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ABSTRAK

Media pembelajaran yang tepat akan menghasilkan pembelajaran yang bermakna. Pembelajaran yang bermakna
tersebutlah yang kemudian akan menghasilkan hasil belajar IPA yang baik, namun nyatanya media yang
digunakan seringkali hanya buku tulis atau LKS dengan sesekali menggunakan powerpoint, dan masih banyak
peserta didik yang nilainya berada dibawah KKM. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis validitas,
kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran ular tangga untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik
pada materi sistem ekskresi manusia. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan 3D (Define, Design, Develop). Penelitian ini diuji cobakan pada peserta didik
kelas VIII A di SMP Negeri 21 Banjarmasin. Teknik analisis data yang digunakan yaitu persentase dan N-Gain.
Hasil penelitian menunjukkan mendapatkan skor validitas 81%, skor kepraktisan 87,89 % dan skor keefektifan
sebesar 0,48. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan media pembelajaran ular tangga dinyatakan
valid, sangat praktis, dan efektif digunakan pada pembelajaran IPA di SMP dan dapat digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci: media pembelajaran ular tangga; hasil belajar; IPA

PENDAHULUAN

Salah satu materi pelajaran IPA yang
sulit di tingkat SMP adalah sistem ekskresi
manusia. Materi sistem ekskresi pada
manusia mencakup bahasan mengenai
struktur, fungsi dan proses. Materi ini
termasuk materi yang kompleks serta
memiliki cakupan materi yang cukup luas,
sehingga diperlukan penyajian yang
menarik dalam bentuk sumber belajar yang
dilengkapi dengan media pembelajaran
untuk menambah semangat belajar peserta
didik dalam mempelajari konsep-konsep
penting. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan Chamisjatin 2020, ditemukan
bahwa peserta didik malas membaca
materi IPA. Mereka hanya akan baca buku
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mereka saat mereka mendapat tugas atau

kuisnya diadakan. Guru IPA juga
menyatakan bahwa mereka tidak suka baca
buku IPA paket vyang disediakan
pemerintah  dan sekolah  cenderung

membosankan. Media pembelajaran dapat
berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran,
peran serta fungsi media pembelajaran
tidak boleh diremehkan.

Proses pembelajaran yang
berkualitas selalu menyediakan sumber
belajar atau media pembelajaran yang
bervariasi. Media pembelajaran merupakan
suatu teknologi pembawa pesan yang
dapat digunakan untuk menyampaikan
materi pembelajaran. Media pembelajaran
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yang diterapkan guru harus melibatkan
peserta didik untuk ikut aktif dalam
pembelajaran tersebut. Proses
pembelajaran harus memenuhi salah satu
kriteria dalam pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan namun hal ini belum
banyak dijumpai di sekolah. Media sangat
penting dalam kegiatan pembelajaran,
dengan media yang dirancang sedemikian
rupa sehingga guru dapat mempermudah
dalam menyampaikan materi yang sulit
disampaikan dan  digunakan  untuk
memperbaiki permasalahan yang terjadi.
Media pembelajaran yang tepat akan
menciptakan pembelajaran yang
bermakna. Pembelajaran yang bermakna
tersebutlah  yang  kemudian  akan
menghasilkan hasil belajar yang baik.
Hasil belajar dapat dijadikan sebagai alat

untuk mengukur keberhasilan
pembelajaran di dalam kelas (Saputra et al,
2019).

Permainan ular tangga adalah
permainan anak-anak yang dimainkan oleh
dua orang atau lebih dengan media
permainan yang terbuat dari kertas yang
berisi garis dan kotak-kotak kecil dan
didalamya terdapat beberapa tangga dan
ular yang menghubungkan masing-masing
kotak. Tujuan dari penggunaan media
pembelajaran  berupa permainan ular
tangga ini untuk menciptakan suasana
belajar di ruang kelas agar tidak
membosankan, serta membuat peserta
didik tertarik dan dapat menumbuhkan
semangat belajar. Kelebihan dari media
permainan ular tangga adalah media yang
dapat membantu siswa dalam memahami
materi dan memberi variasi (Bahari, 2021).

Hasil belajar merupakan perubahan
sikap secara menyeluruh yang ditandai
adanya kemampuan-kemampuan yang
dimiliki oleh peserta didik setelah
menerima pengalaman belajarnya, hasil
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belajar menggambarkan nilai yang diraih
seseorang dari ranah pengetahuan, sikap,
maupun ranah keterampilan. Hasil belajar
digunakan  sebagai  ukuran  untuk
mengetahui  seberapa jauh seseorang
menguasai bahan yang diajarkan. Hasil
belajar juga merupakan kemampuan yang
telah dicapai oleh seseorang setelah
melakukan  kegiatan  belajar,  yang
menghasilkan perubahan kearah yang lebih
baik pada diri seseorang, baik dalam hal
pengetahuan, pemahaman maupun sikap.
Keberhasilan belajar peserta didik dalam
penguasan materi pelajaran salah satunya
dipengaruhi dari kemampuan guru dalam
memilih dan menggunakan media yang
sesuai dengan materi yang diajarkan,
sehingga peserta didik dapat berperan
secara aktif mengembangkan minat dan
kemampuan yang dimilikinya, dengan
demikian pembelajaran tidak hanya
berpusat pada guru. Guru hanya sebagai
fasilitator sekaligus sebagai pembimbing
bagi peserta didik yang mengalami
kesulitan di dalam proses pembelajaran
(Puradin et al, 2019).

Penelitian yang dilakukan
sebelumnya dalam menggunakan media
ular tangga menunjukkan hasil yang sangat
layak digunakan dalam pembelajaran.
Seperti penelitian yang dilakukan oleh
Bahari 2021, didapatkan bahwa media
pembelajaran ular tangga dinyatakan
sangat layak dalam aspek validitas yang
meliputi validasi kartu pertanyaan dengan
skor sebesar 97,6%, validasi panduan
permainan yang memperole skor sebesar
93,3%, validasi soal mendapat skor 87,5%.
Penelitian lain juga dilakukan oleh
Maysorah 2019, kelas yang menggunakan
media pembelajaran ular tangga mendapat
nilai rata-rata 75,88, sedangkan nilai rata-
rata 55,87 diperoleh kelas yang tidak
menggunakan media permainan ular

627


http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

Eduproxima: Jurnal limiah Pendidikan IPA
http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

tangga, dengan to > ttabel atau to lebih
besar dibandingkan ttabel pada taraf
signifikan 5% = 2,00 dan pada taraf
signifikan 1% = 2,65 dan didapat hasil
2.00< 4.52>2.65 artinya skor hasil belajar
peserta didik yang menggunakan media
permainan ular tangga lebih  baik
dibanding kelas yang tidak menggunakan
media pembelajaran ular tangga, sehingga
dapat  disimpulkan  bahwa  media
pembelajaran ular tangga sangat layak
digunakan dalam pembelajaran dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Penelitian sebelumnya menyatakan
bahwa media ular tangga sangat layak
dalam aspek validitas untuk pembelajaran
dan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik, namun masih belum ada
penelitian dalam materi sistem ekskresi
manusia yang menggunakan media ular
tangga, padahal materi ini tergolong materi
yang sulit dalam pembelajaran IPA, media
yang digunakan seringkali hanya buku
tulis atau LKS dengan  sesekali
menggunakan powerpoint, banyak peserta
didik yang nilainya berada dibawah KKM
untuk materi ini seperti yang dinyatakan
oleh Priyonggo, 2018 hampir setiap kelas
mempunyai permasalahan sama yaitu 54%
siswa memperoleh nilai ulangan harian di
bawah KKM untuk materi sistem ekskresi
manusia.

Berdasarkan hasil observasi saat
praktik pengalaman lapangan, peserta
didik kelas VIII pada SMPN 21
Banjarmasin merupakan tipe peserta didik
yang cenderung suka pembelajaran
Kinestetik yang mana peserta didik lebih
mudah mempelajari sesuatu dengan
langsung melakukan atau menyentuh objek
yang dipelajari akan  memberikan
pengalaman tersendiri. Peserta didik lebih
suka dengan kegiatan yang membuatnya
terus bergerak dan juga bekerja. Media
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pembelajaran ular tangga adalah bahan
ajar yang tepat untuk mengatasi hal
tersebut. Media pembelajaran ular tangga
dibuat dengan tampilan yang menarik agar
peserta didik semangat dalam bermain,
memuat beberapa soal yang dibuat
berdasarkan  materi  sistem  ekskresi
sehingga peserta didik dapat belajar sambil
bermain tanpa adanya paksaan untuk
menguasai materi pembelajaran. Peserta
didik dibolehkan membuka buku LKS
selama permainan untuk mencari jawaban
dari soal yang diberikan dan sebagai media
literasi bagi peserta didik. Peserta didik
mendapatkan  pesan dan  informasi
sehingga membentuk pengetahuan baru.
Proses pembelajaran dengan menggunakan
media permainan ular tangga ini membuat
peserta didik lebih aktif, mandiri serta
diberi kesempatan untuk bertanya dan
mengemukakan pendapat melalui kartu
soal, sehingga peserta didik didorong lebih
berani untuk menyampaikan pertanyaan
dan pendapatnya. Melalui tanya jawab
tersebut dapat membantu peserta didik
dalam meningkatkan hasil belajar serta
kualitas proses pembelajaran. Media
permainan ular tangga juga dapat
merangsang peserta didik untuk melatih
dan mengembangkan daya pikir termasuk
daya ingat. Permainan ular tangga bersifat
interaktif, mendidik, sederhana dan
praktis.

Materi sistem ekskresi dipilih untuk
penggunaan media ini karena materi ini
berupa literasi, dengan cakupan materi
yang luas dan kompleks sehingga perlunya
media pembelajaran yang membantu
peserta didik untuk memahami materi dan
konsep-konsep penting di dalamnya.
Penggunaan media pembelajaran ular
tangga yang akan peneliti buat ini
diharapkan akan membantu peserta didik
dalam proses pembelajaran sehingga
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peserta didik semangat dalam belajar,
memahami materi yang diajarkan dan
mampu  meningkatkan hasil  belajar.
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka
perlunya dilakukan penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran ular
tangga untuk meningkatkan hasil belajar
siswa SMP kelas VIII pada materi sistem
ekskresi manusia. Tujuan dalam penelitian
ini adalah untuk menganalisis validitas,
kepraktisan  dan  keefektifan  media
pembelajaran  ular ~ tangga  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP
kelas V111 pada materi sistem ekskresi.

METODE

Model pengembangan perangkat
pembelajaran yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu model 4-D (Four D
Model) namun hanya sampai tahap
development atau modifikasi menjadi 3-D.
Tahap define (1) terdiri dari observasi
berupa analisis peserta didik, analisis tugas
dan analisis konsep. Tahap design (2)
terdiri dari perancangan media
pembelajaran ular tangga pada materi
sistem ekskresi yang akan dikembangkan.
Tahap develope (3) terdiri dari validasi
ahli, uji coba kelompok besar dan hasil
produk berupa media yang valid, praktis
dan efektif. Variabel penelitian adalah
media pembelajaran ular tangga dan hasil
belajar. Subjek penelitian ini adalah 5
validator ahli dan 29 peserta didik SMPN
21 Banjarmasin, objek penelitian ini yaitu
media pembelajaran ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP
kelas VIII pada materi sistem ekskresi
manusia. Instrumen pengumpulan data
terdiri dari angket validasi, angket respon
peserta didik, tes hasil belajar (pretest dan

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 626-635

posttest), observasi, dan dokumentasi.
Teknik analisis data terdiri dari 3.

Analisis validitas media pembelajaran ular
tangga menggunakan angket yang berisi
pertanyaan skala likert 1-5. Aspek yang
dinilai pada validasi media pembelajaran
ini adalah isi, penyajian, kebahasaan, dan
multimedia. Pemberian nilai validitas
menggunakan rumus perhitungan
persentase, sebagai berikut:

Skor perolehan

Validitas = x100 1)

Skor maksimal

Valid tidaknya bahan ajar ditentukan dari
kecocokan hasil validasi dengan Kkriteria
validitas yang ditentukan. Kriteria validitas
media pembelajaran dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media Pembelajaran

No. Skor Kriteria validitas
1 86 <x <100 Valid tanpa revisi
2 76 <x<85 Valid dengan revisi kecil
3 51<x<75 Valid dengan revisi besar
4 25<x <50 Tidak valid

(Riduwan, 2018)
Analisis Kepraktisan

Angket respon berisi 20 pernyataan
dengan menggunakan skala Likert.

Jumlah skor

Skor respon = Jumlah skor maksimal

Tabel 2. Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik

=z
o

Kriteria validitas Kategori

81% s.d. 100% Sangat Praktis

61% s.d. 80% Praktis

41% s.d. 60% Cukup Praktis

21% s.d. 40% Tidak Praktis

| Bl WIN| -

0% s.d. 20% Sangat Tidak Praktis

(Riduwan, 2009)

Analisis keefektifan dari media
pembelajaran ular tangga yang
dikembangkan dapat menggunakan
persamaan normalized gain (N-gain),
sebagai berikut:
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ttest - test
<g S = bosttest score—pretest score (3)

maximum score—pretest scor,

Kriteria efektivitas dari hasil belajar
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 3

Tabel 3. Kriteria N-Gain

Hasil Kepraktisan

Tabel 1. Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran

No. Kriteria N-Gain Kategori
1 g< 0,30 Rendah
2 0,30<g <0,70 Sedang
3 0,70<g Tinggi

(Hake, 1998)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Uji Validitas Media

Tabel 4. Hasil Validasi Media

No Aspek Skor Aspek Kriteria
(%)
1 Aspek Tampilan 89,65% Sangat Praktis
2 Aspek Penyajian 80,68 % Sangat Praktis
Materi
3 Aspek Manfaat 86,89 % Sangat Praktis
Total Skor Keseluruhan 87,89 % Sangat Praktis

Aspek Skor Rata- Vali Kriteria
Lihatan Total Rata ditas Aspek
Aspek Aspek Aspe
[

Isi 143 4,08 82 Valid Dengan
Revisi Kecil
Penyajian 184 4,08 82 Valid Dengan
Revisi Kecil
Kebahasaan 140 4 80 Valid Dengan
Revisi Kecil
Efek Media 101 4,04 81 Valid Dengan
Revisi Kecil
Persentase Validitas Keseluruhan 81 Va"q peng{in
Revisi Kecil

Validator memberikan saran-saran
sebagai acuan uuntuk memperbaiki media
yang telah dikembangkan, adapun saran-
sarannya Yyaitu perhatikan penulisan,
mengganti tiap poin petunjuk permainan
dengan angka, perbaiki susunan kata pada
petunjuk permainan agar menjadi lebih
sederhana dan tidak ada kata yang
berulang, gambar pada soal kuis kurang
jelas, soal kuis nomor 30 diperbaiki
susunan katanya, sesuaikan ranah kognitif
pada soal kuis dengan benar. Media yang
telah  ditelaah  validator  selanjutnya
diperbaiki sehingga menghasilkan media
yang lebih baik dari sebelumnya.
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Berdasarkan hasil angket respon dari
peserta didik, media pembelajaran yang
sudah dikembangkan mendapatkan
beberapa komentar dan saran positif yaitu
dalam pembelajaran ini saya sangat suka,
saya sangat suka belajar sistem ekskresi
sambil bermain ular tangga, pembelajaran
menyenangkan dan seru, ketika mendapat
quiz dan bisa menjawabnya terasa seru
karena mendapat poin.

Hasil Keefektifan

Adapun keefektifan media
pembelajaran dapat dilihat berdasarkan
hasil perhitungan dari hasil pretest dan
postestt peserta didik yang dapat dilihat
pada Tabel 6.

Tabel 2. Hasil Keefektifan Media Pembelajaran

Rata-Rata Rata-Rata Rata- Kriteria
Nilai Pre- Nilai Post- Rata Skor

Test Test

43,45 71,55 0,48 Sedang

Berdasarkan hasil perhitungan nilai pretest
dan postest maka diperoleh nilai n-gain
sebesar 0,48 yang termasuk dalam kategori
sedang, sehingga media pembelajaran ular
tangga yang dikembangkan sudah efektif
untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik.
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Pembahasan

Persentase  validitas  keseluruhan
media pembelajaran ular tangga yang
dikembangkan memperoleh hasil sebesar
81% dengan kriteria valid dengan revisi
kecil, validnya media ular tangga ini maka
media pembelajaran ini layak untuk
digunakan dalam proses belajar mengajar.
Terdapat empat aspek yang menjadi
indikator penilaian yaitu adalah aspek isi,
penyajian, kebahasaan, dan multimedia.

Aspek isi memperoleh skor 82 dan
tergolong valid dengan revisi kecil, berarti
isi dari media pembelajaran ular tangga
sudah sesuai dengan kurikulum 2013. Kuis
yang dimuat ke dalam media pembelajaran
yang dikembangkan dengan kompetensi
dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran
serta materi yang disampaikan juga sesuai.
Pada aspek isi ini dilakukan perbaikan
sesuai komentar dan saran dari para ahli
yaitu kesalahan pada penulisan, mengganti
gambar yang kurang jelas pada kartu kuis,
memperbaiki ~ susunan  kata  untuk
pertanyaan pada kartu kuis dan
menyederhanakan kalimat pada petunjuk
bermain serta mengganti penomoran
petunjuk dengan angka.

Aspek penyajian mendapat skor 82
yang tergolong valid dengan revisi kecil.
Aspek penyajian pada media pembelajaran
ular tangga yang telah dikembangkan
sudah sesuai dan menarik bagi pengguna.
Misalnya seperti kesesuaian ukuran media,
keterbacaan penulisan, dan penyajian
media memiliki kualitas yang bagus dan
menarik. Desain serta warna yang menarik
dan adanya kesesuaian antara gambar
dengan materi juga dapat lebih membuat
penyajian pada media pembelajaran ular
tangga menjadi lebih menarik. Sesuai
dengan pernyataan Nurrita (2018) di dalam
penelitiannya yaitu penyajian media

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 626-635

pembelajaran  yang  menarik  dapat
membantu peserta didik agar lebih mudah
memahami materi yang dipelajarinya.

Aspek kebahasaan memperoleh skor
80 yang tergolong valid dengan revisi
kecil. Bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran pembelajaran sudah sesuai
dengan kaidah bahasa Indonesia yang
meliputi ketepatan ejaan dan tata bahasa
yang tepat serta santun. Kemudian kalimat
yang digunakan efektif dengan bahasa
yang  komunikatif.  Sesuai  dengan
pernyataan dari Arsyad (2018) yaitu aspek
kebahasaan yang harus dicapai adalah
keterbacaan serta bahasa yang digunakan
mudah dipahami.

Aspek multimedia ini memperoleh
skor 81 yang tergolong valid dengan revisi
kecil. Hal tersebut membuktikan bahwa
media pembelajaran ular tangga ini mudah
digunakan dalam pembelajaran di dalam
maupun diluar kelas. Kemudian tampilan
yang digunakan sesuai dan konsisten
sehingga membuat media pembelajaran
menjadi lebih  menarik serta mampu
memperluas wawasan siswa pada materi
sistem ekskresi. Sesuai dengan pernyataan
dari Pakkpahan et al., (2020) yaitu media
pembelajaran yang memuat informasi
materi melalui visual dan warna yang
menarik dapat membantu menciptakan
suasana pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan tidak membosankan.

Hasil perhitungan angket respon
peserta didik pada Tabel 5 secara
keseluruhan aspek mendapatkan skor
87,89 % atau tergolong sangat praktis. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran ular  tangga  untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik
pada materi sistem ekskresi sangat praktis
digunakan bagi peserta didik dari aspek
tampilan, penyajian dan manfaatnya dalam
proses pembelajaran.

631


http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

Eduproxima: Jurnal limiah Pendidikan IPA
http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

Aspek tampilan diperoleh hasil skor
89,65 % atau tergolong sangat praktis.
Aspek ini mendapatkan skor paling tinggi
dibandingkan dengan aspek lainnya.
Berdasarkan hasil respon peserta didik,
tampilan dari media pembelajaran ular
tangga ini sangat menarik sehingga
membuat peserta didik sangat bersemangat
dalam pembelajaran. Gambar serta huruf
yang ditampilkan di dalam media
pembelajaran ular tangga juga jelas dan
berkualitas bagus, warna yang digunakan
di dalam media pembelajaran ular tangga
ini juga sesuai untuk digunakan pada
materi sistem ekskresi. Hal tersebut sesuai
dengan pernyataan di dalam penelitian
Yuniansyah & Saputra (2017) yaitu media
pembelajaran yang mudah digunakan
dapat menimbulkan keinginan bagi peserta
didik merasa nyaman dan kesenangan
dalam menggunakan media pembelajaran
tersebut, sehingga muncul keinginan untuk
menggunakan kembali media
pembelajaran itu.

Aspek penyajian materi memdapat
skor 80,68 % atau tergolong sangat
praktis. Berdasarkan respon peserta didik
yaitu petunjuk bermain, pertanyaan Kkuis
dan permainan yang ada pada media ini
sudah sangat baik. Media pembelajaran
sangat membantu peserta didik dalam
memahami materi sistem ekskresi, tata
bahasa yang digunakan mudah dipahami,
serta kuis-kuis atau permasalahan yang
disajikan membantu peserta didik dalam
memahami konsep materi sistem eskresi.
Hal ini sesuai dengan pernyataan di dalam
penelitiannya  Nurrita  (2018)  vyaitu
penyajian media pembelajaran  yang
menarik dapat membantu peserta didik
untuk lebih mudah mengerti materi yang
dipelajarinya.

Aspek manfaat memperoleh skor
86,89 % sehingga tergolong sangat praktis.
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Penggunaan media pembelajaran ular
tangga membuat peserta didik lebih
tertarik dalam pembelajaran, dan kuis yang
disajikan memudahkan peserta didik untuk
mengingat materi sistem ekskresi. Media
pembelajaran ular tangga dapat digunakan
oleh peserta didik baik di dalam kelas
ataupun diluar kelas sehingga sangat
praktis dan membuat peserta didik lebih
bersemangat dalam mempelajari materi
pembelajaran.

Perhitungan  keefektifan ~ media
pembelajaran yang sudah dikembangkan
ini dapat dilihat pada Tabel 6, hasil tes soal
yang dijawab peserta didik sebelum
menggunakan media pembelajaran ular
tangga atau pre-test ini mendapatkan rata-
rata skor 43,45 sedangkan hasil posttest
yang dijawab oleh peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran ular
tangga memperoleh skor rata-rata 71,55.
Perhitungan keseluruhan aspek
mendapatkan skor 0,48 atau tergolong
dalam kategori sedang berarti masuk ke
dalam kategori efektif, sehingga media
pembelajaran ular tangga yang
dikembangkan sudah efektif  untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hal tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran ular tangga pada materi
sistem ekskresi manusia ini  mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik,
karena media pembelajaran ular tangga ini
memuat kKkegiatan-kegiatan yang dapat
dilakukan oleh peserta didik yaitu pada
bagian  kuis yang mana  dapat
memperdalam wawasan dan pemahaman
siswa terhadap materi sistem ekskresi
karena saat menjawab Kkuis peserta didik
dibolehkan membuka buku LKS selama
permainan untuk mencari jawaban dari
soal yang diberikan. Peserta didik
memperoleh pesan dan informasi sehingga
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membentuk pengetahuan baru pada diri
peserta didik dengan kondisi yang
menyenangkan dan  tentunya tidak
membosankan melalui media
pembelajaran  ular  tangga.  Proses
pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran ular tangga ini membuat
peserta didik lebih aktif, mandiri serta
diberi kesempatan untuk bertanya dan
mengemukakan pendapat melalui kartu
kuis, sehingga peserta didik didorong lebih
berani dalam menyampaikan pertanyaan
dan pendapatnya. Melalui tanya jawab
tersebut dapat membantu peserta didik
dalam meningkatkan hasil belajar serta
kualitas proses pembelajaran. Media
pembelajaran ular tangga dapat di unduh
pada link berikut :

https://drive.google.com/file/d/172fIDwV
PA9ELt7fjsSMCAPISVGzEU2cfDb/view?us

p=drivesdk

KESIMPULAN

1. Media pembelajaran ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP
kelas VIII pada materi sistem ekskresi
manusia mendapatkan skor validitas
dari lima orang pakar yang bertindak
sebagai validator sebesar 81% yang
termasuk kedalam kategori valid
dengan revisi kecil.

2. Media pembelajaran ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP
kelas VIII pada materi sistem ekskresi
manusia mendapatkan skor
kepraktisan dari uji coba kepraktisan
berdasarkan hasil angket respon
peserta didik mendapatkan skor 87,89
% yang berarti masuk ke dalam
kategori sangat praktis.

3. Media pembelajaran ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 626-635

kelas V111 pada materi sistem ekskresi
manusia berdasarkan hasil dari pre-
test dan post-test mendapatkan skor
keefektifan 0,48 vyang termasuk
kedalam kategori sedang (efektif),
sehingga media pembelajaran ular
tangga yang dikembangkan sudah
efektif untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik.
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