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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil belajar IPA pada siswa sekolah dasar masih sangat rendah juga 
aktivitas siswa dalam pembelajaran yang belum maksimal. Selain aktivitas siswa yang belum maksimal, 
aktivitas guru juga belum maksimal yaitu guru dalam mengajar belum begitu memanfaatkan ruang kelas, 
guru belum menerapkan model-model pembelajaran dan juga belum menerapkan permainan-permainan 
dalam pembelajaran yang membuat KBM menjadi monoton dan siswa tidak aktif. Sehingga 
pembelajaran IPA belum maksimal dan menyebabkan hasil belajar siswa juga belum maksimal. Hasil 
belajar dipengaruhi oleh minat belajar dan aktivitas siswa.  Metode penelitian ini menggunakan metode 
penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. Kemudian teknis analisis data yang 
digunakan yaitu deskriptif. Pelaksanaan penelitian dengan model pembelajaran meliputi: (1) 
Perencanan, (2) Pelaksanaan, (3) Pengamatan dan (5) Refleksi. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkan media permainan ular tangga pada siswa 
kelas IV di SDN 1 Muara Ciujung Timur tahun 2022. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
dengan subjek penelitian adalah siswa kelas IV semester ganjil SDN 1 Muara Ciujung Timur yang 
berjumlah 41 orang dan objek penelitian ini yaitu hasil belajar. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua 
siklus dan setiap siklus terdiri dari 2 kali pertemuan. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode observasi. Data yang telah terkumpul dianalisis dengan metode analisis 
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada siklus I dengan nilai 
rata-rata 63,90 dan hasil belajar siswa pada siklus II dengan nilai rata-rata 71,46. Terjadi peningkatan 
pada hasil belajar IPA pada siswa kelas IV . Ini berarti penerapan media permainan ular tangga dapat 
meningkatkan hasil belajar IPA  kelas IV SDN 1 Muara Ciujung Timur tahun pelajaran 2022. 
Kata Kunci : Media permainan ular tangga , Hasil belajar, Pembelajaran IPA  
 
 

ABSTRACT 

This research is motivated by the results of learning science in elementary school students are still very 
low and the activity of students in learning is not maximized. In addition to student activities that have 
not been maximized, teacher activities are also not maximized, namely teachers in teaching have not 
really utilized the classroom, teachers have not implemented learning models and also have not 
implemented games in learning that make KBM monotonous and students are not active. So that science 
learning is not maximized and causes student learning outcomes are also not maximized. Learning 
outcomes are influenced by interest in learning and student activities. This research method uses 
classroom action research method which is carried out in two cycles. Then the technical analysis of the 
data used is descriptive. The implementation of research with learning models includes: (1) Planning, 
(2) Implementation, (3) Observation and (5) Reflection. This study aims to determine the increase in 
student learning outcomes after the application of snakes and ladders game media to fourth grade 
students at SDN 1 Muara Ciujung Timur in 2022. This research is a classroom action research with 
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research subjects are fourth grade students in odd semesters at SDN 1 Muara Ciujung Timur, totaling 
41 people and the object of this research is learning outcomes. This research was conducted in two 
cycles and each cycle consisted of 2 meetings. The data collection method used in this research is the 
observation method. The data that has been collected was analyzed by quantitative descriptive analysis 
method. The results showed that student learning outcomes in the first cycle with an average value of 
63.90 and student learning outcomes in the second cycle with an average value of 71.46. There was an 
increase in science learning outcomes in fourth grade students. This means that the application of the 
snake and ladder game media can improve science learning outcomes for grade IV SDN 1 Muara 
Ciujung Timur in the 2022 school year.s 
 
Keywords: Snake and ladder game media, Learning outcomes, Science learning 

 
 
 

Pendahuluan 

 

Berdasarkan hasil pengalaman Wali Kelas di SD Negeri 1 Muara Ciujung Timur, bahwa 

pembelajaran IPA masih menekankan pada konsep-konsep yang terdapat di dalam buku, dan 

juga belum memanfaatkan pendekatan lingkungan dalam pembelajaran secara maksimal. 

Mengajak siswa berinteraksi langsung dengan lingkungan jarang dilakukan. Guru Kelas 

sebagian masih mempertahankan urutan-urutan dalam buku tanpa memperdulikan kesesuaian 

dengan lingkungan belajar siswa. Hal ini membuat pembelajaran tidak efektif, karena siswa 

kurang merespon terhadap pelajaran yang disampaikan. Maka pengajaran semacam ini 

cenderung menyebabkan kebosanan kepada siswa. Berdasarkan dari hasil temuan Depdiknas 

(2009) dan hasil pengalaman Guru Kelas di SD Negeri 1 Muara Ciujung Timur, masih banyak 

ditemukan permasalahan yang ada pada pembelajaran IPA, dalam pembelajaran siswa belum 

mendapat motivasi belajar yang disebabkan oleh siswa yang mudah bosan, siswa belum 

disiplin dalam mengerjakan tugas, suasana kelas yang membuat siswa belum dapat belajar 

secara aktif, sehingga minat siswa dalam pembelajaran khususnya pembelajaran IPA belum 

maksimal. Minat siswa yang belum maksimal terhadap pembelajaran akan berdampak pada 

hasil belajar yang diperoleh siswa. Selain aktivitas siswa yang belum maksimal, aktivitas guru 

juga belum maksimal yaitu guru dalam mengajar belum begitu memanfaatkan ruang kelas, 

guru belum menerapkan model-model pembelajaran dan juga belum menerapkan permainan-

permainan dalam pembelajaran yang membuat KBM menjadi monoton dan siswa tidak aktif. 

Sehingga pembelajaran IPA belum maksimal dan menyebabkan hasil belajar siswa juga belum 

maksimal. Hasil belajar dipengaruhi oleh minat belajar dan aktivitas siswa.  

 
 

Metode Penelitian 
 

Desain penelitian tindakan yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian 
tindakan kelas. Menurut Kemmis dan Mc Taggart, PTK mencakup empat langkah yaitu: 
perencanaan (planning), tindakan (acting), pengamatan (Observasing), refleksi (Reflecting). 
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Dalam penelitian tindakan kelas (PTK) terdapat 2 siklus dan satu siklus terdapat 2 kali 
pertemuan yaitu: Siklus I  

1. Keaktifan siswa dalam pembelajaran perlu ditingkatkan karena masih banyak siswa yang 

diam dan tidak konsentrasi pada pembelajaran yang berlangsung, sehingga pembelajaran 

terkesan membosankan. 

Keberanian siswa dalam menyampaikan pertanyaan yang berkaitan dengan materi perlu 

ditingkatkan karena masih banyak siswa yang diam dan tidak mau bertanya apabila mereka 

mengalami kesulitan dalam materi. 

2. Keaktifan siswa dalam kerja kelompok perlu ditingkatkan lagi karena masih banyak siswa 

yang seenaknya sendiri dan tidak mau mengerjakan tugas dalam kelompok tersebut. 

3. Kemampuan mempresentasikan hasil kerja kelompok perlu ditingkatkan lagi. Hanya 

beberapa siswa yang berani menyampaikan hasil kerja kelompok sedangkan yang lainnya 

masih menunggu disuruh oleh guru karena tidak mau maju sendiri. 

3. Kemampuan siswa dalam menulis refleksi perlu di ti ngkatkan, karena masih banyak siswa 

yang menulis refleksi tidak sesuai dengan materi pembelajaran yang diajarkan. 

4. Hasil belajar siswa pada siklus I diperoleh data 39% yaitu 16 dari 41 siswa tuntas belajar 

dan 61% yaitu 25 siswa belum tuntas belajar. Sedangkan nilai terendah 50 dan nilai tertinggi 

80. Adapun rata-rata kelas yaitu 63,90. Hasil tersebut belum memenuhi kriteria indikator 

keberhasilan yang direncanakan yaitu tuntas belajar dengan memenuhi KKM  ≥ 65. 

Berdasarkan hasil refleksi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran IPA melalui 

permainan Ular Tangga perlu diperbaiki lagi dengan melanjutkan ke siklus II karena indikator 

keberhasilan belum terpenuhi secara menyeluruh dan masih terdapat kelemahan pada setiap 

variabel yang harus ditingkatkan. 

Dari hasil penelitian siklus II diperoleh data berupa catatan lapangan, hasil observasi aktivitas 

siswa, dan hasil belajar siswa yang diperoleh dari rata-rata tes tertulis pada pembelajaran IPA 

melalui permainan Ular Tangga tidak perlu dianalisis kembali bersama guru pamong sebagai 

kolaborator untuk bahan pertimbangan memperbaiki pembelajaran pada siklus selanjutnya. 

Adapun refleksinya adalah sebagai berikut : 

 

1. Aktivitas siswa meningkat, hal ini terlihat bahwa siswa sudah berani bertanya kepada guru 

apabila belum mengerti tentang materi yang diajarkan, siswa juga sudah aktif dalam proses 

pembelajaran baik pada saat kerja kelompok maupun menyelesaikan evaluasi dari guru. Dan 
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siswa juga sudah berani mempresentasikan hasil kerja kelompok di depan kelas tanpa malu-

malu dan mau menerima saran dari kelompok lain. 

 

2. Hasil belajar siswa pada siklus II yang diperoleh dari rata-rata nilai pada tes akhir pada akhir 

siklus II diperolah data 78.04% yaitu 32 dari 41 siswa tuntas belajar dan 21.96% yaitu 9 dari 

41 siswa belum tuntas belajar. Adapun nilai terendah 60 dan tertinggi 90, sedangkan rata-rata 

kelas yaitu 71,46. Hal tersebut sudah memenuhi kriteria indikator keberhasilan yang ditentukan 

yaitu siswa tuntas belajar dengan memenuhi KKM ≥ 65. 

Berdasarkan hasil refleksi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran IPA melalui 

permainan Ular Tangga pada siklus II sudah memenuhi kriteria indikator keberhasilan yaitu 

aktivitas siswa meningkat sekurang-kurangnya baik, siswa mengalami ketuntasan belajar 

dengan mencapai KKM ≥ 65. 
                              

                                 
 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas Peningkatan Hasil Pembelajaran   IPA 

Melalui Permainan Ular Tangga pada Siswa Kelas IV SDN 1 Muara Ciujung Timur, maka 

dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut : 

1. Pembelajaran IPA melalui permainan Ular Tangga pada aktivitas siswa dalam 

pembelajaran cukup tinggi karena perolehan skor rata-rata siswa yaitu 31 atau dalam 

kategori baik sekali. Hal ini menunjukkan bahwa permainan Ular Tangga dapat 

meningkatkan aktivitas siswa. 

2. Pembelajaran IPA melalui permainan Ular Tangga pada aktivitas guru dalam 

pembelajaran dalam kategori baik sekali karena rata-rata skor yang diperoleh yaitu 32. 

Hal ini menunjukkan bahwa permainan Ular Tangga dapat meningkatkan aktivitas 

guru. 

3. Penelitian pembelajaran IPA melalui permainan Ular Tangga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa sesuai analisis data yang diketahui nilai rata-rata ulangan terjadi 

peningkatan pada Siklus I yaitu 63.90 menjadi 71.46 pada Siklus II. Hal ini 

menunjukkan bahwa melalui permainan Ular Tangga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dengan nilai rata-rata siswa sudah diatas KKM yaitu ≥ 65. 
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