
 
 

PENGGUNAAN MEDIA GAME ULAR TANGGA 

UNTUKMENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI 

KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP KELAS VII DI SMPN  

3 ACEH TENGGARA 

 

SKRIPSI  

 

Diajukan Oleh  

 

FREN TANIA 

NIM.200207062 

Mahasiswa Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 

Prodi Pendidikan Biologi 

 

 

 

 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY 

BANDA ACEH  

2025 M /1446 H 

 

 









 

i 
 

ABSTRAK  

Penelitian ini dilatarbelakangi pada saat melakukan wawancara dengan guru mata 

pelajaran biologi,bahwa materi klasifikasi makhluk hidup merupakan materi yang 

sulit dipahami oleh siswa,karena kurangnya variasi media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru biologi, sehingga hal tersebut menjadi salah satu pengaruh 

terhadap rendahnya hasil ketuntasan belajar siswa kelas VII SMPN 3 Aceh 

Tenggara.Tujuan penelitian ini untuk menganalisis respon siswa terhadap media 

pembelajaran game ular tangga dalam meningkatkan hasil ketuntasan belajar 

siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup di SMPN 3 Aceh Tenggara melalui 

penggunaan media game ular tangga pada materi klasifikasi makhluk hidup pada 

siswa kelas VII di SMPN 3 Aceh Tenggara. Jenis penelitian ini digunakan dengan 

Quasi Experimen,Instrumen pengumpulan data dilakukan melaluisiswa tes (pre-

test dan post-test). Teknik analisis data secara kuantitatif dengan menghitung nilai 

rata-rata dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

game ular tangga dapat meningkatkan hasil ketuntasan belajar siswa. Rata-rata 

nilai pre-test sebesar 61,5% meningkat menjadi 62,5% pada post-test, dengan rata-

rata N-Gain sebesar 0,30 yang termasuk kategori sedang.dengan nilai tertinggi 

meningkat dari 60 menjadi 80. Pada postest,17 siswa (68%) mencapai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM), sementara 8 siswa (32%) masih di bawahnya. Data 

respon siswa menunjukkan skor tinggi dengan kategori "Sangat Baik".Dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media game ular tangga efektif dalam 

meningkatkan hasil ketuntasan belajar siswa dan respon siswa, meskipun perlu 

penyesuaian untuk siswa dengan performa rendah. Rekomendasi meliputi 

penyempurnaan fitur media dan pelatihan guru. Penelitian ini memberikan 

kontribusi pada pengembangan siswa dalam pendidikan biologi di sekolah. 

 

 

Kata Kunci :Media Pembelajaran, Game Ular Tangga, Hasil Belajar, Klasifikasi 

Makhluk Hidup. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran bagian penting dari proses pembelajaran. Media dapat 

membuat pelaksanaan pembelajaran berjalan dengan baik. Media pembelajaran 

dapat memudahkan kegiatan penyampaian informasi bagi siswa dan guru. 

Penggunaan media pembelajaran harus menjawab kebutuhan pembelajar, agar 

dapat merangsang hasil ketuntasan belajar siswa. Secara tidak langsung hasil 

ketuntasan belajar siswa akan mempengaruhi keterampilan berpikir kritis.1 

Berpikir kritis merupakan salah satu modal dasar atau modal intelektual 

yang penting bagi tiap individu, dikarenakan berpikir kritis termasuk dalam 

bagian yang fundamental dalam kematangan manusia. Keterampilan berpikir 

kritis itu penting dan perluh ditingkatkan karena diperlukan oleh siswa untuk 

memecahkan masalah dalam kehidupannya. Kenyataan yang terjadi dalam 

penggunaan model pembelajaran dan penerapan kompetensi dasar kurang 

memperhatikan sehingga penggunaan model pembelajaran yang tidak sesuai 

dapat menyebabkan siswa malas untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan dalam pembelajaran berlangsung sehingga keterampilan 

berpikir siswa tidak berkembang.2 Model pembelajaran yang diperlukan yaitu 

model pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan. Salah 

satunya media pembelajaran ular tangga.  

                                                           
1Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Pt Rajagrafindo Persada, 2018), 3 
2Hujair Ah Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: Kaukaba 

Dipantara, 2013), 3-4 
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Media pembelajaran ular tangga mampu meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa diantaranya nilai kejujuran, kedisiplinan, kerja keras dan 

tanggung jawab.3 Keterampilan berpikir kritis dapat digunakan siswa untuk 

memahami konsep, menerapkan, mengintegrasi, dan mengevaluasi informasi 

kemudian dilakukan pengkajian atas apa yang diterima atau dihasilkan. 

Keterampilan berpikir kritis siswa akan menggunakan nalar untuk berfikir yang 

mana hal tersebut termasuk dalam indikator berpikir kritis. Indikator 

keterampilan berpikir kritis ada lima yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, 

inferensi, dan eksplanasi.4 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan Ibu Heni pada tanggal 

8 Januari 2023 selaku guru mata pelajaran IPA kelas VII di SMPN 3 Aceh 

Tenggara menyatakan bahwa materi klasifikasi makhluk hidup merupakan 

materi yang sulit dipahami oleh siswa. Media pembelajaran yang digunakan 

selama ini menggunakan power point dan video pembelajaran, diketahui bahwa 

belum ada media pembelajaran berbasis permainan yang dapat membantu guru 

pada materi klasifikasi makhluk hidup, sehingga peserta didik memerlukan 

media pembelajaran baru untuk meningkatkan hasil ketuntasan hasil belajar dan 

pemahaman materi klasifikasi makhluk hidup. 

Media pembelajaran ular tangga salah satu model pembelajaran yang 

berkolaborasi. Konsep media pembelajaran ular tangga dimainkan oleh 2 orang 

atau lebih dengan papan permainan yang terdiri dari gambar ular dan tangga. 

                                                           
3 Muhammad Fathurrohman, Model-Model Pembelajaran Inovatif, (Jogjakarta: Arruz 

Media, 2015), 16 
4 Abdul Majid, Strategi Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013), 4-5. 
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Pemain akan naik jika mendapatkan gambar tangga dan pemain kan turun jika 

mendapatkan gambar ular.5 Pemain akan dikatakan menang apabila sampai pada 

kotak finish. Kotak dalam permainan ular tangga terdapat kartu soal berisi 

pertanyaan yang akan dijawab oleh peserta didik ketika bermain menggunakan 

media pembelajaran ular tangga. 

Media pembelajaran ular tangga ular tangga bermanfaat bagi siswa untuk 

mengurangi rasa bosan ketika pembelajaran berlangsung. Keunggulan dari 

media permainan ular tangga ini dapat mengembangkan sosialisasi anak karena 

media permainan ini bersifat team atau kelompok yang dapat meningkatkan 

kolaborasi siswa dalam belajar.6 Materi yang sudah menggunakan media 

permainan ular tangga yaitu materi klasifikasi makhluk hidup mulai dari 

kingdom terendah sampai kingdom tertinggi. 

Diketahui materi klasifikasi makhluk hidup tergolong cukup rumit untuk 

difahami dan dipelajari, dikarenakan materi yang cukup luas. Selain itu, 

kesulitan belajar siswa juga disebabkan kurangnya inovasi dan variasi metode 

maupun media pembelajaran.7 Pembelajaran yang ideal mempunyai kriteria 

yaitu sifat guru yang harus dimiliki oleh seorang guru harus memiliki antusias 

dan memberi rangsangan, mampu memberikan jaminan bahwa materi yang 

disampaikannya mencakup semua unit bahasa, mampu mengajar dan 

menjelaskan berbagai informasi secara jelas serta mampu menerapkan metode 

                                                           
5 Husna, 100+ Permainan Tradisional Indonesia Untuk Kreativitas, Ketangkasan, Dan 

Keakraban, (Yogyakarta: C.V Andi Offset, 2009), 145-146 
6 Amiroh Nur Khayatun, “Efektivitas Teknik Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berbicara Bahasa Prancis Siswa Kelas Xi” (Skripsi, Universitas Negeri 

Yogyakarta,2020), 25 
7 Sri Mulyani, Permainan Tradisional Anak Indonesia, (Yogyakarta: Langensari Publishing, 

2019), 122-123. 
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mengajar secara variasi, reaksi guru terhadap siswa mampu menerima berbagai 

masukan. 

Materi klasifikasi makhluk hidup membutuhkan variasi agar siswa dapat 

mudah mempelajari dalam mengidentifikasi, mengelompokkan dan menentukan 

makhluk hidup berdasarkan ciri, anatomi, morfologi dan fisiologinya. Materi 

klasifikasi makhluk hidup cukup rumit, cukup luas dan terkesan membosankan. 

Salah satu penyebabnya adalah kurangnya inovasi dan variasi metode maupun 

media pembelajaran yang digunakan oleh guru.8Pada surah an-nahl ayat 10 

berikut : 

مِنْهُشَجَرٌفيِْهِتسُِيْمُوْنََ نْهُشَرَابوٌَّ مَاۤءِمَاۤءًلَّكُمْم ِ انَْزَلمَِنَالسَّ ۝١٠ هُوَالَّذِيْْٓ  

Artinya :“Dialah, Yang telah menurunkan air hujan dari langit untuk 

kamu, sebahagiannya menjadi minuman dan sebahagiannya 

(menyuburkan) tumbuh-tumbuhan, yang pada (tempat tumbuhnya) kamu 

menggembalakan ternakmu”. 

Tafsir: 

Ayat berikut menjelaskan berbagai nikmat yang Allah anugerahkan kepada 

manusia. Dialah yang telah menurunkan air hujan dari arah langit untuk kamu 

manfaatkan guna memenuhi kebutuhan kamu. Sebagiannya menjadi minuman 

bagi kamu dan binatang-binatang peliharaanmu, dan sebagiannya yang lain 

dapat kamu gunakan untuk menyirami tumbuhan, yang padanya, yaitu pada 

tumbuhan hijau itu, kamu menggembalakan ternakmu sehingga mereka dapat 

makan dan menghasilkan produk yang kamu butuhkan, seperti susu, daging, dan 

bulu. 

                                                           
8 Muhammad Asri Amin, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Nuansa Cendikia), 2013, 

Hlm.115-116 
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Ada beberapa penelitian terdahulu, penelitian oleh Marhaeni dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Biologi Pada 

Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII”. Berdasarkan hasil validasi dan uji 

coba pada siswa, didapatkan rata-rata persentase kelayakan yaitu 93%. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai media untuk menunjang proses pembelajaran 

khususnya pada materi materi klasifikasi makhluk hidup. 

Penelitian oleh Fitrah Al Anshori dengan judul penelitian “Penerapan 

Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup 

Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa”. Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa pada siklus I dan terdapat 10 siswa 

dengan persentase 35,71% yang telah mengalami peningkatan hasil belajar 

(mencapai nilai KKM). Pada siklus II mengalami peningkatan dari 10 siswa 

menjadi 24 siswa atau dengan persentase 85,71%. Dari hasil tersebut sebagian 

besar siswa sudah mencapai nilai KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah 

dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga. berdasarkan hasil 

analisis peneliti maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran ular tangga pada materi klasifikasi makhluk 

hidup dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian oleh Elva Yunianti dengan judul penelitian “Upaya Peningkatan 

Minat Belajar dan Hasil Belajar Peserta Didik Dengan Media Pembelajaran Ular 

Tangga”. Hasil penelitian menunjukkan terjadi peningkatan minat belajar peserta 

didik dari kurang aktif menjadi aktif: selain ini hasil belajar peserta didik juga 
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mengalami peningkatan yang cukup besar. Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa minat dan hasil belajar peserta didik 

mengalami peningkatan dengan menerapkan media pembelajaran ular tangga 

dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang 

digunakan saat ini masih dikatakan jauh dari yang diharapkan, pembelajaran 

yang digunakan cenderung monoton dan kurang menyesuaikan dengan kondisi 

peserta didik, dengan adanya game ular tangga diharapkan dapat meningkatkan 

hasil ketuntasan belajar siswa. Maka peneliti tertarik mengangkat judul 

penelitian “Penggunaan Media Game Ular Tangga Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup”. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan permasalah pada latar belakang diatas, terdapat beberapa 

perumusan masalah pada penelitian ini : 

1. Bagaimana hasil ketuntasan belajar siswa (KKM) pada materi klasifikasi 

makhluk hidup dengan menggunakan media game ular tangga ? 

2. Bagaimana respon siswaterhadapmedia pembelajaran ular tangga pada 

materi klasifikasi makhluk hidup ? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalah pada latar belakang diatas, terdapat beberapa 

tujuan pada penelitian ini : 

1. Untuk menganalisis hasil ketuntasan belajar siswa (KKM) pada materi 

klasifikasi makhluk hidup dengan menggunakan media game ular tangga. 



7 
 

 
 

2. Untuk menganalisisrespon siswa terhadap media pembelajaran ular 

tanggapada materi klasifikasi mahkluk hidup. 

D. Manfaat Penelitian  

Adapun beberapa manfaat pada peelitian ini sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan 

dalam pengembangan media yang kreatif dengan menggunakan media 

pembelajaran ular tangga. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Siswa  

Dapat meningkatkan proses belajar mengajar yang baik sehingga dapat 

meningkatkan hasil ketuntasan belajar,respon,motivasi serta berfikir 

kritis dan bersikap ilmiah. 

b. Bagi Guru 

Menjadisalahsatumasukandalammengajarsehinggapembelajaran dapat 

berjalan dengan baik dan dapat menggunakan kelayakan media berbasis 

GameUlar Tangga ini. 

c. Bagi Sekolah  

Sebagai masukan untuk meningkatkan mutu pendidikan dengan adanya 

penggunaan media pembelajaran berbasis game ular tangga di SMPN 3 

Aceh Tenggara. 

d. Bagi Peneliti 

Memberikan wawasan baru kepada peneliti untuk dijadikan sebagai 

keikutsertaan dalam dunia pendidikan untuk memberikan gambaran 
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bahwa pentingnya penggunaan media berbasis game ular tangga dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran mengajar. 

E. Definisi Operasional 

Menghindari kesalahpahaman dalam penafsiran serta membantu pembaca 

dalam memahami istilah-istilah pokok yang terkandung dalam judul penelitian 

ini, maka perlu dijelaskan istilah-istilah tersebut. Adapun istilah-istilah yang 

dijelaskan adalah sebagai berikut. 

1. Hasil ketuntasan Belajar siswa 

Hasil ketuntasan belajar merupakan pencapaian akhir peserta didik selama 

mengikuti pembelajaran menggunakan game edukasi. Hasil belajar ini 

diperoleh dari nilai pretest dan postest peserta didik pada materi klasifikasi 

makhluk hidup. 

2. Respon Siswa 

Respon peserta didik merupakan tanggapan dan reaksi peserta didik atas 

stimulus atau rangsangan yang diberikan oleh guru selama proses 

pembelajaran. Respon yang dimaksud tersebut adalah tanggapan peserta 

didik selama mengikuti proses pembelajaran menggunakan game edukasi 

pada materi klasifikasi makhluk hidup. 

3. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didik 

secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif 
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dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan 

efektif.9 

4. Permainan Ular Tangga 

Ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan 

beberapa langkah yang harus dijalani bidak. Papan ularnya sendiri berupa 

gambar kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 

1-100, serta bergambar ular dan tangga. 

5. Klasifikasi Makhluk Hidup  

Klasifikasi makhluk hidup adalah suatu cara mengelompokkan makhluk 

hidup berdasarkan kesamaan ciri yang dimiliki. Tujuan mengklasifikasikan 

makhluk hidup adalah untuk mempermudah mengenali, membandingkan, 

dan mempelajari makhluk hidup.10 

 

 

 

                                                           
9 Rubhan Masykur, Nofrizal, Muhamad Syazali, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika dengan Macromedia Flash”. Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 8, No. 2, 2017 Hal. 

179 
10 Tri Andarini, M. Masykuri, Suciati Sudarisman, “Pembelajaran Biologi Menggunakan 

Pendekatan CTL (Contextual Teaching And Learning) Melalui Media Flipchart dan Video 

Ditinjau Dari Kemampuan Verbal dan Gaya Belajar”. Jurnal Inkuiri, Vol 1, No 2, 2018 h. 95. 


