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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini untuk membuktikan pengaruh media permainan ular 

tangga terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI pada mata pelajaran ekonomi 

di SMA Negeri 10 Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen 

yang menggunakan desain penelitian Quasi Experimental Design bentuk Post 

Test Only Control Desigsn. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI 

IIS SMA Negeri 10 Palembang pada semester genap tahun pelajaran 2018/2019. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan Cluster Random Sampling yaitu 

dengan cara diundi sehingga diperoleh kelas XI IIS 3 sebagai kelas eksperimen 

dan XI IIS 4 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu tes dan observasi. Teknik analisis data hasil belajar 

peserta didik diperoleh dari hasil post test dan dikelompokkan dalam katagori 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dan analisis data observasi diperoleh dari 

hasil observasi yang diberikan oleh observer pada saat pembelajaran berlangsung. 

Pada pengujian hipotesis menggunakan statistik parametris yaitu uji korelasi 

pearson product moment, koofisien determinan kemudian dilanjutkan dengan  uji-

t menggunakan rumus Polled Varians dan diperoleh thitung (15,09) ≥ ttabel (1,674) 

maka hipotesis Ha diterima dan Ho ditolak. Maka dapat disimpulkan terdapat 

pengaruh pengaruh media permainan ular tangga terhadap hasil belajar peserta 

didik kelas XI pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. 

Disarankan dalam menerapkan media permainan ular tangga guru lebih meng-

kontrol peserta didik karena antusias dari peserta didik yang ingin menjalankan 

bidak atau mengguncang dadu sangat besar. 

 

Kata-kata Kunci : Ular Tangga, Hasil Belajar, Peserta Didik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Belajar adalah proses dimana seseorang merasakan, mengetahui dan men- 

dapatkan informasi dari apa yang telah mereka lakukan melalui proses dari pe-  

ngalaman dan mendapatkan informasi yang didapat dari orang lain maupun ber- 

bagai sumber-sumber internet serta lingkungan sekitar. Belajar dipandang sebagai 

bentuk pengarahan kepada tujuan dan proses berbuat melalui berbagai macam 

pengalaman. Belajar merupakan proses terjadinya interaksi terhadap situasi yang 

berada disekitar individu tersebut, kegiatan belajar di sekolah dilakukan oleh dua 

orang pelaku, yaitu guru dan peserta didik (Rusman, 2012:1).  

Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses interaksi antara guru dan pe- 

serta didik, pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas berbagai kom- 

ponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Mata pelajaran ekonomi 

adalah mata pelajaran yang ada di sekolah menengah atas SMA, di mana jurusan 

IIS wajib mengikuti pelajaran ekonomi di sekolah, dan jurusan MIA mata 

pelajaran ekonomi dipilih sebagai lintas minat sesuai kesepakatan mereka ber-

sama, nama IIS dan MIA sudah direalisasikan mulai tahun pelajaran 2014/2015 

yang dimana  kelas IIS merupakan singkatan dari Ilmu Ilmu Sosial dan kelas MIA 

adalah singkatan dari Matematika dan Ilmu Alam berdasarkan ketentuan dari 

kurikulum 2013.  

Para guru dituntut agar mampu menggunakan media-media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik, dan tidak tertutup kemungkinan 

bahwa media-media pembelajaran tersebut sesuai dengan adanya perkembangan 

pembelajaran yang semakin di perbaharui. Media pembelajaran adalah alat pem- 

bantu atau sesuatu yang dapat membawa informasi, pengetahuan dan pengalaman 

baru dalam berinteraksi yang berlangsung antara guru dengan peserta didik 

maupun antara peserta didik dengan peserta didik meliputi benda yang dapat 

didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, gambar diam, gambar bergerak, 

film bersuara dan mesin belajar (Daryanto, 2016:17)
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Jadi media pembelajaran sebagai alat yang membantu guru untuk me-  

nyampaikan materi pembelajaran dengan gaya dan cara yang baru dan berbeda 

sehingga menciptakan pengalaman baru bagi peserta didik, serta membawa 

peserta didik ikut kedalam media tersebut sehingga terciptalah pembelajaran yang 

menarik efektif dan efisien. Media juga mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi dan memotivasi serta menimbulkan rasa ingin tahu sehingga 

peserta didik antusias untuk ikut mempelajari pembelajaran dengan pemanfaatan 

media tersebut. Oleh karena itulah guru dan peserta didik mampu berinteraksi 

dengan mudah dan menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan dalam 

penyampaian materi sehingga pembelajaran selalu ditunggu oleh peserta didik 

karena belajar dengan media selalu menciptakan pengalaman baru bagi peserta 

didik. 

SMA Negeri 10 Palembang adalah salah satu sekolah yang ada di kota 

palembang yang melaksanakan full day school. Full day school adalah kebijakan 

yang dikeluarkan setelah di usungnya kurikulum 2013 yang mewajibkan peserta 

didik lebih lama berada di sekolah, atau belajar seharian penuh. Berdasarkan hasil 

pengamatan yang dilakukan peneliti melalui observasi sekolah dan wawancara 

peneliti dengan guru mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang 

diketahui bahwa guru ekonomi masih menggunakan metode ceramah dan diskusi. 

Hal tersebut membuat pembelajaran kurang inovatif dan membuat peserta didik 

mudah bosan dengan kegiatan pembelajaran. Selain itu diketahui nilai hasil 

belajar ulangan harian peserta didik disalah satu kelas XI IIS pada bulan Januari 

tahun pelajaran 2018/2019 peserta didik yang telah mencapai ketuntasan belajar 

sebesar 41,17% dan yang belum tuntas sebesar 58,83%.  

Kenyataan tersebut tidak sesuai dengan teori yang dikemukakan Winkel 

(dikutip Yusuf dan Auliya, 2011:7) yang mendefinisikan belajar adalah suatu 

aktivitas mental atau psikis yang berlangsung dalam  interaksi aktif dengan 

lingkungan yang menghasilkan perubahan dalam pengtahuan, pemahaman, ke- 

terampilan dan nilai sikap. Oleh karena itu salah satu media pembelajaran yang 

dapat dijadikan sebagai alternatif dalam pembelajaran ekonomi adalah dengan 
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menggunakan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran yang dapat  

menimbulkan interaksi antar peserta didik, bekerja sama, dan mentaati peraturan 

permainan serta ular tangga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dari materi yang 

disampaikan. Menurut Said dan Budimanjaya (2015: 240) kelebihan permainan 

ular tangga yaitu dapat menimbulkan pola interaksi aktivitas peserta didik saat 

memainkan permainan ular tangga dalam bentuk kegiatan pembelajaran yang 

akan  menyebabkan permainan ular tangga sangat disenangi oleh peserta didik. 

Guru di SMA Negeri 10 Palembang juga sudah menerapkan berbagai media 

seperti media power point, media gambar maupun alat peraga lainnya, dengan 

media peserta didik mampu memanfaatkan media tersebut dalam proses belajar 

pembelajaran serta dapat menciptakan pengalaman baru dan mempermudah guru 

dalam penyampaian materi. 

Penelitian sebelumnya mengenai media permainan ular tangga sudah pernah 

dilakukan oleh Septianty (2016) dari Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan 

Program Studi PGSD Universitas Sriwijaya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 

Media Permainan Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar Siswa Ilmu Pengetahuan 

Sosial Kelas IV SD Negeri 05 Inderalaya” hasil penelitian tersebut dapat me-

nunjukkan jika ada pengaruh media permainan ular tangga terhadap hasil belajar 

peserta didik di SD Negeri 05 Inderalaya, bahwasannya hasil pretest peserta didik 

sebesar 40,24. Dan setelah diterapkan media permainan ular tangga dan menilai 

posttest peserta didik naik menjadi  rata-rata hasil meningkat menjadi 91,20.  

Berdasarkan penjelasan di atas membuat peneliti ingin melakukan pem- 

belajaran dengan menggunakan media ular tangga ini sebagai alat bantu dalam 

proses belajar pembelajaran yang akan di eksperimenkan oleh peneliti di kelas XI  

SMA Negeri 10 Palembang. Beda penelitian yang sudah di lakukan sebelumnya 

adalah penelitian ini akan dilakasanakan pada mata pelajaran ekonomi serta akan 

membuat media ular tangga dimodifikasi sesuai dengan mata pelajaran ekonomi 

dan materi yang akan disampaikan. Pentingnya penelitian ini untuk meningkat- 

kan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran yang akan berpengaruh 

terhadap hasil belajar. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Terhadap Hasil 
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Belajar Peserta Didik Kelas XI Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA 

Negeri 10 Palembang” 

  

1.2  Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas yang menjadi permasalahan 

dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh media permainan ular 

tangga terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI pada mata pelajaran ekonomi 

di SMA Negeri 10 Palembang?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan penelitian di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

untuk membuktikan pengaruh media permainan ular tangga terhadap hasil belajar 

peserta didik kelas XI pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang. 

 

1.4 Manfaat Hasil Penelitian  

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini antara lain sebagai 

berikut: 

1. Dapat menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan dan tidak  

membosankan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

2. Dapat memberikan informasi yang digunakan dalam proses pembelajaran 

yang lebih aktif. 

3. Dapat dijadikan informasi bagi sekolah dalam menghasilkan peserta didik 

yang unggul dalam prestasi. 

4. Dapat menambah pengetahuan dan wawasan sebagai calon pendidik me- 

ngenai media pembelajaran yang bervariasi. 
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