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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan, tujuan dari penelitian ini adalah
sebagai berikut: (1) untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
media pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar pada materi
pecahan kelas II SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia, (2) untuk
mengetahui hasil belajar siswa pada materi pecahan kelas II SD
Negeri 105345 Sidodadi
menggunakan kuasi eksperimen pendekatan kuantitatif. Penelitian
dilakukan di SD Negeri 105345 Sidodadi
menggunakan dua kelas yang berjumlah masing-masing 20 siswa
yang terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini

Ramunia. Jenis penelitian ini

ini Ramunia

dilakukan dengan menggunakan soal pretest dan posttest. Hasil
penelitian yang telah dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol yang
menggunakan media pembelajaran kartu domino memperoleh

menunjukkan  bahwa  kelas eksperimen
nilai tertinggi yaitu 92 dan kelas kontrol yang tidak menggunkan
media diperoleh nilai tertinggi 88, Jadi dapat diketahui seberapa
besar pengaruh media pembelajaran ular tangga terhadap hasil
belajar matematka kelas II SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia.

Kata Kunci: Hasil belajar matematika, media pembelajaran ular

tangga

ABSTRACT

This research aims, the objectives of this research are as
follows: (1) to find out how much influence the snakes and ladders
learning media has on learning outcomes in class II fraction
material at SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia, (2) to find out
student learning outcomes in class Il fraction material at SD Negeri
105345 Sidodadi Ramunia. This type of research uses a quasi-
experimental quantitative approach. This research was conducted
at SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia using two classes of 20
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students each consisting of an experimental class and a control
class. This research was conducted using pretest and posttest
questions. The results of research carried out in the experimental
class and control class show that the experimental class which used
domino card learning media obtained the highest score, namely 92
and the control class which did not use media obtained the highest
score of 88. So it can be seen how much influence the snakes and
ladders learning media has on the results. studying mathematics
for class Il at SD Negeri 105345 Sidodadi Ramunia.

Keywords: Mathematics learning outcomes, snakes and ladders

learning media

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan aspek terpenting dalam pelaksanaan pendidikan, Proses
pembelajaran matematika menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi agar siswa memahami alam sekitar secara ilmiah. Pengalaman
langsung yang dimaksud adalah kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif
selama proses pembelajaran secara aktif mencari tahu dan melakukan kegiatan. Permatasari
(2018, hlm. 88) Pembelajaran dengan pendekatan saintifik adalah pembelajaran yang terdiri atas
kegiatan mengamati (untuk mengidentifikasi masalah yang ingin diketahui), merumuskan
pertanyaan dan merumuskan hipotesis, mengumpulkan data/informasi dan menarik
kesimpulan serta mengkomunikasikan hasil yang terdiri dari kesimpulan dan juga temuan lain
di luar rumusan masalah untukmemperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap. Rizki (2018:
88).

Pendidikan sangatlah penting untuk mengembangkan potensi diri dan terciptanya
kehidupan yang berkualitas dan kreatifitas. Pembelajaran Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran yang bersifat wajib bagi setiap jenjang pendidikan. berdasarkan tuntutan
pemerintah untuk meningkatkan mutu pendidikan Indonesia salah satunya pembelajaran
matematika, maka perlu dilakukan inovasi dalam proses pembelajaran yaitu dengan
menerapkan strategi pembelajaran dan pemilihan media pembelajaran yang tepat Salah satu
pembelajaran di sekolah dasar adalah Pembelajaran Matematika. Untuk menerapkan kreatifitas
siswa, salah satunya adalah Pembelajaran Matematika Dalam hal ini dapat ditemukan bahwa
pada proses pembelajaran Pembelajaran Matematika, siswa memperoleh latihan secara implicit
maupun secara ekplisit cara berpikir kreatif dalam memecahkan masalah.

Media pembelajaran berperan penting pada proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan. Selain itu, Media pembelajaran juga dapat membangkitkan
minat belajar siswa secara mandiri. Dengan berkembangnya teknologi, media pembelajaran
juga perlu mengikuti perkembangan yang ada dengan memanfaatkan teknologi sehingga dapat
tercapainya tujuan pembelajaran.
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METODOLOGI

Pada penelitian ini menggunakan penelitian jenis penelitian eksperimen. Penelitian
eksperimen dapat dilakukan di dalam alam. terbuka dan juga di ruang tertutup. Dalalm
penelitian eksperimen, kondisi yang ada oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan peneliti.
Penelitian ini dibuat dua kelompok, yaitu kelompok kontrol dan kelompok pembanding.
Sementara metode merupakan alat bantu yang digunakan untuk memeperlancar pelaksanaan
penelitian eksperimen ini dipergunakan untuk mengukur pengaruh perlakuan (independent
variabel) di beri notasi x dan variabel terikat (dependent variabel) di beri notasi y.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hakikat pembelajaran adalah mengolah informasi yang ada untuk disampaikan kepada
peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik engan pelaksanaan
pembelajaran dan evaluasi sehingga peserta didik mampu mencapai tujuan pembelajaran
tertentu. Menurut Abdul Gafur, (2017: 4). pembelajaran sangat diperlukan dalam menunjang
kegiatan pembelajaran supaya lebih efektif dan efisien. secara umum strategi pembelajaran
dapat diartikan sebagai kegiatan yang dipilih yaitu yang dapat memberikan fasilitas atau
bantuan kepada peserta didik menuju tercapainya tujuan pebelajaran tertentu. Menurut
Ratnaningsih manfaat media ular tangga terdiri dari beberapa bagian yaitu:

1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui pembelajaran bermain sambil belajar

2. Merangsang pengembangan daya fikir, daya cipta, dan bahasa agar mampu menumbuhkan
sikap, mental, akhlak yang baik

3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman dan menyenangkan

4. Mengenal kalah dan menang

5. Belajar kerja sama dan menunggu fikiran.

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan di SD 105345 Sidodadi Ramunia.
Pada kelas II A sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran kartu
domino sedangkan kelas II B sebagai kelas kontrol tanpa menggunakan media. Teknik yang
diambil pada penelitian ini adalah teknik acak sederhana (Simple Random Sampling). Kelas
eksperimen menggunakan media pembelajaran ular tangga memperoleh nilai tertinggi yaitu 92
dan nilai terendah yaitu 72, dengan nilai rata-rata yaitu 83,4. Pada kelas kontrol yang
menggunakan media pembelajaran ular tangga diperoleh nilai tertinggi yaitu 88 dan nilai
terendah yaitu 64, dengan nilai rata-rata 74,8. Maka, dapat disimpulkan kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran ular tangga nilai lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang
tanpa menggunakan media.

Berdasarkan pengukuran dan analisis data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
data hasil belajar matematika (Pretest) kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak berbeda jauh,
artinya pada kedua kelas tersebut diketahui belum menguasai materi pecahan. Selanjutnya
pada tes akhir (Posttest) setelah media pembelajaran ular tangga terlihat bahwa terdapat
perbedaan rata-rata posttest antara kelas eksperimen dan kelas Kontrol. Kelas Eksperimen
menggunakan media pembalajaran ular tangga memperoleh nilai tertinggi yaitu 92 dan nilai
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terendah yaitu 72, dengan nilai rata-rata yaitu 83,4. Pada kelas kontrol yang tanpa
menggunakan media pembelajaran diperoleh nilai tertinggi yaitu 88 dan nilai terendah yaitu
64, dengan nilai rata-rata 74,8. Maka, dapat disimpulkan kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran ular tangga nilai lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang tanpa
menggunakan menggunakan media pembelajaran. Uji normalitas yang menggunakan uji
lilliefors, dari hasil belajar matematika kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran ular tangga dengan jumlah 20 peserta didik memperoleh nilai rata-rata adalah
83,4. Berdasarkan perhitungan didapat Lhitung = 0,1422 dan Ltabel = 0,19, maka Lhitung <
Ltabel dinyatakan 0,1422 < 0,19 yang berarti hipotesis HO diterima. Kelas kontrol menggunakan
Strategi true or false dengan jumlah 20 peserta didik memperoleh nilai rata-rata adalah 74,8.
Berdasarkan perhitungan didapat Lhitung = 0,1281 dan Ltabel 0,19 Lhitung < Ltabel (0,1281 <
0,19) yang berarti hipotesis HO diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi
Normal. terlihat bahwa terdapat perbedaan rata-rata posttest antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol di SD 105345 Sidodadi Ramunia. Kelas Eksperimen menggunakan media pembelajaran
ular tangga memperoleh nilai tertinggi yaitu 92 dan nilai terendah yaitu 72, dengan nilai rata-
rata yaitu 83,4. Pada kelas kontrol yang tanpa menggunakan media pembelajaran diperoleh
nilai tertinggi yaitu 88 dan nilai terendah yaitu 64, dengan nilai rata-rata 74,8. Maka, dapat
disimpulkan kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran ular tangga nilai lebih
tinggi dari pada kelas kontrol yang tanpa menggunakan media pembelajaran.Uji normalitas
yang menggunakan uji lilliefors, dari hasil belajar matematika kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran ular tangga dengan jumlah 20 peserta didik memperoleh
nilai ratarata adalah 83,4. Berdasarkan perhitungan didapat Lhitung = 0,1422 dan Ltabel = 0,19,
maka Lhitung < Ltabel dinyatakan 0,1422 < 0,19 yang berarti hipotesis HO diterima. Kelas
kontrol tanpa menggunakan media pembelajaran dengan jumlah 20 peserta didik memperoleh
nilai rata-rata adalah 74,8. Berdasarkan perhitungan didapat Lhitung = 0,1281 dan Ltabel 0,19
Lhitung < Ltabel (0,1281 < 0,19) yang berarti hipotesis HO diterima. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa data berdistribusi normal.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa :
Pengaruh media pembelajaran kartu domino dapat meningkatkan hasil belajar matemetika
pada murid kelas II A sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran ular
tangga sedangkan kelas II B sebagai kelas kontrol tanpa menggunakan media pembelajaran.
Perhitungan uji-t yang telah dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol hasilnya
thitung > ttabel yang artinya H1 diterima dan HO ditolak. Jadi, kita mengetahui seberapa besar
pengaruh media pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar matematika peserta didik
kelas II SD Negeri Sidodadi Ramunia. Hasil Belajar matematika terlihat pada rata-rata nilai
hasil belajar Matematika media pembelajaran ular tangga lebih tinggi dari pada nilai hasil
belajar matematika tanpa menggunakan media pembelajaran. Demikian dapat diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran ular tangga memiliki pengaruh terhadap hasil belajar
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matematika peserta didik karena dapat meningkatkan hasil belajar matematika kelas II SD
Negeri Sidodadi Ramunia. Dengan demikian hipotesis alternative (H1) diterima dan hipotesis
nol (HO) ditolak karena terdapat hasil yang signifikan dengan pengaruh media pembelajaran
ular terhadap hasil belajar materi pecahan siswa kelas II SD Negeri Sidodadi Ramunia.
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