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Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Ekonomi di kelas X Fase E SMAN 15 Tanjung Jabung Barat, di mana 43 dari 78 siswa belum 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Permasalahan ini diduga 

disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang monoton dan kurang melibatkan 

keaktifan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan strategi pembelajaran 

berbasis game ular tangga dan pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen semu dengan desain non-equivalent 

control group design. Subjek penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang 

menggunakan media game ular tangga dan kelas kontrol yang menggunakan metode 

konvensional. Pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan posttest dengan instrumen soal 

pilihan ganda yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data menggunakan uji 

normalitas, homogenitas, uji hipotesis, dan uji n-gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-

rata peningkatan nilai (N-Gain) siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol, yang mengindikasikan bahwa penggunaan media game ular tangga efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar. Dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi pembelajaran 

berbasis game ular tangga berpengaruh positif terhadap hasil belajar ekonomi siswa. Media ini 

tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, tetapi juga mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam proses belajar. 

Kata Kunci: Strategi Pembelajaran, Game Ular Tangga, Hasil Belajar, Ekonomi. 

Abstract: This research was motivated by the low learning outcomes of students in Economics 

in Grade X Phase E of SMAN 15 Tanjung Jabung Barat, where 43 out of 78 students had not 

achieved the Learning Objective Achievement Criteria (KKTP). This problem is suspected to 

be caused by the use of monotonous learning media and a lack of student engagement. This 

study aims to determine the implementation of a snakes and ladders game-based learning 

strategy and its effect on improving student learning outcomes. The method used in this study 

was a quasi-experimental design with a non-equivalent control group design. The research 

subjects consisted of two classes: an experimental class using the snakes and ladders game and 

a control class using conventional methods. Data collection was conducted through pretests 

and posttests using multiple-choice questions that had been tested for validity and reliability. 

Data analysis used normality tests, homogeneity tests, hypothesis tests, and n-gain tests. The 

results of the study showed a significant difference between student learning outcomes in the 

experimental and control classes. The average increase in student scores (N-Gain) in the 

experimental class was higher than in the control class, indicating that the use of the Snakes 
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and Ladders game was effective in improving learning outcomes. It can be concluded that the 

implementation of the Snakes and Ladders game-based learning strategy had a positive effect 

on students' economics learning outcomes. This media not only made learning more engaging 

but also encouraged active student engagement in the learning process. 

Keywords: Learning Strategy, Snakes and Ladders Game, Learning Outcomes, Economics 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia karena berperan dalam 

mempersiapkan individu menghadapi berbagai tantangan dan perubahan. Proses pendidikan 

tidak hanya berlangsung di sekolah, tetapi juga dalam lingkungan keluarga dan masyarakat. 

Salah satu unsur penting dalam pendidikan adalah pembelajaran yang efektif, yang 

memerlukan interaksi antara guru, siswa, dan media pembelajaran. Guru sebagai fasilitator 

memiliki peran penting dalam memilih strategi dan media yang tepat agar pembelajaran 

berjalan optimal. Namun, kenyataannya masih banyak guru yang menggunakan media 

pembelajaran konvensional seperti buku paket dan papan tulis yang cenderung monoton, 

sehingga membuat siswa kurang aktif dan hasil belajar pun rendah. 

Hasil observasi awal yang dilakukan di SMAN 15 Tanjung Jabung Barat, khususnya di 

kelas X Fase E pada mata pelajaran Ekonomi, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Dari 78 siswa, hanya 35 yang 

mencapai ketuntasan, sementara 43 lainnya belum tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran masih belum optimal dalam meningkatkan partisipasi aktif dan pemahaman 

siswa terhadap materi. Kurangnya variasi media pembelajaran serta rendahnya keterlibatan 

siswa selama proses belajar menjadi penyebab utama rendahnya hasil belajar. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang inovatif, 

interaktif, dan menyenangkan, salah satunya adalah media game ular tangga. Media ini 

memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik dan mendorong keaktifan siswa. Game ini juga dapat meningkatkan motivasi 

belajar serta membantu siswa memahami materi secara lebih mudah dan menyenangkan. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan strategi 

pembelajaran berbasis game ular tangga terhadap hasil belajar siswa Ekonomi kelas X Fase E 

di SMAN 15 Tanjung Jabung Barat. 
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KAJIAN TEORI 

Belajar dan Pembelajaran 

Belajar merupakan serangkaian aktivitas mental yang dilakukan individu yang 

mengakibatkan perubahan perilaku setelah proses pembelajaran berlangsung. Menurut 

Djamaluddin (2019), belajar adalah bentuk perubahan dalam perilaku sebagai akibat dari 

pengalaman baru dan latihan yang dilakukan. Aunurrahman (2020) juga menyatakan bahwa 

belajar merupakan proses kompleks yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Proses belajar bertujuan untuk menambah pengetahuan, membentuk sikap, serta 

mengembangkan keterampilan melalui pengalaman yang diperoleh secara sadar. 

Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran adalah keseluruhan perencanaan guru dalam menyampaikan 

informasi untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Strategi ini mencakup 

metode dan langkah-langkah pembelajaran yang sistematis (Istiqomah et al., 2023). Guru 

dituntut mampu menyesuaikan strategi dengan karakteristik siswa dan materi yang diajarkan, 

agar tercipta proses pembelajaran yang efektif, inovatif, dan menyenangkan. Menurut 

Gunawan et al. (2021), penggunaan strategi yang tepat dapat meningkatkan partisipasi dan 

hasil belajar siswa secara signifikan. 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan guru untuk menyampaikan 

informasi kepada peserta didik guna mencapai tujuan pembelajaran. Media ini berfungsi 

memperjelas pesan, menarik perhatian, serta meningkatkan interaksi dalam proses belajar 

(Nugrahani, 2021). Menurut Rizki Wahyuningtyas (2020), penggunaan media dapat 

meningkatkan efektivitas penyampaian materi dan menghindarkan siswa dari kejenuhan. 

Pemilihan media yang sesuai dapat merangsang minat belajar siswa dan mendorong mereka 

lebih aktif dalam kegiatan belajar. Selain itu, media juga memiliki fungsi sebagai sumber 

belajar yang dapat menjembatani keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera siswa (Sitepu, 

2021). 

Game Ular Tangga sebagai Media Pembelajaran 

Game ular tangga merupakan salah satu media pembelajaran yang bersifat mendidik, 

interaktif, menghibur, dan sederhana. Permainan ini dimodifikasi dengan muatan materi 
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ekonomi agar siswa dapat belajar melalui pengalaman bermain yang menyenangkan 

(Sriwahyuningsih et al., 2020). Penggunaan media ini dapat meningkatkan pemahaman siswa 

karena mereka terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Menurut Syifa (2021), media ini 

mampu melatih kerjasama, sikap sportif, serta pemahaman terhadap materi melalui interaksi 

kelompok dan pengalaman nyata dalam permainan. 

Game ular tangga dalam pembelajaran dilakukan melalui lima tahap: pembentukan 

kelompok dan pengarahan, permainan, diskusi soal, penyampaian materi inti, dan penghargaan 

kelompok. Media ini membantu siswa memahami materi melalui pengalaman langsung dan 

interaksi sosial. Selain itu, pendekatan ini meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor siswa secara seimbang. 

Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan pencapaian yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Menurut Afandi (2015), hasil belajar dapat dilihat dari perubahan perilaku 

sebagai hasil interaksi belajar terhadap suatu objek. Sutrisno (2021) menyatakan bahwa hasil 

belajar mencakup semua kemampuan yang dicapai selama pendidikan, baik dari aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Penilaian hasil belajar bertujuan untuk mengetahui 

tingkat penguasaan siswa terhadap kompetensi yang ditetapkan serta sebagai bahan evaluasi 

proses pembelajaran itu sendiri. 

Dengan demikian, penerapan strategi pembelajaran berbasis game ular tangga 

diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen 

semu (quasi experimental design), karena dalam pelaksanaannya melibatkan dua kelompok 

yang tidak dipilih secara acak tetapi diberi perlakuan berbeda. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, yang terdiri dari kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberi perlakuan menggunakan media pembelajaran 

berbasis game ular tangga, sedangkan kelas kontrol diberikan pembelajaran menggunakan 

metode konvensional. 
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Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 15 Tanjung Jabung Barat, yang melibatkan dua 

kelas dari populasi kelas X Fase E sebagai sampel penelitian. Pemilihan sampel dilakukan 

dengan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan berdasarkan pertimbangan tertentu, 

terutama kesesuaian kelas dengan karakteristik yang diinginkan dalam penelitian. 

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui pemberian tes tertulis berbentuk pilihan 

ganda sebanyak 20 soal yang telah melalui proses uji coba terlebih dahulu. Uji coba dilakukan 

di kelas X E3 yang bukan merupakan sampel penelitian, untuk memastikan bahwa instrumen 

layak digunakan dalam pengumpulan data. Berdasarkan hasil uji validitas, seluruh soal 

dinyatakan valid karena nilai r-hitung lebih besar dari r-tabel (0,361). Selanjutnya, hasil uji 

reliabilitas menunjukkan bahwa instrumen memiliki koefisien alpha sebesar 0,884, yang 

berarti tergolong sangat reliabel dan dapat diandalkan untuk mengukur hasil belajar siswa. 

Selain itu, dilakukan pula analisis tingkat kesukaran dan daya pembeda soal. Hasil 

analisis tingkat kesukaran menunjukkan bahwa sebagian besar soal berada pada kategori 

mudah dan sedang, sedangkan daya pembeda soal menunjukkan bahwa sebagian besar soal 

mampu membedakan kemampuan siswa dengan baik karena berada dalam kategori sedang 

hingga tinggi. 

Setelah perlakuan diberikan pada kedua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, data hasil tes dianalisis melalui dua tahap, yaitu analisis awal data dan pengujian 

hipotesis. Tahap analisis awal bertujuan untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi dasar 

analisis statistik parametrik. Analisis ini mencakup uji normalitas dan uji homogenitas. 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil tes terdistribusi secara 

normal. Uji ini menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov, dan hasilnya menunjukkan 

bahwa seluruh data pretest dan posttest pada kedua kelas memiliki nilai signifikansi lebih dari 

0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa data terdistribusi normal. 

Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui apakah varians data antara 

kedua kelompok adalah sama. Uji ini dilakukan dengan menggunakan Levene Test, dan 

hasilnya menunjukkan bahwa nilai signifikansi juga lebih dari 0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen dan layak untuk dianalisis lebih 

lanjut menggunakan teknik statistik parametrik. 

Setelah seluruh asumsi terpenuhi, dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan 

uji-t independen (independent sample t-test) untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan 
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hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, dilakukan juga perhitungan 

N-Gain untuk mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa dari pretest ke posttest 

pada masing-masing kelas. Nilai N-Gain dianalisis untuk melihat efektivitas pembelajaran 

yang diterapkan, dengan mengkategorikan hasil peningkatan ke dalam kategori rendah, 

sedang, atau tinggi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan strategi pembelajaran berbasis 

game ular tangga terhadap hasil belajar siswa kelas X Fase E pada mata pelajaran Ekonomi di 

SMAN 15 Tanjung Jabung Barat. Sebelum digunakan dalam penelitian utama, instrumen 

berupa tes pilihan ganda sebanyak 20 soal terlebih dahulu diuji coba di kelas X E3. Uji coba 

ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan instrumen dari segi validitas, reliabilitas, tingkat 

kesukaran, dan daya pembeda. Berdasarkan hasil uji validitas yang dianalisis menggunakan 

rumus Pearson Product Moment, seluruh soal dinyatakan valid karena nilai r-hitung yang 

diperoleh lebih besar dari r-tabel yaitu 0,361. Artinya, setiap butir soal mampu mengukur 

kompetensi yang diinginkan dan sesuai dengan indikator soal yang telah dirancang. 

Selanjutnya, uji reliabilitas menunjukkan bahwa soal memiliki tingkat konsistensi yang sangat 

tinggi, ditunjukkan oleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,884. Hal ini membuktikan bahwa 

instrumen yang digunakan dalam penelitian dapat dipercaya dan layak digunakan untuk 

mengukur hasil belajar siswa secara objektif. 

Selain validitas dan reliabilitas, analisis tingkat kesukaran menunjukkan bahwa dari 20 

soal, sebanyak 13 soal tergolong mudah dan 7 soal tergolong sedang. Artinya, soal-soal yang 

digunakan telah disusun dengan mempertimbangkan karakteristik siswa sehingga tidak terlalu 

sulit untuk dikerjakan namun tetap mampu menguji pemahaman siswa terhadap materi. 

Sementara itu, hasil analisis daya pembeda menunjukkan bahwa sebagian besar soal berada 

pada kategori sedang hingga tinggi. Hal ini menandakan bahwa soal-soal tersebut cukup baik 

dalam membedakan antara siswa yang memahami materi dengan baik dan siswa yang belum 

menguasai materi. 

Setelah instrumen dinyatakan layak digunakan, peneliti melanjutkan ke tahap 

pengumpulan data melalui pelaksanaan pretest dan posttest. Kegiatan ini dilakukan terhadap 

dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan pembelajaran 
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menggunakan strategi berbasis game ular tangga, sedangkan kelas kontrol diajarkan dengan 

metode pembelajaran konvensional yang umum digunakan di sekolah. Tujuan dari pretest 

adalah untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan, sedangkan 

posttest digunakan untuk melihat sejauh mana peningkatan hasil belajar setelah perlakuan 

dilakukan. Hasil analisis nilai menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest siswa di kelas 

eksperimen adalah 49,12, yang meningkat secara signifikan menjadi 78,27 pada posttest. 

Sementara itu, pada kelas kontrol, rata-rata skor pretest adalah 45,19 dan meningkat menjadi 

62,50 setelah diberikan pembelajaran konvensional. 

Peningkatan hasil belajar yang terjadi pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran game 

ular tangga memberikan dampak yang lebih positif dalam membantu siswa memahami materi 

pelajaran, dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional yang cenderung bersifat 

satu arah. Selain itu, adanya aktivitas bermain dalam game ular tangga yang melibatkan 

interaksi antar siswa dan suasana kompetitif yang menyenangkan diduga menjadi faktor 

pendorong meningkatnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Perbedaan peningkatan hasil belajar ini menjadi dasar untuk dilakukannya analisis statistik 

lanjutan guna memastikan apakah perbedaan yang terjadi bersifat signifikan secara statistik 

atau hanya kebetulan semata. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran berbasis game 

ular tangga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Ekonomi. Hal ini terlihat dari adanya perbedaan nilai antara kelas eksperimen yang 

diberi perlakuan menggunakan media game ular tangga dan kelas kontrol yang menggunakan 

metode pembelajaran konvensional. Peningkatan hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol, yang dibuktikan melalui nilai rata-rata posttest masing-

masing kelompok serta hasil uji N-Gain. 

Secara rinci, nilai rata-rata pretest kelas eksperimen adalah sebesar 49,12 dan meningkat 

menjadi 78,27 pada posttest. Sementara itu, kelas kontrol mengalami peningkatan dari 45,19 

pada pretest menjadi 62,50 pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa media game ular tangga 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman siswa dalam mempelajari materi ekonomi. 

Peningkatan nilai sebesar 29,15 poin pada kelas eksperimen menjadi bukti bahwa proses 
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pembelajaran melalui media interaktif mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa selama 

kegiatan belajar berlangsung. 

Hasil analisis N-Gain semakin memperkuat temuan tersebut, di mana kelas eksperimen 

memperoleh skor N-Gain sebesar 0,5435 dan termasuk dalam kategori sedang. Sedangkan 

kelas kontrol hanya memperoleh N-Gain sebesar 0,3035 yang juga berada dalam kategori 

sedang, tetapi dengan nilai yang lebih rendah. Ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil 

belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi secara kualitas dibandingkan kelas kontrol. Temuan 

ini mempertegas bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan lebih efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep ekonomi yang diajarkan. 

Lebih lanjut, hasil uji hipotesis menggunakan uji-t dua sampel independen menunjukkan 

nilai t-hitung sebesar 3,827 yang lebih besar dari t-tabel 1,675, dengan nilai signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Penerapan strategi pembelajaran berbasis game ular tangga terbukti secara statistik 

memberikan pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa. 

Peningkatan hasil belajar siswa dalam penelitian ini tidak hanya disebabkan oleh materi 

yang disampaikan, tetapi juga karena strategi yang diterapkan mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan, kompetitif, dan kolaboratif. Penggunaan media ular tangga 

memungkinkan siswa terlibat secara aktif, saling berdiskusi, dan berpikir kritis dalam 

menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan materi ekonomi. Suasana ini jauh berbeda dari 

kelas kontrol yang cenderung lebih pasif karena menggunakan metode ceramah dan buku paket 

sebagai media utama. 

Secara keseluruhan, hasil pembelajaran di kelas eksperimen juga menunjukkan tingkat 

ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang lebih tinggi, dengan sebagian besar siswa 

berhasil mencapai nilai di atas kriteria ketuntasan. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis game ular tangga tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara 

kuantitatif, tetapi juga berdampak pada kualitas keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

strategi pembelajaran berbasis game ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Ekonomi kelas X Fase E di SMAN 15 Tanjung Jabung Barat secara signifikan. 
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Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan nilai antara kelas eksperimen yang menggunakan 

media game ular tangga dan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. Kelas 

eksperimen mengalami peningkatan nilai pretest ke posttest dari rata-rata 49,12 menjadi 78,27. 

Sementara kelas kontrol mengalami peningkatan dari 45,19 menjadi 62,50. Selain itu, rata-rata 

N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,5435 (kategori sedang), sedangkan pada kelas kontrol 

sebesar 0,3035 (kategori sedang). Hal ini menunjukkan bahwa efektivitas peningkatan hasil 

belajar siswa lebih tinggi pada kelas eksperimen. 

Selain itu, hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 

kedua kelompok, yang mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran inovatif 

seperti game ular tangga lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Game 

ular tangga berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan 

interaktif, yang mendorong siswa untuk lebih fokus, terlibat, dan memahami materi pelajaran 

dengan lebih baik. Dengan demikian, media pembelajaran ini terbukti mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan pencapaian akademik siswa secara lebih optimal.  
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