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Abstract

The problem based learning model assisted by games in the learning
process is able to create fun learning activities and make it easier for
students to understand the contents of the material. This study aims to
determine the effectiveness of the application of the Problem Based
Learning model assisted by the Snake and Ladder Board game to improve
the science learning outcomes of grade VI students of Elementary School 1
Metro Timur. The method used is a quasi-experiment with a nonequivalent
(pretest and posttest) control group design. The population in this study
was 44 students with a sample taken of 44 students. Data collection
techniques used tests and non-tests. Hypothesis testing using the N-Gain
test produced an N-Gain score of 0.75 with an N-Gain interpretation of
75%. The results showed that the application of the Problem Based
Learning model assisted by the Snake and Ladder Board game was
effective in improving the science learning outcomes of grade VI students of
Elementary School 1 Metro Timur.

Keywords: Snakes and Ladders Board Game, Learning Outcomes, Problem
Based Learning.
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Pendahuluan

Pendidikan adalah suatu proses pelatihan dan pengajaran yang dilakukan
secara terus-menerus, terutama untuk anak-anak dan remaja, baik di sekolah
maupun di kampus-kampus. Tujuannya adalah untuk memberikan pengetahuan dan
meningkatkan kemampuan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia online,
"pendidikan" adalah proses mengubah sikap dan tingkah laku seseorang atau
kelompok orang dalam upaya mendewasakan manusia melalui pelatihan dan
pengajaran. Sehubungan dengan hal tersebut Maryani (2022) menyatakan bahwa
pendidikan merupakan investasi masa depan yang sangat penting dan bernilai.
Mengingat pentingnya hal tersebut pemerintah dan masyarakat berkomitmen dalam
menylapkan pendidikan bagi generasi masa depan harus dimulai dan disiapkan
dengan sungguh-sungguh dari yang paling mendasar yaitu pada sekolah dasar. Hal
tersebut didukung dengan pendapat Nurhayati et al., (2024) bahwa pendidikan
sekolah dasar disiapkan untuk mengajarkan dan menanamkan segala bentuk
pengetahuan dan keterampilan kepada peserta didik sebagai bekal hidup yang lebih
sejahtera di masa depan.

Pengetahuan di sekolah dasar seperti IPAS, Matematika, Bahasa Indonesia,
dan Agama harus disampaikan dengan baik kepada peserta didik. Artawan et al.,
(2021) mengatakan hal tersebut dapat tersampaikan dengan baik jika peserta didik
dapat memaknai proses belajar untuk menggali potensi yang ada pada diri mereka.
Proses belajar dapat menjadi tidak efektif apabila pendidik tidak mampu
menyampaikan proses pembelajaran dengan metode dan strategi yang sesuai dan
tepat sehingga tidak dapat memenuhi kebutuhan peserta didik. Penelitian ini
mengkaji pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) yaitu penggabungan
Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Pembelajaran IPAS di tingkat
sekolah dasar seringkali menjadi tantangan tersendiri, salah satu tantangan terbesar
dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar adalah bagaimana membangkitkan minat
peserta didik terhadap mata pelajaran ini. Berkaitan dengan hal tersebut
Prasetyoningsih et al., (2023) mengemukakan bahwa tinggi rendahnya minat belajar
peserta didik terhadap pembelajaran IPA memiliki peran yang penting untuk
mengukur hasil belajar guna mencapai tujuan pembelajaran.

Secara harfiah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) mempelajari peristiwa yang
terjadi di alam semesta. Migqwati et al., (2023) menyatakan pembelajaran IPA harus
berpusat kepada peserta didik serta melibatkan langsung peserta didik dalam proses
pembelajaran. Sehubungan dengan hal tersebut Safarati et al., (2020) menyatakan
sangat penting untuk memastikan bahwa pembelajaran IPA di SD tidak hanya efektif
secara kognitif, tetapi juga menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta
didik. Mengaitkan pembelajaran IPA dengan kehidupan sehari hari secara efektif
akan meningkatkan hasil pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dengan wali kelas VI SD Negeri
1 Metro Timur pada tanggal 29 Oktober 2024 menunjukkan bahwa peserta didik
cenderung pasif selama proses pembelajaran IPAS. Mereka lebih sering menjadi pasif
daripada aktif mengikuti pembelajaran. Interaksi satu arah tersebut membuat
peserta didik menjadi sulit menerima dan memahami materi yang diberikan.
Beberapa faktor yang menyebabkan hal tersebut di antaranya disebabkan oleh
beberapa hal, yaitu: 1) Peserta didik asik mengobrol dengan teman sebangkunya; 2)
peserta didik kesulitan memahami kosa kata pada materi IPAS yang terdengar asing
bagi peserta didik dan sulit mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari; 3) peserta
didik memiliki gaya belajar yang beragam; dan 4) metode pembelajaran yang belum
optimal, seperti diskusi, eksperimen, juga pembelajaran berbasis projek yang kurang
menarik minat peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik
dapat membuat peserta didik cepat bosan dan kehilangan fokus.

Faktor lainnya seperti tidak fokusnya peserta didik dalam memahami materi
juga dapat dikarenakan kejenuhan di dalam kelas, dalam buku Muhammad (2020)
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dalam kelas bisa membuat peserta didik jenuh sehingga kelas menjadi tidak kondusif.
Hal ini mengakibatkan rendahnya penguasaan konsep IPAS peserta didik yang
berdampak pada perkembangan kognitif dan sikap ilmiah peserta didik, sehingga
hasil belajar menjadi rendah. Hal ini dapat terjadi karena peserta didik tidak tertarik
untuk aktif mengikuti pembelajaran IPAS sehingga menyebabkan kemampuan
kognitif peserta didik untuk memahami materi menurun dan mendapatkan hasil
belajar yang rendah.

Hasil belajar peserta didik adalah cerminan langsung dari usaha dan kualitas
proses belajar mereka. Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh peserta didik
setelah mendapatkan pengetahuan selama kurun waktu yang ditentukan. Hal ini juga
dikemukakan oleh Yandi et al., (2023) bahwa semakin baik peserta didik belajar maka
semakin baik pula hasil belajarnya. Hasil belajar akan menjadi acuan dalam menilai
keberhasilan belajar peserta didik. Maka dari itu hasil belajar peserta didik secara
keseluruhan perlu ditingkatkan. Salah satu solusi alternatif untuk masalah tersebut
dengan menerapankan model pembelajaran berbasis masalah sebagai upaya
meningkatkan hasil belajar IPAS. Pembelajaran dengan model Problem Based
Learning dimulai dengan adanya masalah yang dapat didatangkan dari peserta didik
atau pendidik, kemudian peserta didik menggali lebih dalam informasi tentang
sesuatu yang telah diketahuinya untuk memecahkan masalah itu. Peserta didik juga
dapat memilih masalah yang dianggap menarik untuk dipecahkan, sehingga peserta
didik termotivasi untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan
yang dikemukakan oleh Tan dalam Salamun et al., (2023) Problem Based Learning
merupakan pendekatan pendidikan inovatif yang memaksimalkan pengembangan
kemampuan kognitif peserta didik, melalui kelompok belajar, peserta didik diberi
kesempatan untuk memperkokoh pemahaman, mempertajam proses berpikir, serta
meningkatkan kapasitas penalaran mereka melalui aktivitas pemecahan masalah
yang dilakukan secara kolaboratif dan sistematis.

Hal ini memungkinkan peserta didik menjadi lebih tertarik untuk terlibat
langsung dalam proses pembelajaran. Mendukung hal tersebut Husnidar & Hayati
(2021) mengungkapkan model pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar sehingga meningkatkan hasil belajar peserta didik. Salah
satu cara yang dapat diterapkan untuk menarik minat dan motivasi belajar peserta
didik adalah dengan media pembelajaran berbasis permainan. Zuraida et al., (2024)
menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki peranan penting dalam
mewujudkan keberhasilan proses pembelajaran. Media berbasis permainan dalam
proses pembelajaran mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang mengasyikan
dan memudahkan peserta didik dalam mengerti isi materi. Hal tersebut didukung oleh
Putri et al., (2024) bahwa menggabungkan unsur permainan dan pendidikan dapat
menawarkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Alternatif
media pembelajaran yang mengasyikan, yang tidak hanya mampu menghadirkan
interaksi edukatif yang menyenangkan, tetapi juga dapat mendorong peserta didik
berpikir kritis, strategis, dan kolaboratif untuk meningkatkan kemampuan
intelektual adalah Board game.

Menurut Berland dan Lee dalam Ratminingsih (2018) Board game merupakan
papan permainan yang dirancang untuk aktivitas kreatif yang dapat dimainkan
berkelompok, dimana para pemain akan bermain secara kompetitif, kooperatif, dan
kolaboratif. Salah satu Board game tradisional yang dapat dimodifikasi sebagai media
pembelajaran adalah permainan ular tangga. Ular tangga dapat dimodifikasi dengan
memasukkan pertanyaan atau tantangan tentang materi pada setiap kotaknya yang
mendukung proses pemahaman IPAS peserta didik. Peserta didik dapat berinteraksi
satu sama lain sambil mempelajari materi IPAS dengan cara yang menyenangkan.
Senada dengan pendapat Sari & Prawijaya (2023) bahwa media pembelajaran yang
melibatkan peserta didik, membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan tidak cepat
bosan.

Pembelajaran menggunakan Board game ular tangga tentunya harus diilmbangi
dengan pendampingan pendidik yang efektif agar peserta didik dapat memanfaatkan
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Board game ular tangga tersebut secara optimal. Hal ini sejalan dengan penelitian
Sariasih, (2023) bahwa dengan penerapan model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan media sederhana yang dilakukan maka suasana kelas akan
menjadi semakin kondusif, setiap peserta didik akan ikut berpartisipasi secara aktif.
Penelitian yang dilakukan oleh Devantari et al.,, (2024) menggunakan bantuan
permainan ular tangga dan model pembelajaran Problem Based Learning dapat
memudahkan dan memotivasi peserta didik dalam memahami materi IPAS serta
memotivasi pendidik dalam menciptakan suatu media yang menarik dan
menyenangkan. Astiti & Rosyada (2025) menyatakan bahwa penggunaan media board
game ular tangga dalam pembelajaran IPAS di kelas berhasil menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik.
Didukung dengan penelitian Anggraheni et al., (2024) menunjukkan bahwa media
ular tangga berbasis PBL efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPS pada peserta
didik kelas V SD.

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan Wati (2021) menyatakan
bahwa dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik sebesar 45%. Penggunaan media ini dalam kegiatan
pembelajaran lebih memudahkan peserta didik dalam memperoleh pemahaman dan
memotivasi peserta didik untuk belajar sehingga peserta didik tertarik untuk terus
mengikuti pembelajaran dengan menyenangkan dan akibatnya mendapatkan hasil
belajar yang baik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Board game ular
tangga itu akan memberikan pengaruh terhadap pemahaman dan hasil belajar
peserta didik. Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis merasa
perlu untuk meneliti dengan judul “Efektivitas Penerapan Model Problem Based
Learning berbantuan Board game Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil Belajar
TPAS Peserta Didik Kelas VI SD”.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Peneliti
menggunakan metode eksperimen semu (quasi experiment) dengan desain
Nonequivalent (Pretest and Posttest) Control-Group Design.

Partisipan

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VI SD Negeri 1 Metro Timur
tahun pelajaran 2024/2025 di mana kelas VI A sebagai kelas eksperimen berjumlah
22 peserta didik dan 22 peserta didik kelas VI B sebagai kelas kontrol.

Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes dengan tujuan untuk
mengetahui pemahaman dan pengetahuan yang sudah dicapai oleh peserta didik
terhadap materi yang diajarkan. Uji coba instrumen dilakukan di SD Negeri 2 Metro
Pusat dengan jumlah responden 25 peserta didik kelas VI menghasilkan jumlah soal
instrumen yang valid yaitu 16 soal. Instrumen tes yang sudah telah valid, oleh peneliti
kemudian diberikan kepada peserta didik di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes. Penelitian ini menggunakan tes
berupa pretest dan posttest dengan soal yang sama berupa soal pilihan ganda.
Tujuannya untuk mengukur kemampuan kognitif dan pemahaman peserta didik
terhadap materi yang sudah diterapkan untuk diteliti guna melihat evektifitas dari
penerapan model Problem Based Learning berbantuan Board game ular tangga.

Teknik Analisis Data

1. Nilai Hasil Belajar Peserta didik
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Nilai hasil belajar individu peserta didik dapat dihitung dengan menggunkan
rumus berikut:

S=2x100

Keterangan:

S = Nilai peserta didik

R =Jumlah skor

N =Jumlah skor maksimum

Sumber: Kunandar (2013)

2. Nilai Rata-rata Hasil Belajar Peserta didik
Rata-rata hasil belajar peserta didik dapat dihitung dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:

5 _ in
X =271

XXn
Keterangan:

X =Nilai rata-rata peserta didik

Y:X; = Total nilai peserta didik yang diperoleh
Y X, =Jumlah peserta didik

Sumber: Kunandar (2013)

3. Peningkatan Hasil Belajar Peserta didik (N-Gain)
Uji N-Gain guna mengetahui apakah hasil belajar peserta didik meningkat setelah
diberikan treatment (perlakuan) pada saat penelitian. Menghitung selisih antara
Pretest dan Posttest yang diberikan peneliti pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol, dengan rumus berikut.

. Skor posttest—Skor pretest
N-Gain = L P

Skor ideal—-Skor pretest
Keterangan: Skor ideal adalah nilai maksimal (tertinggi) yang dapat diperoleh.

Menguji efektivitas hasil belajar antara menggunakan model Problem Based
Learning berbantuan Board game ular tangga dan menggunakan model Discovery
Learning, maka digunakan rumus N-Gain Score dengan kategor tafsiran N-Gain
sebagai berikut. Uji ini dilakukan untuk mengukur evektivitas peningkatan hasil
belajar TPAS dengan dengan menerapkan model pembelajran Problem Based
Learning berbantuan Board game ular tangga. Kriteria uji N-Gain dapa dilihat
pada tabel berikut:
Tabel 1. Kriteria Uji N-Gain

Uji N-Gain Keterangan
N-Gain > 70 Tinggi

30 < N-Gain <70 Sedang
N-Gain < 30 Rendah

Sumber: Meltzer (2002)
Tabel 2. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak efektif
40-55 Kurang efektif
56-75 Cukup efektif
>76 Efektif

Sumber: Hake (1999)

Penelitian ini dikatakan berhasil dan tercapai jika, nilai hasil belajar seluruh
peserta didik mencapai N-Gain Skor > 70 (Tinggi). Kategori perolehan nilai N-Gain
dapat juga ditentukan dari nilai N-Gain dalam bentuk persen (%).
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Hasil

Soal tes IPAS pilihan ganda digunakan untuk mengetahui apakah terdapat
keefektifan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas VI A yang
menggunakan model Problem Based Learning berbantuan Board game ular tangga.
Setelah dilakukannya penelitian mengenai efektivitas penerapan model Problem
Based Learning berbantuan Board game ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar IPAS peserta didi kelas VI SD Negeri 1 Metro Timur diperoleh hasil sebagai
berikut:

Rekapitulasi Pretest dan Posttest

100

nbedd

pretest pretest posttest posttest
kontrol eksperimen kontrol eksperimen

M nilai terendah W nilai tertinggi nilai rata-rata

Gambar 1. Grafik Rekapitulasi Hasil Pretest Posttest Kelas Kontrol dan Eksperimen

Berdasarkan gambar rekapitulasi pretest, posttest kelas kontrol dan kelas
eksperimen di atas, dapat diketahui bahwa terjadi peningkatan nilai pretest ke posttest
yang cukup signifikan perbedaannya. Nilai pretest terendah sebesar 13 dan nilai
pretest tertinggi sebesar 63 dengan nilai rata-rata sebesar 50, sedangkan kelas
eksperimen memperoleh nilai pretest terendah sebesar 0 dan nilai pretest tertinggi
sebesar 69 dengan nilai rata-rata sebesar 40. Nilai postiest terendah sebesar 31 dan
nilai posttest tertinggi sebesar 88 dengan nilai rata-rata sebesar 64, sedangkan kelas
eksperimen memperoleh nilai posttest terendah sebesar 56 dan nilai posttest tertinggi
sebesar 100 dengan nilai rata-rata sebesar 84.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis pretest dan posttest menunjukkan peningkatan yang
berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen. Pada kelas kontrol, nilai rata-rata
meningkat dari 50 menjadi 64 (peningkatan 14 poin), dengan nilai terendah
meningkat dari 13 menjadi 31 dan nilai tertinggi meningkat dari 63 menjadi 88
peningkatan yang tidak terlalu tinggi ini menunjukkan efektivitas pembelajaran yang
terbatas. Sementara itu, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang jauh lebih
signifikan, dimana nilai rata-rata meningkat dari 40 menjadi 84 (peningkatan 44
poin), nilai terendah meningkat drastis dari 0 menjadi 56, dan nilai tertinggi
meningkat dari 69 menjadi 100 setelah diberikan perlakuan menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan Board game ular tangga. Peningkatan yang
sangat signifikan ini mengindikasikan keberhasilan penerapan model Problem Based
Learning berbantuan Board game ular tangga. Hasil analisis N-Gain Score
menunjukkan perbedaan yang substansial, dimana kelas kontrol memperoleh skor
0,30 (30%) yang termasuk kategori "Rendah" dan "Tidak Efektif", sedangkan kelas
eksperimen memperoleh skor 0,75 (75%) yang termasuk kategori "Tinggi" dan "Cukup
Efektif". Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model Problem Based Learning
berbantuan Board game ular tangga efektif untuk meningkatkan hasil belajar IPAS
peserta didik kelas VI. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Devantari et al., (2024),
dan Anggraheni et al., (2024) menunjukkan bahwa model Problem Based Learning
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berbantuan Board game ular tangga efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik.
Tabel 2. Hasil Uji N-Gain

Kelas N Gain Keterangan
Kontrol N Gain Score 0.30 Rendah
Tafsiran N Gain 30% Tidak Efektif
Eksperimen N Gain Score 0.75 Tinggi
Tafsiran N Gain 75% Cukup Efektif

Perbedaan hasil belajar pada kedua kelas dapat terjadi dikarenakan model
Problem Based Learning berbantuan Board game ular tangga memiliki kelebihan.
Kelebihan dari model Problem Based Learning menurut Angendari et al., (2023), yaitu:
1) Mendorong bekerja sama antara peserta didik, 2) Mendorong pengamatan dan
percakapan dengan orang lain, 3) Menyertakan peserta didik untuk menentukan
pilihan mereka sendiri, 4) Membantu peserta didik menjadi mandiri, 5) Membantu
peserta didik mencapai berbagai hasil belajar yang diharapkan. Dan salah satu
kelebihan permainan ular tangga yaitu, peserta didik dapat belajar bersama sambil
bermain dengan menyenangkan.

Keberhasilan penerapan model pembelajaran ini didukung oleh beberapa faktor
penting. Desain pembelajaran yang mengintegrasikan Problem Based Learning dan
Board game ular tangga secara efektif, penyajian masalah kontekstual yang relevan,
dan struktur pembelajaran yang sistematis menjadi faktor kunci. Lingkungan belajar
yang kondusif dengan suasana pembelajaran yang menyenangkan, interaksi positif
antar peserta didik, dan dukungan fasilitas pembelajaran yang memadai juga
berkontribusi pada keberhasilan pembelajaran. Keterlibatan peserta didik yang
tinggi, yang ditunjukkan melalui partisipasi aktif dalam pembelajaran, antusiasme
dalam mengikuti permainan, dan motivasi tinggi dalam menyelesaikan tantangan,
menjadi indikator keberhasilan model pembelajaran ini. Berdasarkan hasil
perhitungan uji hipotesis bahwa hipotesis diterima dengan demikian model Problem
Based Learning berbantuan Board game ular tangga efektif untuk meningkatkan
hasil belajar IPAS peserta didik kelas VI SD Negeri 1 Metro Timur.
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Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dan pembahasan di atas, bahwa
model Problem Based Learning berbantuan Board game ular tangga efektif untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas VI SD negeri 1 Metro Timur.
Keberhasilan ini dibuktikan melalui peningkatan hasil belajar peserta didik kelas
eksperimen dengan rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan dengan hasil rata-rata
pretest, tingginya tingkat keaktifan peserta didik, dan hasil uji statistic yang
mendukung. Uji hipotesis N-Gain score serta tafsiran N-Gain memperoleh kategori
“tinggi” dan “cukup efektif”.

Saran

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi dan masukan pengetahuan
bagi peneliti selanjutnya. Sehingga dapat memberikan kontribusi dan hasil yang
ilmiah bagi praktisi di lapangan, ataupun kajian lebih lanjut oleh peneliti lain dan
tentunya Pendidikan Indonesia.
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