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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkakan hasil belajar peserta didik pada subtema 

“melestarikan permainan dan olahraga tradisional” di kelas III SD Negri 135 Palembang 

dengan menggunakan alat peraga permainan ular tangga. Penelitian yang digunakan adalah 

Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian Tindakan Kelas ini terdiri dari empat tahap, yaitu; 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa 

nilai hasil belajar dan keaktifan peserta didik mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat 

dari ketuntasan belajar peserta didik pada siklus 1 dan siklus 2. Pada siklus I, ketuntusan 

belajar peserta didik mencapai rata-rata 64,28 dan hasil observasi nilai keaktifan peserta didik 

mencapai rata-rata 62,27 dengan kategori aktif. Pada siklus II ketuntusan belajar peserta didik 

meningkat, mencapai rata-rata 85,71 dan hasil observasi nilai keaktifan peserta didik 

meningkat juga, mencapai rata-rata 81,69 dengan kategori sangat aktif. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa alat peraga permainan ular tangga dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada sub-tema “melestarikan permainan dan 

olahraga tradisional” di kelas III SD Negeri 135 Palembang.  

 

Kata kunci:  Hasil belajar, alat peraga permainan ular tangga 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to increase in studying result of the students in subtheme 

“preserving traditional games and sports” at Third Grade in 135 Elementary School 

Palembang by using snake and ladder game props.The research used is Classroom Action 

Research. It is aconsist of four stages. They are planning, implementation, observation, and 

reflection. From the result of the research showed that a value of studying result and  the 

activeness of the students has increased. It can be look at the learning completeness of the 

students in cycle I and cycle II.  In the cycle I, the learning completeness of the students 

reached an evarage of 64,28 dan the result of observation in the  activeness value of the 

students reached an evarege of 62,27 with an active category. In the cycle II, the learning 

completeness of students increased to reach an  everage of 85,71 and also the result of the 

observation in the activenss value of the students increased  to reach an average of 81,69 

with very active category. Based on the result of the research, it can be concluded that snake 

and ladder game props can be increase the studying result of the students in sub-theme 

“preserving traditional games and sports” in the third grade in 135 Elementary School 

Palembang. 
 

Keywords :  Learning Result, snake and ladder game props 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Pembelajaran pada hakikatnya adalah sebuah proses interaksi timbal balik antara guru 

dan peserta didik dalam sebuah kegiatan pembelajaran. Guru sebagai salah satu komponen 

utama serta sebagai pengatur jalannya proses pembelajaran diharapkan dapat melaksanakan 

pembelajaran professional yang kreatif dan aktif untuk peserta didik. Oleh karena itu, guru 

diharapkan dapat membuat proses pembelajaran yang efektif, menarik perhatian peserta 

didik, menumbuhkan minat serta memotivasi peserta didik agar kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan dapat terlaksana sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara 

maksimal.  

Kurikulum 2013 mendefenisikan Standar Kompetensi Lulusan (SKL) sebagai kriteria 

mengenai kualifikasi kemampuan lulusan yang mencangkup sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan.  Acuan dan prinsip penyusunan kurikulum 2013 mengacu pada Pasal 36 

Undang-Undang No.20 tahun 2003 yang menyatakan bahwa penyusunan kurikulum harus 

memperhatikan peningkatan iman dan takwa; peningkatan akhlak mulia; peningkatan potensi, 

kecerdasan, dan minat peserta didik; keragaman potensi daerah dan lingkungan; tuntunan 

pembangunan daerah dan nasional; tuntunan dunia kerja; perkembangan ilmu pengetahuan, 

teknologi,dan seni; agama; dinamika perkembangan global; dan persatuan nasional dan nilai-

nilai kebangsaan. Tujuan pembelajaran disesuaikan dengan tujuan Pendidikan nasionalyang 

dinyatakan pada Pasal 3 UU No.20 tahun 2003, yakni: “Berkembangnya potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat,berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab”. 

Pada usia sekolah dasar, peserta didik lebih senang pada pembelajaran yang sifatnya 

bermain atau hal-hal konkret. Seperti yang dikemukakan oleh Piaget (dalam Nur Syifa 

Fitrianan 2018) perkembangan peserta didik dibagi menjadi empat tahap yaitu (1) tahap 

sensorimotorik, (2) tahap praoperasional, (3) tahap operasional konkret dan (4) tahap 

operasional formal. Dalam teori piaget (dalam  Mukhlisah AM 2015) usia sekolah dasar 

termasuk kedalam tahap operasional konkret karena salah satu cirinya yaitu memahami hal-

hal yang bersifat konkret. Mengembangkan kemampuan berfikir peserta didik dapat 
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dilakukan dengan cara menggunakan benda-benda nyata atau menggunakan alat peraga 

dalam suatu proses pembelajaran salah satunya dengan penggunaan alat peraga pembelajaran. 

Salah satu pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik adalah 

pembelajaran dengan permainan. Pitadjeng (dalam Budi Adi Prayogo 2017) menjelaskan 

bahwa “Dunia anak tidak terlepas dari permainan. Permainan merupakan suatu hal yang 

menyenangkan bagi anak”. Dengan sesuatu yang menyenangkan ini peserta didik diharapkan 

dapat tertarik dan berminat untuk terus mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Hurlock (dalam Budi Adi Prayogo 2017) menyatakan akhir masa anak-anak mulai umur 6 

tahun sampai mengalami pubertas sering disebut usia bermain, disebut demikian karena 

luasnya minat dan kegiatan bermain. Berdasarkan pernyataan tersebut dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran yang menggunakan permainan sebagai cara maupun alat 

penyampaiannya akan dapat menarik minat peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III SDN 135 Palembang, diperoleh 

informasi bahwa dalam proses pembelajaran peserta didik tidak langsung memahami materi 

yang diajarakan oleh guru dan hasil belajar peserta didik masih cukup rendah. Hal ini juga 

dibuktikan dengan hasil rekap nilai ulangan harian peserta didik. Dari hasil rekap nilai 

ulangan harian peserta didik masih banyak peserta didik yang belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Nilai KKM untuk SD Negeri 135 Palembang adalah 60. Di 

dalam hasil rekap nilai ulangan peserta didik kelas III.B diketahui dari banyaknya peserta 

didik 28 orang, hanya 12 orang atau 43% yang mencapai nilai KKM. Sedangkan 16 orang 

atau 57% belum mampu mencapai nilai KKM. Selanjutnya juga belum digunakannya alat 

peraga maupun permainan edukatif yang mendukung kegiatan belajar mengajar di sekolah 

yang dapat mengasah kecerdasan peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan alternatif solusi 

untuk mendukung pembelajaran di kelas serta untuk menarik perhatian peserta didik agar 

pembelajaran tidak terasa membosankan bagi peserta didik dan terciptanya suasana yang 

menyenangkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam mengatasi permasalahan tersebut adalah 

dengan mengintegrasikan permainan dalam sebuah pembelajaran. Mayke (dalam Putri 

Zudhah Ferryka 2017) mengatakan bahwa belajar dengan bermain memberikan kesempatan 

pada anak untuk memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, 

mempraktekkan dan mendapatkan bermacam- macam  konsep serta pengertian yang tak 

terkira banyaknya dan disinilah proses pembelajaran terjadi. Hal ini dapat dimanfaatkan guru 

untuk membuat media pembelajaran dengan permainan, yang dapat menciptakan kesenangan 
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peserta didik dalammengikuti pembelajaran. Ular tangga merupakan salah satu permainan 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

Permainan ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh dua or-ang atau 

lebih. Husna (dalam sigit widhi Atmoko, dkk, 2017:119-128) mengatakan bahwa ular tangga 

adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus di 

jalani bidak. Media permainan ular tangga merupakan media yang menarik bagi peserta didik 

karena yang disajikan tidak seperti media biasa yang mungkin hanya untuk dilihat dan 

didengar tetapi disajikan dalam bentuk permainan. Permainan ini sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar yang masih suka bermain. Permainan ular tangga dapat 

membantu peserta didik untuk melatih kemampuan menjawab soal. Ketika peserta didik 

bermain akan terjadi perangsangan tanpa adanya tekanan-tekanan yang dapat berakibat 

negatif. Rangsangan-rangsangan tersebut akan mengembangkan kecerdasan peserta didik, 

sehingga peserta didik dengan mudah dapat memahami konsep dan pengetahuan secara 

alamiah.  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti akan melakukan penelitian yang 

berjudul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada Subtema 

Melestarikan Permainan dan Olahraga Tradisional Menggunakan Alat Peraga 

Permainan Ular Tangga di Kelas III SDN 135 Palembang” 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang muncul dalam penelitian ini 

adalah bagaimana meningkatkan hasilbelajar peserta didik pada Subtema Melestarikan 

Permainan dan Olahraga Tradisional Menggunakan Alat Peraga Permainan Ular Tangga di 

Kelas III SDN 135 Palembang. 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada Subtema Melestarikan Permainan dan Olahraga Tradisional 

Menggunakan Alat Peraga Permainan Ular Tangga di Kelas III SDN 135 Palembang. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1) Bagi peserta didik 

Alat peraga pembelajaran yang digunakan dapat dimanfaatkan sebagai sumber 

belajar dan sarana pendamping bagi peserta didik, sehingga diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

2) Bagi guru 

Alat peraga permainan ular tangga ini dapat digunakan guru dalam 

menyampaikan pembelajaran yang disajikan lebih menarik dan memperjelas 

pemahaman konsep materi sehingga dapat menarik perhatian peserta didik dalam 

belajar.  

3) Bagi Sekolah 

Menjadi masukan dan dapat memberikan ide bagi guru agar menerapkan 

media pembelajaran dan alat peraga yang bermakna, sehingga dapat meningkatkan 

mutu pendidikan. 

4) Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dalam proses pembelajaran dengan membuat 

pembelajaran yang menarik, menyenangkan, berkesan dan dapat menjadikan peneliti 

menjadi guru yang profesional dengan menggunakan alat peraga yang lebih kreatif. 
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