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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar Biologi menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan dan
keterlibatan peserta didik. Penelitian ini bertujuan menganalisis perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah
penggunaan media ular tangga edukatif pada pembelajaran Biologi. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain one-group pretest-posttest. Sampel terdiri atas 28 peserta didik kelas VII D SMP Negeri 2 Tuban yang
dipilih melalui purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan tes pilihan ganda pada tahap pretest dan posttest.
Analisis data meliputi analisis deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, dan Wilcoxon Signed-Rank Test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata meningkat dari 29,89 menjadi 49,32 atau bertambah 19,43 poin. Nilai tertinggi
meningkat dari 50 menjadi 85, sedangkan nilai terendah naik dari 20 menjadi 30. Persentase ketuntasan berdasarkan
KKM 75 meningkat dari 0,00% menjadi 10,71%. Hasil uji Wilcoxon memperoleh nilai Z sebesar —4,122 dengan
signifikansi kurang dari 0,001, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan. Media ular tangga edukatif
mampu mendorong kegiatan bermain, berdiskusi, menjawab pertanyaan, dan mengulang konsep. Namun, ketuntasan
belajar masih rendah sehingga penggunaannya perlu dipadukan dengan penjelasan guru, penguatan konsep, latihan soal,
dan pembahasan jawaban agar hasil belajar lebih optimal. Temuan ini menegaskan bahwa media tersebut efektif sebagai
alternatif pendukung pembelajaran Biologi, meskipun belum sepenuhnya meningkatkan ketuntasan peserta didik.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran masa kini menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam memahami materi dan
membangun pengetahuan secara mandiri. Oleh karena itu, guru perlu menggunakan media pembelajaran yang
menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan keaktifan peserta didik, salah satunya melalui permainan
edukatif dalam pembelajaran IPA, khususnya Biologi. Pembelajaran perlu mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, sikap, tanggung jawab, serta kemampuan mengambil keputusan. Kegiatan di kelas tidak cukup
berpusat pada penyampaian materi dari guru. Peserta didik perlu memperoleh kesempatan untuk bertanya,
mencoba, berdiskusi, memecahkan masalah, serta menyusun pemahaman berdasarkan pengalaman belajar.
Guru berperan merancang kegiatan sesuai tujuan, karakter materi, serta kebutuhan siswa. Prinsip tersebut sejalan

dengan kerangka student agency berupa keterlibatan aktif peserta didik dalam menentukan arah serta tujuan
belajarnya (Jufri et al., 2023).

Tuntutan pembelajaran aktif memiliki kaitan kuat dengan mata pelajaran Biologi. Materi Biologi
membahas makhluk hidup, proses kehidupan, hubungan antarkomponen, serta interaksi organisme terhadap
lingkungan. Penguasaan materi tidak cukup melalui hafalan istilah atau urutan proses. Siswa perlu memahami
hubungan konsep lalu menggunakannya untuk menjelaskan gejala biologis. Kesulitan sering muncul akibat
konsep awal kurang tepat, materi bersifat abstrak, serta banyaknya istilah ilmiah. Reni (2022) menjelaskan bahwa
pemahaman awal keliru dapat bertahan lama sehingga menghambat perubahan konsep ilmiah pada
pembelajaran Biologi. Kondisi tersebut memerlukan kegiatan belajar yang membantu siswa menguji pemahaman
serta memperbaiki kesalahan konsep.

Metode ceramah masih diperlukan untuk memberikan penjelasan awal. Penggunaan secara dominan
dapat membatasi kesempatan siswa dalam mengolah informasi. Siswa cenderung menerima materi tanpa terlibat
dalam kegiatan analisis maupun penerapan konsep. Pembelajaran aktif memberikan hasil lebih baik saat siswa
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memperoleh kesempatan untuk merespons pertanyaan, berdiskusi, serta menyelesaikan tugas bersama. Theobald
et al. (2020) menemukan bahwa penerapan pembelajaran aktif pada bidang sains mampu memperbaiki capaian
akademik sekaligus memperkecil kesenjangan hasil belajar. Temuan tersebut menegaskan perlunya variasi
kegiatan agar pembelajaran Biologi tidak hanya bergantung pada penjelasan lisan guru.

Salah satu cara menciptakan keterlibatan siswa ialah memakai media berbasis permainan. Media
permainan menggabungkan tujuan pembelajaran, aturan, tantangan, umpan balik, serta interaksi antarpemain.
Siswa belajar melalui kegiatan menjawab soal, menentukan pilihan, memecahkan masalah, serta mengevaluasi
jawaban. Suasana belajar menjadi lebih menarik tanpa menghilangkan tujuan akademik. Pembelajaran berbasis
permainan pada bidang STEM memberikan pengaruh positif terhadap capaian belajar. Besarnya pengaruh tetap
dipengaruhi oleh jenis permainan, tingkat pendidikan, mata pelajaran, serta durasi penerapan (Khafidh et al.,

2025).

Media ular tangga edukatif dapat diterapkan sebagai permainan pembelajaran non-digital. Papan
permainan dimodifikasi melalui penambahan gambar, kartu pertanyaan, perintah, serta permasalahan sesuai
materi Biologi. Setiap langkah pemain diikuti kegiatan akademik sehingga siswa tidak sekadar memindahkan
pion. Aturan permainan memberi kesempatan kepada siswa untuk menjawab soal, menyampaikan pendapat,
bekerja sama, serta memperbaiki jawaban. Sarana belajar melalui model permainan ular tangga disusun guna
menunjang pemaparan bahan ajar mengenai ekosistem. Temuan studi memperlihatkan bahwa skor rata-rata
pada kelompok eksperimen mencapai 74,2 sementara kelompok kontrol mendapatkan skor rata-rata sebesar
66,07 (Solekhah et al., 2020). Hasil evaluasi dari pakar konten, pakar media, serta pengajar pendidikan
menetapkan kategori media ini sangat pantas digunakan. Data tersebut menunjukkan bahwa permainan ular
tangga bisa difungsikan sebagai alat bantu mengajar demi menunjang penguasaan materi Biologi selama isi
pelajaran dan tata cara mainnya diatur dengan baik.

Bukti lain diperoleh melalui penerapan media ular tangga pada pembelajaran Biologi di tingkat sekolah
menengah. Berdasarkan hasil penelitian Linda et al. (2026), nilai rata-rata siswa meningkat dari 44 persen pada
pretest menjadi 86 persen pada posttest. Pengujian statistik menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000. Skor
N-Gain mencapai 0,75 sehingga masuk kategori tinggi. Aktivitas permainan juga membantu mengurangi
kejenuhan melalui interaksi belajar yang lebih menyenangkan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media
ular tangga berpotensi mendukung peningkatan hasil belajar siswa.

Keberhasilan media permainan tidak hanya ditentukan oleh unsur kesenangan. Isi pertanyaan, aturan
bermain, pemberian umpan balik, waktu pelaksanaan, serta kesesuaian materi perlu dirancang secara tepat. Gui
& Toubia (2023) menjelaskan bahwa fitur permainan serta dukungan pembelajaran berperan penting terhadap
efektivitas media berbasis permainan. Permainan dalam pembelajaran Biologi dapat meningkatkan keterampilan
penyelidikan. Peningkatan motivasi tidak selalu muncul pada setiap kelompok siswa. Perbedaan hasil tersebut
menunjukkan bahwa media perlu diuji pada materi, jenjang, serta karakter siswa yang berbeda.

Berdasarkan uraian tersebut media ular tangga edukatif memiliki potensi untuk mengatasi pembelajaran
pasif serta kesulitan memahami materi Biologi. Bukti empiris masih menunjukkan hasil beragam karena
pelaksanaan media dipengaruhi oleh karakter materi, kesiapan siswa, waktu belajar, serta rancangan permainan.
Penelitian perlu dilakukan untuk menguji pengaruh penggunaan media ular tangga edukatif terhadap hasil
belajar siswa pada materi Biologi. Penelitian bertujuan menguji perbedaan hasil belajar siswa sebelum serta
setelah media tersebut diterapkan.

METODE

Pendekatan kuantitatif diterapkan melalui metode pre-eksperimental berbentuk One-Group Pretest-Posttest.
Pengukuran dilakukan dua kali terhadap kelompok yang sama (Sugiyono, 2019). Pretest diberikan sebelum
penerapan media ular tangga edukatif guna mengukur tingkat pengetahuan dasar peserta didik. Usai pemberian
tindakan tersebut, posttest dilakukan guna menilai pencapaian belajar peserta didik. Perubahan hasil belajar
ditetapkan berdasarkan perbandingan skor kedua tes pada setiap subjek penelitian.

Media ular tangga edukatif digunakan sebagai bentuk perlakuan dalam pembelajaran Biologi.
Kemampuan awal siswa diukur melalui pretest sebelum kegiatan pembelajaran berlangsung. Setelah penggunaan
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media selesai, siswa mengerjakan posttest untuk melihat perubahan pemahaman konsep. Sementara itu,
rancangan studi ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test
Eksperimen Q X Q,

Keterangan: X adalah penerapan media ular tangga edukatif sebagai perlakuan dalam pembelajaran. Q1
merupakan pre-test untuk mengukur pemahaman konsep awal peserta didik sebelum perlakuan, sedangkan Q2
merupakan post-test untuk mengukur pemahaman konsep peserta didik setelah penerapan media ular tangga

edukatif.

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Tuban. Populasi mencakup seluruh siswa kelas VIISebanyak 28
peserta didik kelas VII D dipilih melalui teknik purposive sampling karena memiliki rata-rata hasil belajar Biologi
yang lebih rendah dan sebagian besar belum mencapai KKM dibandingkan kelas VII lainnya. Situasi tersebut
selaras dengan sasaran penelitian untuk mengidentifikasi kenaikan pencapaian belajar sesudah penggunaan
sarana belajar.

Instrumen penelitian menggunakan tes pilihan ganda guna menilai pemahaman konsep. Butir soal
disusun berdasarkan indikator serta tujuan pembelajaran Biologi. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh
instrumen telah memenuhi kriteria valid dan reliabel sehingga layak digunakan dalam penelitian. Lembar
validasi digunakan untuk menilai kelayakan materi dan media, angket kepraktisan digunakan untuk mengukur
kemudahan penggunaan media, sedangkan tes pretest dan posttest digunakan untuk menilai efektivitas media
berdasarkan perubahan hasil belajar peserta didik. Pretest diberikan sebelum perlakuan. Posttest dilaksanakan
setelah perlakuan. Instrumen terlebih dahulu melalui pengujian validitas serta reliabilitas sebelum diterapkan.
Validitas digunakan untuk memastikan setiap butir soal mampu mengukur pemahaman konsep secara tepat.
Reliabilitas bertujuan menilai kestabilan hasil pengukuran. Soal pilihan ganda berskor O dan 1 dapat diuji
menggunakan rumus KR-20 atau Cronbach’s Alpha.

Pengolahan data pretest dan posttest dilakukan melalui analisis statistik deskriptif serta inferensial.
Statistik deskriptif dipakai untuk menampilkan angka terkecil, terbesar, rerata, serta standar deviasi sebagai
deskripsi pencapaian belajar sebelum dan sesudah penerapan alat bantu ajar ular tangga edukatif. Uji normalitas
memanfaatkan Shapiro-Wilk sebab total subjek penelitian kurang dari 50 siswa. Pengujian dijalankan terhadap
nilai selisih posttest dengan pretest. Informasi disebut berdistribusi normal jika angka signifikansi melebihi 0,05.
Hipotesis dinilai memakai Paired-Samples t-Test jika informasi memenuhi syarat normalitas. Wilcoxon Signed-
Rank Test diaplikasikan apabila informasi tidak berdistribusi normal. Angka signifikansi di bawah 0,05
menunjukkan terdapat perbedaan pencapaian belajar siswa sebelum dan setelah penerapan alat bantu ajar ular
tangga edukatif (Fauzi, 2026).

Besarnya pengaruh perlakuan dapat diketahui melalui ukuran efek. Ukuran efek dihitung menggunakan
Cohen’s dz pada Paired-Samples tTest atau nilai Z dibagi akar jumlah pasangan data pada uji Wilcoxon (Field,
2018). Penelitian ini tidak melibatkan kelompok kontrol sehingga hasilnya terbatas pada perubahan skor siswa
setelah perlakuan. Faktor lain di luar perlakuan masih mungkin memengaruhi hasil belajar sehingga penarikan
kesimpulan harus dikerjakan dengan penuh ketelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian disajikan berdasarkan tahap validasi ahli, revisi produk, uji kepraktisan, dan uji
efektivitas. Validasi ahli dilakukan untuk menilai kelayakan materi, bahasa, tampilan, dan penggunaan media
ular tangga edukatif. Berdasarkan masukan validator, perbaikan produk dilakukan pada bagian [petunjuk
penggunaan], [tampilan papan permainan], [kejelasan bahasa pada kartu soal], dan [kesesuaian soal dengan
tujuan pembelajaran]. Produk yang telah direvisi selanjutnya diuji kepraktisan melalui angket respons guru dan
peserta didik. Uji efektivitas dilakukan menggunakan data hasil pretest dan posttest. Sebelum pengujian
hipotesis, analisis deskriptif dilakukan untuk menyajikan nilai minimum, maksimum, rata-rata, standar deviasi,
dan persentase ketuntasan belajar peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media ular tangga edukatif.
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Informasi mencakup capaian angka tertinggi, angka terendah, nilai rerata, serta persentase ketuntasan mengacu
pada KKM 75. Skor pretest menunjukkan kemampuan awal siswa sebelum perlakuan, sedangkan skor posttest
mencerminkan hasil belajar setelah pembelajaran Biologi dengan media ular tangga edukatif. Tabel 2 memuat
ringkasan dari temuan analisis tersebut.

Tabel 2. Rekap Hasil Analisis Perbedaan Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen

Indikator Pretest  Posttest
Nilai tertinggi 50 85
Nilai terendah 20 30

Rerata 29,890 4932

Persentase ketuntasan KKM (%)* 0,00 10,71

*Persentase ketuntasan dihitung dengan asumsi KKM = 75.

Peningkatan hasil belajar terlihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 29,89 menjadi 49,32 pada posttest atau
mengalami kenaikan sebesar 19,43 poin. Meskipun terdapat peningkatan, rata-rata posttest masih berada di
bawah KKM 75 dan persentase ketuntasan hanya mencapai 10,71%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
media ular tangga edukatif mampu membantu meningkatkan pemahaman peserta didik, tetapi belum cukup
untuk mengantarkan sebagian besar peserta didik mencapai ketuntasan belajar. Rendahnya ketuntasan dapat
dipengaruhi oleh kemampuan awal peserta didik yang tergolong rendah, sebagaimana terlihat dari nilai rata-rata
pretest. Peserta didik yang belum menguasai konsep dasar membutuhkan waktu, pengulangan, latihan, dan
bimbingan yang lebih intensif agar mampu memahami materi Biologi secara menyeluruh.

Dari aspek karakteristik media, ular tangga edukatif lebih tepat digunakan sebagai sarana latihan dan
penguatan konsep daripada sebagai pengganti penyampaian materi. Selama permainan, peserta didik
memperoleh kesempatan untuk membaca pertanyaan, mengingat konsep, mendiskusikan jawaban, dan
menerima umpan balik. Namun, apabila perhatian peserta didik lebih terarah pada kompetisi dan penyelesaian
permainan, pemahaman terhadap isi pertanyaan dapat menjadi kurang mendalam. Selain itu, pembelajaran
kelompok memungkinkan peserta didik berkemampuan tinggi lebih dominan dalam menjawab, sedangkan
peserta didik lain cenderung mengikuti jawaban teman. Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan kognitif
setiap peserta didik belum berlangsung secara merata.

Waktu perlakuan yang terbatas juga dapat menyebabkan peningkatan hasil belajar belum optimal.
Penggunaan media dalam waktu yang singkat belum memberikan kesempatan yang cukup untuk mengulang
materi, memperbaiki miskonsepsi, dan mengerjakan latihan secara bertahap. Berdasarkan teori konstruktivisme,
pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman dan interaksi, tetapi peserta didik tetap membutuhkan
bimbingan atau scaffolding dari guru. Penjelasan, pertanyaan pengarah, koreksi jawaban, dan penguatan konsep
diperlukan agar kegiatan bermain dapat menghasilkan pemahaman yang lebih utuh. Sementara itu, teori
pemrosesan informasi menjelaskan bahwa kegiatan menjawab dan mengulang pertanyaan dapat membantu
peserta didik memanggil kembali informasi dari ingatan. Namun, pengulangan dalam waktu yang terbatas belum
tentu cukup untuk menyimpan informasi dalam ingatan jangka panjang sehingga diperlukan latihan yang
berkelanjutan dan bervariasi.

Hasil penelitian ini berbeda tingkat pencapaiannya dengan penelitian Mubin et al. (2024) ada materi
klasifikasi makhluk hidup. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata-rata kelas eksperimen meningkat dari
41,62 menjadi 80 dan sebanyak 83,33% peserta didik mencapai KKM, sedangkan ketuntasan kelas kontrol
sebesar 41,67%. Koefisien determinasi sebesar 0,744 menunjukkan bahwa penggunaan media ular tangga
Biologi memberikan kontribusi sebesar 74,4% terhadap variasi hasil belajar kognitif. Perbedaan tingkat
ketuntasan tersebut diduga berkaitan dengan kemampuan awal peserta didik, durasi perlakuan, prosedur
penggunaan media, kualitas pertanyaan, dan penguatan yang diberikan selama pembelajaran. Oleh karena itu,
media ular tangga edukatif perlu diterapkan dalam beberapa pertemuan, disertai pembahasan setiap jawaban,
latihan individual, serta tindak lanjut remedial agar peningkatan skor dapat diikuti oleh pencapaian ketuntasan
belajar yang lebih tinggi.

Hasil penelitian tersebut mendukung temuan Hidawati (2025) bahwa penggunaan media ular tangga
Biologi pada materi enzim serta metabolisme karbohidrat meningkatkan nilai rata-rata siswa dari 56,25 menjadi
89,35. Perolehan N-Gain sebesar 0,81 termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan ketuntasan belajar mencapai

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 1544



https://doi.org/10.37630/jpm.v16i4.4914
http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | -ISSN: 26219166
Vol. 16, No. 4, Tahun 2026 https://doi.org/10.37630/jpm.v16i4.4914

85%. Media tersebut juga memperoleh persentase keterlaksanaan pembelajaran sebesar 91,25% serta respons
positif siswa sebesar 91%. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa kualitas pelaksanaan media, keaktifan siswa,
serta respons terhadap pembelajaran berhubungan dengan peningkatan pemahaman konsep.

Meskipun hasil belajar siswa mengalami peningkatan, tingkat ketuntasan klasikal masih tergolong rendah.
Berdasarkan KKM sebesar 75, seluruh siswa pada saat pretest belum mencapai ketuntasan. Nilai tertinggi yang
diperoleh hanya sebesar 50 sehingga jumlah siswa yang tuntas sebanyak O orang atau 0%, sedangkan 28 siswa
lainnya memperoleh nilai di bawah KKM.

Setelah penerapan media ular tangga edukatif, jumlah siswa yang mencapai KKM meningkat menjadi tiga
orang atau 10,71%. Satu siswa memperoleh nilai 85, sedangkan dua siswa memperoleh nilai 80. Sebanyak 25
siswa atau 89,29% masih belum mencapai ketuntasan dengan perolehan nilai antara 30 sampai 70. Temuan
tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar, tetapi belum mampu membawa sebagian besar siswa
mencapai batas ketuntasan.

Rendahnya jumlah siswa yang mencapai KKM tidak menunjukkan bahwa media ular tangga edukatif tidak
memberikan manfaat. Perubahan terlihat dari peningkatan nilai tertinggi serta bertambahnya jumlah siswa yang
tuntas setelah perlakuan. Namun, media permainan perlu disertai penjelasan materi, penguatan konsep,
pembahasan jawaban, latihan lanjutan, serta evaluasi kesulitan siswa agar proses pembelajaran lebih efektif.
Materi Biologi yang memuat istilah ilmiah dan konsep abstrak juga memerlukan gambar, contoh konkret, serta
penjelasan bertahap agar kegiatan bermain tetap mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.

Perbandingan Rerata Nilai Pretest dan Posttest

100

90 +

80 4

701

60 +

49,32

50 +

Rerata Nilai

40 4

29,89

30 4

Pretest Posttest

Gambar 1. Perbandingan Rerata Nilai Pretest dan Posttes

Berdasarkan Gambar 1, nilai rata-rata hasil belajar meningkat dari 29,89 pada pretest menjadi 49,32 pada
posttest. Peningkatan sebesar 19,43 poin menunjukkan bahwa capaian siswa setelah penggunaan media ular
tangga edukatif lebih baik dibandingkan kemampuan awal sebelum perlakuan. Perubahan tersebut
menggambarkan adanya perkembangan penguasaan materi pada kelompok yang diteliti.

Kenaikan rerata dapat dijelaskan melalui karakteristik media ular tangga edukatif yang menggabungkan
unsur bermain dan belajar. Siswa harus memahami pertanyaan sebelum menentukan jawaban. Mereka juga
memperoleh kesempatan untuk berdiskusi, menyampaikan pendapat, mengoreksi kesalahan, serta mengulang
informasi selama permainan. Aktivitas tersebut menciptakan proses belajar yang lebih interaktif daripada
pembelajaran satu arah. Penerapan permainan ular tangga melalui model discovery learning berhasil meningkatkan
aktivitas siswa dari kategori kurang aktif menjadi aktif. Hasil belajar Biologi juga mengalami kenaikan sebesar

42% (Efendi & Cahyadin, 2023).

Hal tersebut diperkuat oleh Lamada et al. (2025), dalam penelitiannya penggunaan media Ular Tangga
Interaktif IPAS meningkatkan nilai rata-rata siswa dari 46,5 pada pretest menjadi 86 pada posttest. Kenaikan
mencapai 39,5 poin dengan perolehan N-Gain sebesar 0,73, dan tingkat efektivitas sebesar 73,55%. Media
tersebut dinilai sangat layak sebesar 96,87% serta sangat praktis sebesar 97,5%. Temuan itu menegaskan bahwa
media permainan memberikan ruang bagi siswa untuk membentuk pemahaman konsep melalui keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran, menyenangkan, serta selaras dengan kebutuhan dan karakteristik mereka.
Sementara itu, Anisa Amalia Maisaroh & Sri Untari (2024) memperoleh rerata hasil belajar sebesar 75,88 pada
kelas yang menggunakan permainan ular tangga, sedangkan kelas tanpa media memperoleh rerata 55,87. Nilai
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statistik sebesar 4,52 juga lebih tinggi daripada nilai kritis pada taraf signifikansi 5% maupun 1%. Pemanfaatan
media ular tangga menghasilkan capaian belajar siswa yang lebih baik dibandingkan pembelajaran tanpa
menggunakan media tersebut.

Penggunaan media ular tangga dapat meningkatkan motivasi sekaligus capaian hasil belajar siswa.
Aktivitas permainan membantu proses pengodean informasi ketika siswa membaca dan mendengar pertanyaan,
elaborasi melalui diskusi, penguatan melalui umpan balik, serta pengambilan kembali informasi ketika siswa
menjawab soal berikutnya (Shofi, 2026). Temuan dari berbagai penelitian tersebut mendukung peningkatan
rerata pada penelitian ini. Namun, besarnya peningkatan tidak selalu sama karena dipengaruhi oleh karakteristik
siswa, tingkat kesulitan materi, durasi perlakuan, kualitas media, kesiapan guru, jumlah pertemuan, serta bentuk
pertanyaan yang digunakan. Perbedaan tersebut menjelaskan mengapa hasil penelitian ini menunjukkan
peningkatan yang signifikan, tetapi rerata posttest dan persentase ketuntasannya masih lebih rendah
dibandingkan beberapa penelitian sebelumnya.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Nilai Pretest dan Posttest

Data  Statistik Shapiro-Wilk df  Sig. Kriteria Keterangan
Pretest 0,759 28 <0,001 Sig.<0,05 Tidak berdistribusi normal
Posttest 0,880 28 0,004 Sig.<0,05 Tidak berdistribusi normal

Berdasarkan Tabel 3, uji Shapiro-Wilk menghasilkan nilai signifikansi kurang dari 0,001 pada pretest
serta 0,004 pada posttest. Kedua nilai berada di bawah batas 0,05 sehingga skor pretest maupun posttest
dinyatakan tidak berdistribusi normal. Skor pretest menunjukkan tingkat kemampuan awal siswa sebelum
pembelajaran Biologi menggunakan media ular tangga edukatif diterapkan. Sedangkan skor posttest
mencerminkan hasil belajar siswa setelah media ular tangga edukatif diterapkan. Karena data pretest serta
posttest tidak memenuhi asumsi normalitas maka perbedaan hasil belajar dianalisis menggunakan Wilcoxon
Signed-Rank Test sebagai pengganti Paired-Samples t-Test.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon Nilai Pretest dan Posttest

Perbandingan Z Asymp. Sig. (2-tailed) Taraf Signifikansi Keputusan
Posttest-Pretest —4,122 <0,001 0,05 H, ditolak dan H, diterima

Hipotesis statistik penelitian dirumuskan sebagai berikut:

Hy: Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media ular tangga edukatif
pada materi Biologi.

Ha: Terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media ular tangga edukatif pada
materi Biologi.

Berdasarkan Tabel 4, hasil Wilcoxon Signed-Rank Test memperoleh nilai Z sebesar —4,122 dengan
Asymp. Sig. (2-tailed) kurang dari 0,001. Nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa Hg
ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara sebelum dan
sesudah penggunaan media ular tangga edukatif pada pembelajaran Biologi. Tanda negatif pada nilai Z tidak
menunjukkan bahwa media memberikan pengaruh negatif, tetapi berkaitan dengan urutan pengurangan dan
dasar peringkat dalam perhitungan Wilcoxon. Arah perubahan dapat diketahui melalui data deskriptif, yaitu
nilai rata-rata posttest sebesar 49,32 lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata pretest sebesar 29,89. Hasil tersebut
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 19,43 poin setelah media digunakan.

Meskipun terjadi peningkatan yang signifikan, nilai rata-rata posttest masih berada di bawah KKM 75.
Persentase ketuntasan belajar hanya meningkat dari 0,00% menjadi 10,71%, yang berarti hanya 3 dari 28 peserta
didik yang mencapai ketuntasan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media ular tangga edukatif mampu
meningkatkan hasil belajar, tetapi belum cukup untuk membantu sebagian besar peserta didik mencapai
kompetensi yang ditetapkan. Rendahnya ketuntasan belajar dapat dipengaruhi oleh kemampuan awal peserta
didik yang masih rendah, sebagaimana ditunjukkan oleh nilai rata-rata pretest sebesar 29,89. Peserta didik
dengan penguasaan konsep awal yang terbatas membutuhkan waktu, pengulangan, dan bimbingan yang lebih
intensif untuk memahami materi Biologi.
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Karakteristik media dan pelaksanaan pembelajaran juga dapat memengaruhi ketuntasan belajar. Unsur
permainan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, tetapi perhatian peserta didik berpotensi
lebih terarah pada kompetisi, perolehan skor, dan penyelesaian permainan daripada pada pemahaman materi.
Dalam kegiatan kelompok, peserta didik yang memiliki kemampuan lebih tinggi juga dapat lebih dominan dalam
menjawab pertanyaan, sedangkan peserta didik dengan kemampuan rendah cenderung mengikuti jawaban
teman. Kondisi tersebut menyebabkan kesempatan setiap peserta didik untuk berpikir dan mengolah informasi
secara mandiri menjadi tidak merata.

Peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme. Teori
tersebut memandang bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman, interaksi, dan pengolahan
informasi. Media ular tangga edukatif memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk membaca
pertanyaan, mengingat kembali materi, menyampaikan jawaban, dan berdiskusi dengan anggota kelompok.
Namun, pemahaman tidak terbentuk secara otomatis hanya karena peserta didik mengikuti permainan. Peserta
didik tetap membutuhkan bimbingan atau scaffolding dari guru melalui pertanyaan pengarah, koreksi jawaban,
pembahasan konsep, dan penguatan materi agar pengalaman bermain dapat berkembang menjadi pemahaman
yang lebih utuh.

Berdasarkan teori pemrosesan informasi, kegiatan menjawab pertanyaan dan mengulang materi selama
permainan dapat membantu peserta didik memanggil kembali informasi yang tersimpan dalam ingatan.
Pengulangan tersebut dapat memperkuat pemahaman apabila dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan.
Akan tetapi, pengulangan dalam satu kali pembelajaran belum tentu cukup untuk menyimpan informasi dalam
ingatan jangka panjang. Peserta didik memerlukan latihan yang bervariasi, pembahasan jawaban, dan penerapan
konsep pada situasi yang berbeda agar pemahaman menjadi lebih kuat.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Bahari & Yuliani (2021) yang menunjukkan bahwa media
ular tangga Biologi dapat mendukung keterampilan berpikir kritis apabila dilengkapi dengan pertanyaan kategori
HOTS. Penelitian tersebut memperoleh validitas kartu pertanyaan sebesar 97,6%, panduan permainan sebesar
93,3%, soal sebesar 87,5%, keterlaksanaan aktivitas sebesar 97,91%, dan respons peserta didik sebesar 97,36%.
Hasil tersebut memperlihatkan bahwa manfaat media ular tangga tidak hanya berasal dari unsur permainan,
tetapi juga dipengaruhi oleh kualitas pertanyaan, kesesuaian materi, kejelasan aturan, dan kegiatan pembahasan
selama pembelajaran.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa manfaat ular tangga tidak hanya berasal dari unsur hiburan.
Efektivitasnya dipengaruhi oleh kualitas isi, kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran, kejelasan aturan, serta
kesempatan bagi siswa untuk mengolah jawaban. Apabila papan permainan hanya digunakan untuk
memindahkan bidak tanpa pembahasan konsep, maka kontribusinya terhadap hasil belajar dapat menjadi
terbatas. Sebaliknya, media yang memuat pertanyaan terarah dan diikuti penguatan dari guru dapat mendorong
aktivitas kognitif yang lebih dalam.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh Fajriah et al. (2026) yang menemukan bahwa media interaktif ular
tangga Biologi pada materi Fungi menghasilkan N-Gain hasil belajar sebesar 76% pada kelas eksperimen,
sedangkan kelas kontrol memperoleh 42%. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa media permainan dapat
mendukung pemahaman konsep apabila dirancang sesuai tujuan pembelajaran dan digunakan melalui prosedur
yang terarah. Namun, peningkatan motivasi dan keaktifan dalam penelitian ini tidak dapat dinyatakan sebagai
temuan utama karena kedua aspek tersebut tidak diukur secara khusus. Kegiatan bermain, berdiskusi, dan
menjawab pertanyaan hanya dapat dipandang sebagai proses pembelajaran yang berpotensi mendorong
keterlibatan peserta didik.

Dengan demikian, efektivitas media ular tangga edukatif tidak hanya ditentukan oleh daya tarik
permainan, tetapi juga oleh kemampuan awal peserta didik, kualitas pertanyaan, tingkat kesulitan soal, durasi
penerapan, pemerataan keterlibatan peserta didik, serta penguatan yang diberikan guru. Media ini sebaiknya
diterapkan dalam beberapa pertemuan dan dipadukan dengan penjelasan materi, pembahasan jawaban, latihan
individual, serta evaluasi lanjutan. Pertanyaan juga perlu disusun secara bertahap dari konsep dasar menuju
konsep yang lebih kompleks agar sesuai dengan kemampuan peserta didik.

Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol. Oleh karena itu,
perubahan skor belum dapat sepenuhnya dikaitkan hanya dengan penggunaan media ular tangga edukatif.

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 1547



https://doi.org/10.37630/jpm.v16i4.4914
http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | eISSN: 26219166
Vol. 16, No. 4, Tahun 2026 https://doi.org/10.37630/ipm.v16i4.4914

Faktor lain, seperti penjelasan guru, pengalaman mengerjakan tes, kesiapan belajar, dan interaksi antarpeserta
didik, juga mungkin memengaruhi hasil posttest. Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar setelah penerapan media, tetapi belum memberikan bukti kausal yang kuat. Penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan kelompok kontrol, memperpanjang waktu perlakuan, dan mengukur
motivasi serta keaktifan peserta didik secara khusus.

Secara keseluruhan, peningkatan nilai yang belum diikuti oleh ketuntasan belajar yang tinggi
menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan media tidak cukup dinilai hanya berdasarkan signifikansi
statistik. Keberhasilan pembelajaran juga perlu dilihat dari pencapaian kompetensi peserta didik berdasarkan
KKM. Nilai signifikansi kurang dari 0,001 menunjukkan bahwa perubahan skor terjadi secara nyata, tetapi
persentase ketuntasan sebesar 10,71% memperlihatkan bahwa dampak praktis media masih perlu ditingkatkan.
Oleh karena itu, penerapan media ular tangga edukatif memerlukan perencanaan yang lebih terstruktur,
terutama dalam penyesuaian tingkat kesulitan soal, pemberian waktu yang memadai, pembagian peran dalam
kelompok, dan penguatan konsep oleh guru. Setiap peserta didik perlu diberikan kesempatan yang sama untuk
menjawab pertanyaan agar proses pembelajaran tidak hanya didominasi oleh peserta didik tertentu. Guru juga
perlu melakukan evaluasi pada setiap akhir permainan untuk mengidentifikasi konsep yang belum dikuasai dan
memberikan tindak lanjut berupa pembelajaran remedial. Dengan perbaikan tersebut, media ular tangga
edukatif berpotensi tidak hanya meningkatkan skor hasil belajar, tetapi juga membantu lebih banyak peserta
didik mencapai ketuntasan belajar yang telah ditetapkan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media ular tangga edukatif pada pembelajaran Biologi
menghasilkan peningkatan hasil belajar peserta didik. Nilai rata-rata meningkat dari 29,89 pada pretest menjadi
49,32 pada posttest atau bertambah sebesar 19,43 poin. Nilai tertinggi meningkat dari 50 menjadi 85, sedangkan
nilai terendah meningkat dari 20 menjadi 30. Persentase ketuntasan berdasarkan KKM 75 juga meningkat dari
0,00% menjadi 10,71%. Hasil Wilcoxon Signed-Rank Test memperoleh nilai Z sebesar —4,122 dengan Asymp.
Sig. (2-tailed) kurang dari 0,001, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan sebelum dan sesudah
penggunaan media. Meskipun demikian, nilai rata-rata posttest dan persentase ketuntasan masih tergolong
rendah. Oleh karena itu, guru Biologi dapat memanfaatkan media ular tangga edukatif sebagai media pendukung
yang dipadukan dengan penjelasan materi, pembahasan jawaban, penguatan konsep, latihan individual, dan
kegiatan remedial. Penelitian ini terbatas pada 28 peserta didik dalam satu kelas, menggunakan desain one-group
pretest-posttest tanpa kelompok kontrol, serta menerapkan media dalam waktu yang terbatas. Penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas, menggunakan kelompok kontrol, memperpanjang
waktu penerapan, serta mengukur motivasi, keaktifan, dan retensi belajar agar efektivitas media dapat dianalisis
secara lebih menyeluruh.
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