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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media ular tangga terhadap hasil
belajar hasil belajar IPS siswa kelas IV Sekolah Dasar Islam Terpadu Prima Mandiri
2021/2022. Penelitian ini merupakan jenis penelilitian eksperimen (Quasi Experimental
Research), sedangkan desain penelitiannya menggunakan Nonequivalet control
Group,Desing. Variabel penelitian ini terdiri dari variabel bebas yaitu penggunaan media
ular tangga dan Variabel terikat yaitu hasil belajar IPS siswa kelas IV Sekolah Dasar Islam
Terpadu Prima Mandiri tahun ajaran 2021/2022. Populasi penelitian adalah siswa kelas
IV A dan IV B Sekolah Dasar Islam Terpadu Prima Mandiri yang berjumlah 30 siswa.
Sedangkan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas IV A yang
berjumlah 15 siswa. Teknik pengambilan data menggunakan metode tes, observasi dan
dokumentasi. Instrument untuk mengatahui hasil belajar menggunakan Pre- test dan
Post- test yang terbentuk tes objektif. Validitasi instrumen diuji dengan rumus point
biserial dan untuk mengetahui rebelitasnya diuji dengan spss 22. Teknik analisi data
menggunakan T-test, yang sebelumya telah diketahui homogenitas dan normalitasnya.
Pada kelompok eksprimen diperoleh nilai rata-rata pre-test sebesar 62,83 dan nilai pro-
test sebesar 62,33. Hasil tersebut hipotesis menunjukkan nilai signifikansi 0,00 > 0,05. Dari
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media wular tangga tidak
memberikan pengaruh yang signifikasi terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV Sekolah
Dasar Islam Terpadu Prima Mandiri Tahun Ajaran 2021/2022

Kata Kunci : Media Ular Tangga, hasil belajar

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of snake and ladder media on social studies learning
outcomes for fourth grade students of Prima Mandiri Islamic Elementary School 2021/2022. This
research is a type of experimental research (Quasi Experimental Research), while the research
design uses the Nonequivalet control Group, Design. The variables of this study consisted of the
independent variable, namely the use of snakes and ladders media and the dependent variable,
namely the social studies learning outcomes of fourth grade students at the Prima Mandiri Islamic
Elementary School in the 2021/2022 academic year. The research population was students in
grades IV A and IV B of the Prima Mandiri Integrated Islamic Elementary School, which
amounted to 30 students. While the samples used in this study were students of class IV A totaling
15 students. The data collection technique used the test, observation and documentation methods.
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Instruments to determine learning outcomes using Pre-test and Post-test which formed an
objective test. The validity of the instrument was tested using the biserial point formula and to
determine the rebelitas it was tested with SPSS 22. The data analysis technique used the T-test,
which previously had known homogeneity and normality. In the experimental group, the average
pre-test score was 62.83 and the pro-test score was 62.33. The results showed that the hypothesis
showed a significance value of 0.00 > 0.05. From these results, it can be concluded that the use of
snakes and ladders media does not have a significant effect on social studies learning outcomes for
fourth grade students at the Prima Mandiri Integrated Islamic Elementary School in the Academic
Year 2021/2022.

Keywords : Snakes and Ladders Media, learning outcomes

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar, terencana, dan
sistematis untuk mentransfer pengetahuan kepada orang lain. Pendidikan sangat penting
bagi kehidupan manusia karena pendidikan merupakan salah satu kebutuhan dasar
untuk mengembangkan semua potensi yang dimiliki manusia sebagai bekal hidup di
kehidupan sekarang maupun kehidupan yang akan datang. Dengan demikian,
pendidikan bertujuan untuk mengembangkan semua potensi yang dimiliki manusia. Hal
ini sejalan dengan Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang SISDIKNAS Bab II
Pasal 3 yang berbunyi: Tujuan pendidikan nasional ialah berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia-manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Tujuan pendidikan nasional akan
tercapai apabila ada kerjasama yang baik antara ~ pemerintah, masyarakat, dan pelaku
pendidikan.

Selain dibutuhkan kerjasama yang baik, kualitas sumber daya manusia juga sangat
berpengaruh terhadaptingkat pendidikan di suatu negara yang pada akhirnya akan
mempengaruhi kualitas pendidikan di negara tersebut. Di sisi lain, pendidikan
merupakan alat untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Dengan kualitas
sumber daya manusia yang baik diharapkan dapat membawa kemajuan bagi suatu
bangsa. Kualitas sumber daya manusia dapat ditingkatkan melalui proses pembelajaran
di sekolah yakni dengan meningkatkan kualitas pembelajaran yang dipengaruhi oleh
faktor yaitu guru peserta didik lingkungan sekolah, maupun media pembelajaran yang
digunakan.

Salah satu langkah yang dapat dilakukan guru adalah dengan melakukan
pengembangan media pembelajaran yang memiliki konsep belajar sambil bermain agar
motivasi siswa dalam belajar administrasi pajak dapat meningkat yaitu melalui
pengembangan media permainan ular tangga. Ular tangga merupakan permainan papan
untuk anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih Media pembelajaran
permainan seperti ular tangga administrasi pajak dikembangkan karena memiliki
keunggulan dibandingkan media pembelajaran yang lain, yaitu (1) permainan adalah
sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan menghibur, (2) permainan
memungkinkan adanya partisipasi aktif siswa untuk belajar, (3) permainan dapat
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memberikan umpan balik langsung, (4) permainan memungkinkan penerapan konsep
ataupun peran-peran ke dalam situasi peranan yang sebenarnya di masyarakat, (5)
permainan bersifat luwes, (5) permainan dapatdengan mudah dibuat dan diperbanyak
(Arief S Sadiman dkk., 2011:78).

Guru dapat lebih kreatif di dalam mengemas suatu materi pembelajaran misalnya
materi mata pelajaran Administrasi Pajak melalui pemanfaatan konsep permainan ular
tangga. Adanya media pembelajaran ular tangga akan menjadikan siswa lebih aktif,
kreatif, dan senang dalam mengikuti pembelajaran administrasi pajak. Siswa juga
diharapkan memiliki hasil belajar yang lebih tinggi dibanding. Berdasarkan uraian di
atas, maka pengembangan permainan ular tangga sebagai salah satu media pembelajaran
sangat penting. Hal ini dikarenakan motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh media
pembelajaran yang digunakan oleh guru, maka melalui media ular tangga siswa akan
lebih tertarik untuk belajar karena konsep media ular tangga menggunakan konsep
belajar sambil bermain, sehingga sangat dimungkinkan motivasi belajarnya akan
meningkat. Dari sisi media, selain mudah dalam pembuatan, juga praktis dalam
penggunaan sehingga memungkinkan guru untuk lebih kreatif di dalam mengemas
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran khususnya pada mata pelajar
Administrasi Pajak.

Media permainan ular tangga dapat dibuat menjadi media pembelajaran yang
efektif, karena sifat permainan yang sederhana dan mengasyikkan dapat membuat siswa
antusias dalam bermain (M. Husna A, 2009: 143). Permainan ular tangga ini digunakan
selama proses pembelajaran sebagai sarana bagi siswa untuk mengerjakan evaluasi pada
materi pembelajaran IPS di kelas IV tentang pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia.
Materi tersebut sangat cocok jika menggunakan media permainan ular tangga, karena
terkait dengan kehidupan sehari-hari siswa. Siswa memahami materi tidak hanya
menghafal, tetapi melalui permainan ular tangga siswa diharapkan lebih mudah
memahami materi tersebut, dapat meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian tertarik melakukan penelitian tentang
—Pengaruh media pembelajaran permainan ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar IPS di SD IT Prima Mandiri Kecamatan Percut Sei Tuan.

METODOLOGI PENELITIAN

Jenis pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan penelitian kuantitatif. Populasi dan sampel dari penelitian ini adalah
seluruh kelas IV di SD IT PRIMA MANDIRI Kecamatan percut sei tuan semester ganjil
tahun ajaran 2021/2022 yang berjumlah 43 orang peserta didik. Dimana, peserta didik
kelas IV A sebagai kelas control dan kelas IV B sebagai kelas eksprerimen di SD IT
PRIMA MANDIRI Kecamatan percut sei tuan semester ganjil tahun ajaran 2021/2022.

Tabel 1 Tabel Jumlah Siswa Kelas IV A dan IV B.

Kelas Siswa Jumlah
Laki-Laki Perempuan
IV A 7 8 15
IV B 7 8 15
Jumlah 30
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Analisis data yang digunkan mellaui uji normalitas, uji normalitas dan uji hipotesis
menggunakan cohen’s dalammenghitung effect size

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
Hasil Penelitian
Hasil Belajar Siswa kelas Eksperimen
1. PRE TEST

Pada tahapan penelitian, kedua sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol
diberikan pretest yangbertujuan untuk melihat kemampuan awal siswa pada kedua kelas
tersebut. Kemudian hasil pretest diperoleh dan dirincikan didalam tabel sebagai berikut:

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Hasil Pre Test

No. Nilai | Frekuensi | Persentase
1. <70 19 Siswa 63 %
2. >70 11 Siswa 37 %
JUMLAH 30 Siswa 100 %
Berdasarkan rincian tabel, hasil belajar pretest siswa kelas eksperimen

menunjukkan jumlah 30 siswa denganfrekuensi 11 siswa yang mendapatkannilai diatas
KKM dan 19 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Kemudian perolehan skor
terendah =40 dan skor tertinggi = 80, denganrata-rata = 63 varians = 121,868 dan standar
deviasi (SD)= 11,039
2. POST TEST

Pada tahapan penelitian kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol
diberikan posttest yang bertujuan untuk melihat kemampuan akhir siswa ada kedua
kelas tersebut. Kemudian hasil posttest diperoeh dan dirincikan didalam tabel sebagai
berikut:

Tabel 3 Distribusi Frekuensi Hasil Post Test

No | Nilai | Frekuensi | Persentase

1. <70 1 Siswa 3.3 %

2. <70 29 Siswa 97%
Jumlah| 30 Siswa 100%

Berdasarkan rincian tabel, hasil belajar posttest siswa pada kelas eksperimen
menunjukkan jumlah responden 30 siswa dengan frekuensi 29 siswa yang mendapatkan
nilai diatas KKM dan 1 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM, kemudian
perolehan skor terendah = 65 dan skor tertinggi = 100, dengan rata-rata = 85, varians =
77,586 dan Standar deviasi (SD) = 8,808.

HASIL BELAJAR SISWA KELAS KONTROL

Pretest

Pada tahapan penelitian, kedua sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol
diberikan pretest yangbertujuan untuk melihat kemampuan awal siswa pada kedua kelas
tersebut. Kemudian hasil pretest diperoleh dan dirincikan didalam tabel sebagai berikut:
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Tabel 4 Distribusi Frekuensi Hasil Pre Test
No. Nilai [Frekuensi Persentase
1. [<70 19 Siswa 63 %

2. 70 11 Siswa 37 %
Jumlah 30 Siswa 100 %

Berdasarkan rincian tabel, hasil Dbelajar pretest siswa kelas kontrol
menunjukkanjumlah 30 siswa dengan frekuensi 19 siswa yang mendapatkan nilai diatas
KKM dan 11 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Kemudian perolehan skor
terendah = 40 dan skor tertinggi = 75, dengan rata-rata = 62, varians = 79,130 dan standar
deviasi (SD)=10,317.

3. Post Test

Pada tahapan penelitian kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol

diberikan posttest yang bertujuan untuk melihat kemampuan akhir siswa

Tabel 5 Frekuensi Hasil Post Test

No. Nilai Frekuensi Persentase
1. <70 16 53 %
2. >70 14 47 %
Jumlah 29 SISWA 100 %

Berdasarkan rincian tabel, hasil belajar posttest siswa pada kelas kontrol
menunjukkan jumlah responden 30 siswa dengan frekuensi
14 siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM dan 16 siswa yang mendapatkan nilai
dibawah KKM, kemudian perolehan skor terendah = 50 dan skor tertinggi = 75, dengan
rata-rata = 66, varians = 59,310, dan Standar deviasi (SD) = 7,701.

Perhitungan Hasil Analisis Data

Uji Normalitas
Tabel 6. Uji Normalitas
Tests of Normality
model Kolmogorov- Shapiro-Wilk
pembelajaran Smirnova
Statistic] df| Sig. | Statistic| df| Sig.

hasil Media ular tangga
belajar 167 30 |,033 |,937 30 |,075
siswa

konvensional ,165 30 1,036 |,902 30 1,009

Lilliefors Significance Correction

Tabel 7. Ringkasan Uji Normalitas data Sebaran
NO. Variabel Nilai signifikansi Hasil
(Kolmogrov-
Smirnov)
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1. Hasil belajar
-Media ular
tangga
-Konvensional

0,03
3
0,03
6

NormalNor
mal

Berdasaran penjabaran tabel Test of Normality (Kolmogrov-Smirnov) diatas. Dapat
dilihat bahwa nilai signifikansi sebesar 0,033, dan 0,036 .
Normalitas, apabila nilai Sig lebih besar dari / > 0,05 maka tes akan dinyatakan Normal.

Berdasarkanketentuan

Karena nilai Sign diatas lebih besar dari 0,05 maka tes diatas dinyatakan Normal.

Uji Homogenitas

Dari hasil perhitungan homogenitas melalui aplikasi spss tipe 22, data hasil
belajar siswa pada kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel di bawah ini :
Levene Statistic | dfl | df2 Sig.
Based on Mean ,044 1 58 ,835
hasil Based on Median ,066 1 58 ,798
siswa Based on Median
and
with adjusted df ,066 1 54,515 | ,798
Based on trimmed Mean ,055 1 58 ,815
No. Variabel Nilai Signifikansi Hasil
Sig
1. Hasil Belajar 0,835 Homogen

Berdasarkan pernyataan tabel Test of Homogenity of Variance tersebut, dapat

dilihat bahwa bahwa nilai signifikansi Based on Mean adalah 0,835. Sesuai dengan

kesepakatan bahwa jika nilai Sig > 0,5 maka distribusi data adalah homogen. Maka dapat

ditarik kesimpulan distribusi data tersebut adalah Homogen.

UjiT
Dari

hasil

perhitungan homogenitas melalui aplikasi spss tipe 22, data hasil

belajar siswa pada kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
Tabel 8. Uji T Group statistic

| Model pembelajaran] N | Mean | Std. Deviation | Std. Error Mean
hasil belajar siswa media | 30 | 85,0000 1,60817
ular tangga konvensional 30 | 66,0000 1,40606

Independent Sample Test

.......

L ppre
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NO. |Variabel Mean StandarDeviasi|Sig (2-tailed) Hasil
1. Media Ular (85,00 8,30830
Tangga 0,000 Signifik
an
Konvensional 66,00 7,70132
Interpretasi :

1. Tabel diatas terlehat bawah rata-rata kemampuan koneksi siswa yang diajarkan
dengan hasil belajar siswa sebesar 85,00 dan standar deviasinya 8,80830 serta
dengan tidak menggunakan konvensional . Sebesar 66,00 dan standar deviansinya
7,70132. Hal ini secara deskriptif kemampuan koneksi hasil belajar siswa yang diajar
dengan konvesional atau hanya menggunakan model Teacher center.

2. Pada kolom Equal Variances data assumed, dan baris levene’s test of equality variances
diperoleh F= 0,44 dengan angka sig.p - value = 0,000 > 0,005, yang berarti varians
populasi kedua kelompok sama atau chomogen

3. Karena varians data homogen, maka akan dipilih kolom Equal Variances assumed, dan
pada baris t - test for equality means diperoleh t = 19,000 df = 58 dan sig. (2-tailed) atau p
- value = 0,000 < 0,005 atau Ho ditolak. Dengan demikian, hipotesis yang diajukan
teruji oleh data, dapatdisimpulkan bahwa hasil kemampuan koneksi matematis materi
IPS dengan model Problem Based Learning terdapat pengaruh yang signifikan, daripada
yang tidak meggunakan model PBL atau menggunakan model Teacher Centre.

4. Berdasarkan pernyataan tabel diatas, nampak bahwa nilai signifikansi Sig (2- tailed)
untuk nilai Pretest dan Posttest adalah 0,000 < 0,05. Maka Ho ditolak dan Ha diterima.
Sehingga data nilai post test kelas eksperimen dan post test kelas kontrol mengalami
perbedaan yang Signifikan.

Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian eksperimen ini dilaksanakan pada tanggal 6 - 11 Mei 2022. Penelitian
dilaksanakan selama 6x pertemuan. Pada soal pretest kelas eksperimen memperoleh nilai
rata-rata 63 dan kelas kontrol memperoleh nilai rata- rata 62. Pada soal posttest kelas
eksperimen yang menggunakan Media Ular Tangga memperoleh nilai rata-rata 85,
sedangkan pada kelas kontrol yang menggan pembelajaran konvensional memperoleh
nilai rata-rata 66.

Berdasarkan hasil analisis data, hasil dari uji T, dengan kriteria pengujian nilai
Signifikansi 0,000 menunjukkan bahwa terdapat pengaruh dan perbedaan nilai yang
signifikan pada penggunaan Media Ular Tangga terhadap hasil belajar IPS materi
pembelajaran Kekayaan Sumber Energi di Indonesia SDIT prima Mandiri.

Peningkatan nilai rerata hasil belajar siswa pada materi penjumlahan bilangan
cacah dengan menggunakan media ular tangga menunjukkan bahwa siswa dapat lebih
memahami materi kekayaan sumber energy di Indonesia yang diajarkan lebih bermakna.
Dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar matematika siswa
diperngaruhi oleh media ular tangga pada kegiatan pembelajaran.
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KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media ular tangga dalam pembelajaran memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar IPS siswa kelas IV SDIT Prima Mandiri. Hal tersebut menunjukkan
dapat ditunjukkan dengan hasil uji hipotesis yang menunjukkan bahwa nilai signifikansi
yang diperoleh sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf signifikansi 0,5. Selain itu, juga dapat
diliha dari rata-rata hasil post-test yaitu dengan penggunaan media ular tangga sebesar
85 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 65. Sedangkan rata- rata dengan
penggunaan metode konvensional 66 dengan nilai tertiggi 75 dan nilai terendah 50.

Saran

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian di atas, maka peneliti mengajukansaran
bagi guru sekolah dasar sebagai berikut : Penggunaan media ular tangga dalam mata
pelajaran IPS hendaknya dapat dikembangkan lebih lanjut untuk meningkatkan hasil
belajar siswa., Diperlukan persiapan yang matang dalam penggunaan media ular tangga.
media ular tangga tidak dapat berdiri sendiri dan tidak semua materi dapat diterapkan
metode ini, sehingga guru perlu mengkombinasikan dengan berbagai metode lain sebagai
pendukung dan pandai dalam memilih materi yang cocok dengan metode eksperimen.
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