari 

distribusi normal. Pengujian ini penting 

dilakukan karena banyak metode statistik klasik 

mengasumsikan bahwa data yang dianalisis 

harus berasal dari distribusi normal (Thakur, 

Malik, & Nandal, 2023; Aslam, 2021). 

Setelah data dinyatakan terdistribusi 

normal, selanjutnya dilakukan analisis data 

dengan uji paired sample T-Test dengan menguji 

dua sampel. Nurhasan, dkk (2024) uji ini 

digunakan untuk membandingkan  suatu  data  

sebelum  menerima  perlakuan  tertentu   dengan  

setelah menerima perlakukan tertentu. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan di kelas V SD 1 

Rendeng pada bulan Juli sampai agustus 2023 

tahun ajaran 2023/2024. Subjek penelitian yang 

digunakan adalah siswa kelas V SD 1 Rendeng 

pada semester I. Penelitian ini terdapat dua 

variabel yang digunakan, yaitu variabel bebas 

dan terikat. Variabel bebasnya permainan ular 

tangga, dan variabel terikat hasil belajar PPKN 

kelas V. populasi dalam penelitian ini yaitu kelas 

V SD 1 Rendeng. Sampel yang diambil dalam 

penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas V yang 

berjumlah 24 siswa yang terdiri dari 12 siswa 

laki-laki dan 12 siswa perempuan. 

Diketahui ada 11 siswa yang belum 

memenuhi standaart KKM, sedangkan 13 siswa 

yang lainnya sudah memenuhi standart KKM. 

Uraian perhitungan data hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran PPKn diperoleh data dengan nilai 

pretest dengan nilai rata-rata 60,5. Sementara 

hasil posttest menunjukkan nilai rata-rata hasil 

belajar siswa sebesar 80,5. Untuk lebih jelas, 

rekapitulasi nilai pretest dan posttest dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest 

 Pretest Posttest 

Nilai Terendah 50 65 

Nilai Tertinggi 86 100 

Rata-rata 65,5 80,5 

Prosentase Ketuntasan (%) 65% 95% 

Sumber: Hasil Analisis Data Peneliti 

 

Sebelum melakukan uji hipotesis 

diperlukan uji normalitas terlebih dahulu sebagai 

uji prasyarat untuk memenuhi asumsi 

kenormalan analisis data. Uji normalitas ini 

dianalisis menggunakan IBM Statistic 21 dengan 

uji kolmogrov Sminov dengan hipotesis yang 

diajukan sebagai berikut. 

Ho = Data berdistribusi normal 

Ha = Data tidak berdiustribusi normal 

Kriteria pengujian hipotesis pada taraf 

signifikasi 5% yaitu jika nilai signifikansi > 0,05 

maka Ho diterima dan jika nilai signifikansi < 

0,05 maka Ha ditolak. Hasil uji normalitas nilai 

pretest hasil belajar siswa dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Hasil Belajar .139 24 .200* .929 24 0.91 

Posttest Hasil Belajar .111 24 .200* .938 24 1.49 

Sumber: Hasil Analisis Data Peneliti 

 

Berdasarkan tabel 2 menunjukkan jika 

hasil uji normalitas nilai pretest 0,091 dan nilai 

posttest 0,149 yang artinya hasil kedua sig > 0,05 

sehingga Ho diterima dan Ha ditolak. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa data dari nilai pretest dan 

posttest hasil belajar PPKn siswa kelas V 

berdistribusi normal. Selanjutnya data tersebut 

diuji menggunakan paired sample T-Test untuk 
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mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar 

sebelum dan sesudah penggunaan media ular 

tangga pada pembelajaran PPKn di kelas V SD 1 

Rendeng.  

 

 

 

 

 

Tabel 3. Hasil uji Paired Sample T-Test 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 

-17.29167 7.53819 1.53873 -20.47476 -14.10857 -

11.238 

23 .000 

Sumber: Hasil Analisis Data Peneliti 

 

Berdasarkan perhitungan uji paired 

sample t-test diatas diperoleh hasil uji t sebesar -

11.238 dengan sig.(2 tailed) yaitu 0,000 atau 

dapat dinyatakan bahwa 0,000 < 0,05 maka data 

pada penelitian ini terdapat pengaruh dari 

perlakuan yang diberikan. Penelitian ini 

menggunakan media pembelajaran yang 

digunakan untuk menunjuang hasil belajar siswa 

di sekolah. Media pembelajaran adalah alat yang 

dapat membantu proses belajar mengajar 

sehingga makna pesan pesan yang disampaikan 

menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau 

pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan 

efisien (Nurrita 2018). Pembelajaran yang 

melibatkan media pembelajaran akan 

memberikan dampak baik terutama bagi siswa 

karena pembelajaran akan berpengaruh pada 

hasil belajar siswa. Pengaruh Media Ular Tangga 

Terhadap Hasil Belajar PPKn temuan dari 

penelitian yang telah dilaksanakan ini siwa 

tampak antusias melaksanakan proses 

pembelajaran. Siswa menjadi bersemangat untuk 

memulai pembelajaran dan merasa ingin terus 

belajar menggunakan media ular tangga 

keberagaman. Hal tersebut melibatkan aktivitas 

siswa yang terlihat aktif dan semangat dalam 

berpartisipasi. Siswa tampak antusias karena 

menggunakan media ular tangga keberagaman 

seperti bermain dengam temannya sendiri namun 

tetap mengandung unsur edukasi dalamnya 

karena berisikan pembelajaran pada kartu (kartu 

materi) dan aktif menjawab pada pertanyaan di 

kartu matahari. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan peneliti di SD 1 Rendeng 

Kabupaten Kudus menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan hasil belajar PPKn setelah 

menggunakan media permaianan ular tangga 

dalam pembelajaran, hasil tersebut terlihat dari 

perhitungan menggunakan uji t dua sample 

dependen ( paired sample t test) dimana nilai sig 

0,000 < 0,05, maka diputuskan bahwa Ho 

diterima dan Ha ditolak, dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan atau menerapkan pembelajaran dengan 

menggunakan media ular tangga pada siswa 

kelas V SD 1 Rendeng. Hasil penelitian ini 

sesuai dengan teori yang mengatakan  bahwa 

penerapan pembelajaran menggunakan media 

ular tangga berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian (Vivianti & Ratnawati, 2019), (Sari & 

Wangit, 2021), (Artha, Kanzunudin, dan 

Purbasari, 2021), dan (Febrianingrum & Wiranti, 

2023) bahwa penggunaan media permainan 

dapat membantu meningkatkan hasil belajar 

siswa sekolah dasar. 

Keberhasilan ini dipengaruhi adanya 

penggunaan media ular tangga yang menjadi 
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daya tarik siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Media ular tangga ini merupakan 

media kongkrit berbasis permainan yang sering 

dimainkan oleh siswa. Ular tangga ini 

dimodivikasi dengan menambahkan kartu soal 

pada setiap kotaknya. Soal disesuaikan dengan 

materi pembelajaran. Sebuah penelitian yang 

dilakukan oleh Zhang et all (2022) menunjukkan 

siswa terlibat aktif dalam sebuah pembelajaran 

yang mengintegrasikan permainan di dalamnya.  

Penggunaan media ular tangga yang 

sangat familier bagi para siswa menjadi daya 

dorong siswa untuk terlibat aktif dengan 

pembelajaran yang berlangsung. Lingkungan 

belajar berbasis permainan adaptif yang 

menyesuaikan konten dengan kebutuhan siswa 

individu dapat lebih meningkatkan minat dan 

keterlibatan. Kondisi ini akan berbanding lurus 

dengan hasil belajar siswa. Sebuah penelitian 

yang dilakukan oleh Amzalag, Kadusi, & Peretz 

(2024); Kiili, et all (2021); Liu, Trestini, & 

Schmoll (2020)  menunjukkan bahwa siswa yang 

melakukan pembelajaran dengan menggunakan 

sarana permainan menunjukkan prestasi dan 

motivasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

metode tradisional. 

Penggunaan media ular tangga tidak 

hanya sekedar permainan yang menyenangkan 

saja. Penggunaan media ular tangga menjadi 

salah satu media berbasis permainan menjadi 

sarana membangun pembelajaran yang interaktif 

dan mendidik. Permainan secara alami menarik 

perhatian siswa dan dapat membuat 

pembelajaran lebih menyenangkan dan 

mendalam (Misra, Eyombo, & Philips, 2021). 

Melalui permainan ular tangga siswa dapat 

berinteraksi satu sama lain untuk memecahkan 

masalah yang ada pada kartu soal. Dengan cara 

belajar ini membuat setiap siswa menjadi mudah 

dalam memahami materi pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis permainan mendorong 

siswa bekerja sama untuk memecahkan masalah 

dan mencapai tujuan bersama (Hanghoj & 

Karnoi, 2024) & (Almaz & Giaever, 2024). 

 

SIMPULAN 

 

Setelah dilakukan perlakuan pada 

pembelajaran PPKn di Kelas V SD 1 Rendeng 

menggunakan media ular tangga ditemukan 

terdapat perbedaan rata-rata sebelum dan 

sesudah perlakuan diberikan. Penggunaan media 

pembelajaran ular tangga berdampak pada minat 

belajar siswa dalam pembelajaran PPKn. Selain 

itu penggunaan media tersebut memberikan 

pengalaman kepada siswa untuk berinteraksi 

dengan teman sekelasnya yang berdampak 

positif terhadap pemecahan masalah pada kartu 

kata yang diberikan saat bermain ular tangga. 

Keberhasilan ini ditunjukkan dengan rata-rata 

pretest hasil belajar siswa sebesar 60,5, dan rata-

rata posttest hasil belajar siswa sebesar 80,5. 
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