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MOTTO
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(QS. Al — Insyirah, 6 — 8 )

“Orang tua dirumah menanti kepulanganmu dengan hasil yang membanggakan,
jangan mengecewakan mereka, simpan keluh mu sebab letih mu tidak sebanding

dengan mereka yang merawat dan membesarkanmu hingga saat ini”

“ Ingat akan ada senyuman hangat diujung sana. Tetaplah berproses”
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RINGKASAN

Linda Rensy Widyani Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Digital Snakes
And Ladders Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Pada Mapel
IPS Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga Keuangan (Dengan Menggunakan Ptk
Pada Siswa Kelas IX SMP PGRI Pajeng), Skripsi, Pendidikan Ekonomi,FEB, UN
PGRI Kediri, 2025

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Snakes And Ladders, Motivasi Belajar, Hasil
Belajar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) khususnya pada pokok
bahasan uang dan lembaga keuangan di SMP PGRI Pajeng yang disebabkan oleh
metode pembelajaran yang monoton dan minimnya penggunaan media
pembelajaran yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada
pokok bahasan uang dan lembaga keuangan melalui penerapan media pembelajaran
berbasis digital Snakes and Ladders (ular tangga digital) menggunakan Platform
Genially. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model
Kemmis dan McTaggart yang dilakukan dalam dua siklus, masing-masing terdiri
dari tahapan perencanaan, pelaksanaa tindakan, observasi, dan refleksi. Instrumen
yang digunakan meliputi lembar observasi motivasi belajar, aktivitas guru dan
siswa, serta tes hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan signifikan pada
motivasi dan hasil belajar siswa di setiap siklus. Pada pra-siklus, hanya 9 dari 22
siswa (41%) yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP),
sedangkan 13 (59%) siswa lainnya belum tuntas. Setelah dilaksanakan penerapan
media pembelajaran Snakes and Ladders (ular tangga digital), terjadi peningkatan
pada Siklus I, sebanyak 16 (73%) siswa yang tuntas dan terdapat 6 (27%) siswa
yang belum tuntas. Siklus II terdapat 19 (86%) siswa yang tuntas dan terdapat 3
(14%) siswa yang tidak tuntas. Sedangkan motivasi belajar pada siklus I terdapat 7
(15%) siswa yang berkembang sesuai harapan dan terdapat 15 (85%) sedang
berkembang. Siklus II terdapat 8(15%) sangat berkembang dan 14 (83%) siswa
berkembang sesuai harapan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran
Snakes and Ladders (ular tangga digital) terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Peningkatan yang
signifikan terlihat dari bertambahnya jumlah siswa yang mencapai ketuntasan
belajar di setiap siklus, serta meningkatnya kategori motivasi belajar dari "sedang
berkembang" menjadi "berkembang sesuai harapan" dan "sangat berkembang". Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan mampu mendorong partisipasi aktif siswa serta memperkuat
pemahaman materi yang disampaikan.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan menjadi kebutuhan dasar untuk menambah ilmu
pengetahuan dan mengembangkan potensi peserta didik sebagai bekal untuk
masa depan. Pendidikan memiliki peran penting dalam pembentukan
karakter dan kualitas sumber daya manusia yang menjadi kunci utama
dalam proses pendidikan. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa pendidikan adalah
proses sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi peserta didik,
mencakup aspek spiritual, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan
keterampilan hidup. (Ningrum et al., 2024).

Untuk mencapai tujuan tersebut, guru harus merancang proses
pembelajaran yang efektif, termasuk memilih media pembelajaran yang
sesuai. Proses belajar yang berkualitas membutuhkan perencanaan yang
matang serta pemilihan metode yang disesuaikan dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa. Proses pembelajaran ini juga berlangsung dalam
lingkungan sekolah yang terstruktur, yang pengaturannya diawasi agar
kegiatan belajar berjalan sejalan dengan tujuan pendidikan. Hal ini
diperkuat oleh Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun
2005 yang menyatakan bahwa pembelajaran di satuan pendidikan harus
dilaksanakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan ruang
yang cukup bagi prakarya, kreatifitas dan kemandirian sesuai dengan bakat,
minat dan perkembangan fisik serta psikologi peserta didik (Mawarni et al.,
2020).

Guru dan peserta didik merupakan komponen utama dalam proses
pembelajaran, di mana interaksi antara keduanya mencerminkan upaya
sadar dari guru untuk membimbing peserta didik belajar sesuai

kebutuhannya. Tujuannya adalah untuk meningkatkan mutu pembelajaran
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yang lebih menarik. Pembelajaran yang menarik menjadi salah satu faktor
penting dalam mendukung proses belajar, apalagi di tengah kemajuan
teknologi yang semakin cepat. Teknologi saat ini dianggap memiliki peran
krusial dalam kehidupan manusia, baik sebagai alat bantu dalam pekerjaan
maupun dalam dunia pendidikan. (Salsabila Unik Hanifah, 2024). Dalam
dunia pendidikan, teknologi berperan penting dalam menciptakan
pembelajaran yang inovatif dan menarik, dimana guru dapat memanfaatkan
berbagai fitur digital dalam menyajikan materi dengan cara yang lebih
interaktif dan menyenangkan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
proses pembelajaran yang menarik juga membutuhkan ide kreativitas guru
dalam menciptakan media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu yang dapat
digunakan oleh guru untuk menyampaikan pembelajaran dengan tujuan
agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Yunianti et al., 2023). Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan guru untuk
mendukung kelancaran proses pembelajaran. Melalui penggunaan media,
guru dapat menyampaikan materi secara lebih menarik dan efisien. Media
yang digunakan sebaiknya mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan bermakna. Salah satu media yang dimanfaatkan adalah
permainan Snakes and Ladders atau ular tangga digital.

Snakes and Ladders merupakan singkatan dari Bahasa Inggris
artinya Snakes = ular dan Ladders = tangga, jadi Snakes and Ladders
merupakan media ular tangga (Mahmudah Siti, 2022). Permainan
tradisional ini telah ada sejak lama dan menjadi favorit dikalangan anak —
anak. Seiring dengan perkembangan teknologi, permainan ular tangga
bertransformasi menjadi bentuk digital yang memungkinkan pemain
(peserta didik) untuk bisa menikmati pengalaman bermain melalui aplikasi
Snakes and Ladders yang menggunakan Platform Genially. Dengan
demikian, Snakes and Ladders (ular tangga digital) mampu beradaptasi
dengan perkembangan zaman melalui inovasi teknologi tanpa

menghilangkan ciri khas dalam permainan ular tangga secara tradisional.
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Permaianan ular tangga merupakan permainan yang dimainkan dua
anak atau lebih dengan melempar dadu, yang terdiri dari beberapa kotak
yang didalamnya terdapat gambar, dalam permainan ada gambar dan
tangga, apabila dalam permainan mendapatkan tangga berarti naik sesuai
dengan tangga tersebut, dan apabila mendapatkan ular maka dalam
permainan tersebut peserta harus turun sesuai dengan jalur tersebut
(Willyon Ferrari et al., 2023). Pada dasarnya permainan ular tangga dipilih
sebagai media pembelajaran untuk membantu proses belajar dan
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam aktivitas belajar. Dengan
perkembangan teknologi, permaianan ular tangga ini bisa bersifat digital
dengan menggunakan Snakes and Ladders yang memungkinkan lebih
menarik bagi pserta didik dan diterapkan dalam proses pembelajaran.

Selain itu, media ini tidak hanya sekedar permainan, tetapi juga
memberikan pemahaman teori dan pengetahuan lain melalui pengalaman
belajar yang terkandung didalam permainan tersebut. Penggunaan media
pembelajaran ular tangga digital sangat bermanfaat untuk merangsang
peserta didik menjadi lebih inovatif, kreatif dan kritis, sehingga peserta
didik bisa menangkap pesan yang disampaikan oleh guru. Selain itu, media
pembelajaran ular tangga digital juga mengajarkan siswa untuk bekerja
sama dengan tim dan mengingat materi yang disampaikan oleh guru. Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga digitl
dapat meningkatkan motivasi belajar lebih baik.

Motivasi belajar merupakan sesuatu keadaan yang terdapat pada diri
seseorang individu dimana ada suatu dorongan untuk melakukan sesuatu
guna mencapai tujuan (Rahman, 2021). Hal ini berarti bahwa seseorang
memiliki keinginan atau semangat untuk belajar dan berusaha keras untuk
mencapai hasil yang diinginkan. Hasil belajar ini bisa berupa pemahaman
yang lebih baik terhadap materi pelajaran, peningkatan kemampuan dalam
mata pelajaran, peroleh nilai yang lebih tinggi. Keinginan dan usaha ini
mendorong individu untuk terus berusaha dan berkomitmen pada proses

pembelajaran demi mencapai hasil belajar yang optimal.
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Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh seseorang dalam
proses kegiatan belajar, dan hasil belajar tersebut dapat berbentuk nilai
kognitif, afektif, dan psikomotorik yang penilaiannya melaui tes (Novita &
Sundari, 2020). Hasil kognitif meliputi pengetahuan dan pemahaman yang
diperoleh, hasil efektif mencakup sikap, nilai dan perasaan, sementara hasil
psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik dan motorik. Penilaian
terhadap hasil belajar ini biasanya dilakukan melalui tes atau evaluasi yang
dirancang untuk mengukur pencapaian dari ketiga komponen tersebut. Tes
tersebut membantu menentukan sejauh mana peserta didik mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan dengan hasil belajar peserta didik mencapai
nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) atau Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan memberikan gambar efektivitas proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan, khususnya pada mata pelajaran [lmu
Pengetahuan Sosial (IPS).

IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial ) merupakan bidang studi atau mata
pelajaran mengenai ilmu — ilmu sosial yang disederhakan dan disajikan
secara terpadu yang berkaitan dengan kehidupan manusia, masalah sosial
dan lingkungan sehingga mudah dipahami oleh peserta didik (Heryani et al.,
2022). Tetapi pada kenyataanya pelajaran IPS ini adalah pelajaran yang
mungkin banyak cerita, sehingga peserta didik akan bosan ketika guru
hanya menggunakan metode ceramah tanpa adanya media pembelajaran
yang menarik. Hal ini, terutama berlaku pada materi uang dan lembaga
keuangan yang merupakan topik penting bagi peserta didik karena terdapat
beberapa alasan. Pertama, pemahaman tentang uang dapat membantu
peserta didik mengenali fungsi dan nilai uang dalam kehidupan sehari —
hari, sehingga peserta didik dapat membuat keputusan yang lebih bijak
dalam mengatur keuangan baik pengeluaran ataupun konsumsi setiap hari.
Kedua, pengetahuan tentang lembaga keuangan, seperti bank, dan koperasi
memberikan wawasan bagi peserta didik tentang layanan yang tersedia
untuk mengelola keuangan, termasuk tabungan yang nantinya bisa
membantu merencakan masa depan yang lebih efektif. Selain itu,

pemahaman materi uang dan lembaga keuangan ini juga dapat menjadi
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bekal peserta didik dalam mengelola keuangan dan membentuk sikap
tanggung jawab dalam mengelola keuangan sehari — hari.

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di SMP PGRI PAJENG
pada Kelas IX yang berjumlah 22 siswa, proses belajar pada mata pelajaran
IPS yang disampaikan oleh guru dengan menggunakan metode ceramah dan
diskusi kelompok untuk menyelesaikan soal yang diberikan serta papan tulis
sebagai media penunjang. Namun, penggunaan metode pembelajaran
diskusi kelompok dan metode ceramah kurang maksimal karena guru tidak
cukup membangkitkan minatt belajar peserta didik sebelum pelajaran
dimulai. Selain itu, kurangnya pemberian penghargaan terhadap hasil kerja
siswa membuat suasana belajar menjadi kurang menyenangkan. Kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran yang menarik akan berpengaruh pada
kondisi siswa akan cepat merasa bosan dengan metode ceramah dapat
mengakibatkan rendahnya motivasi belajar.

Maka dari itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik
sehingga materi uang dan lembaga keuangan ini menjadi materi penting
bagi pesera didik, tidak hanya metode ceramah saja yang digunakan yang
akan membuat peserta didik menjadi bosan dan kurangnya rasa ingin tahu
atau ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, sarana dan
prasarana yang kurang memadai turut mempengaruhi efektivitas
pembelajaran. Akibatnya, hasil belajar siswa rendah dan sebagian siswa
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) atau belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) atau Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
pada mata pelajaran IPS yakni 72, dari 22 siswa yang memperoleh nilai
>72 adalah 9 peserta didik dan <72 adalah 13 peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi peneliti, untuk mengatasi rendahnya
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) atau Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) maka peneliti memberikan solusi untuk menerapkan
media pembelajaran Snakes and Ladders (ular tangga digital) untuk
meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi pada peserta didik dalam

proses belajar berlangsung. Peneliti juga memberikan inovasi pada media
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pembelajaran ular tangga, dengan melihat perkembangan IPTEK atau
teknologi yang ada maka ular tangga pada penelitian ini mengubah ular
tangga tradisional menjadi ular tangga digital Snakes and Ladders
menggunakan Platform Genially agar lebih fleksibel serta menarik bagi
peserta didik. Media pembelajaran Snakes and Ladders (ular tangga digital)
menjadi lebih fleksibel dan menarik dengan berbantuan Platform Genially
memudahkan peneliti menambah elemen interaktif, seperti pertanyaan,
video dan animasi lainnya, yang dapat merangsang hasrat peserta didik
dalam proses pembelajaran secara maksimal. Oleh karena itu, peneliti
tertarik mengangkat judul “ Penerapaan Media Pembelajaran Berbasis
Digital Snakes And Ladders Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mapel IPS Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga
Keuangan (Dengan Menggunakan PTK Pada Siswa Kelas IX SMP PGRI
Pajeng)”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan observasi peneliti yang dilaksanakan Kelas IX SMP PGRI
Pajeng pada materi Uang dan Lembaga Keuangan, guru menjelaskan
dengan hanya metode ceramah dan menulis di papan tulis, peserta didik
banyak yang kurang memperhatikan penjelasan guru. Sebelum diadakan
Sumatif Tengah Semester (STS) dan Sumatif Akhir Semester (SAS) peserta
didik sudah diberikan kisi kisi materi yang akan dikeluarkan pada saat
ulangan tersebut, tetapi kisi kisi bagi sebagian peserta didik tidak dipelajari
dengan baik, sebab dalam ulangan nilainya dibawah rata rata. Maka
identifikasi masalah sebagai berikut :

1. Motivasi belajar siswa rendah disebabkan metode pembelajaran masih
monoton menggunakan metode ceramah.

2. Hasil belajar yang kurang memuaskan, banyak peserta didik yang
mendapatkan nilai rendah tidak mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan

Pembelajaran (KKTP).

3. Keterbatasan sarana dan prasarana sekolah.
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Guru jarang menggunakan media pembelajaran yang menarik dan

inovatif.

. Variasi metode pembelajaran yang kurang maksimal sehingga siswa

akan merasa bosan dalam proses pembelajaran.

C. Pembatasan Masalah

1.

Motivasi belajar siswa Kelas IX SMP PGRI PAJENG pada mata
pelajaran IPS Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga Keuangan.

Hasil belajar siswa Kelas IX SMP PGRI PAJENG pada mata pelajaran
IPS Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga Keuangan.

Penerapaan Media Pembelajaran Berbasis Digital Snakes And Ladders
Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Pada Mapel IPS
Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga Keuangan (Dengan menggunakan

PTK Pada Siswa Kelas IX SMP PGRI Pajeng).

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan diatas, maka rumusan

masalah sebagai berikut :

1.

Bagaimana penerapaan media pembelajaran berbasis digital Snakes and
Ladders untuk meningkatkan motivasi siswa pada mapel IPS pokok
bahasan uang dan lembaga keuangan (dengan menggunakan PTK pada
siswa kelas IX SMP PGRI Pajeng)?

Bagaimana penerapaan media pembelajaran berbasis digital Snakes and
Ladders untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mapel IPS pokok
bahasan uang dan lembaga keuangan (dengan menggunakan PTK pada

siswa kelas IX SMP PGRI Pajeng)?

. Bagaimana penerapaan media pembelajaran berbasis digital Snakes and

Ladders untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada
mapel IPS pokok bahasan uang dan lembaga keuangan (dengan

menggunakan PTK pada siswa kelas IX SMP PGRI Pajeng)?
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. Tujuan Penelitian

Berdasarakan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian yang dilakukan

sebagai berikut :

1.

Untuk meningkatkan motivasi belajar siswa Kelas IX SMP PGRI
Pajeng pada Mata Pelajaran IPS pokok bahasan uang dan lembaga
keuangan menggunakan media pembelajaran berbasis digital Snakes
and Ladders.

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa Kelas IX SMP PGRI Pajeng
pada Mata Pelajaran IPS pokok bahasan uang dan lembaga keuangan

menggunakan media pembelajaran berbasis digitas Snakes and Ladders.

. Untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa Kelas IX SMP

PGRI Pajeng pada Mata Pelajaran IPS pokok bahasan uang dan lembaga
keuangan menggunakan media pembelajaran berbasis digitas Snakes

and Ladders.

. Kegunaan Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

a. Memberikan inovasi dalam media pembelajaran yang menarik dan
interaktif berbasis digital dengan menggunakan Snakes and Ladders
(ular tangga digital).

b. Meningkatkan teori pembelajaran aktif dengan menunjukkan
bagaimana media digital dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran.

c. Menerapkan teori kognitif yang menekankan pentingnya
pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif dalam
meningkatkan pemahaman konsep dalam belajar, khususnya pada

materi yang berkaitan dengan uang dan Lembaga keuangan.

2. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi siswa
a) Meningkatkan motivasi belajar siswa dalam proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan menarik, sehingga siswa lebih

termotivasi untuk belajar.
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b) Meningkatkan pemahaman siswa dengan menggunakan media
pembelajaran yang inovatif sehingga akan membantu siswa
dalam memperbaiki hasil belajar untuk mencapai nilai KKM.

c) Meningkatkan kemandirian belajar dalam memahami aturan
permainan dan mengambil keputusan, serta mengurangi rasa
bosan dalam proses pembelajaran berlangsung.

b. Manfaat bagi guru

a) Guru dapat mengembangkan keterampilan mengajar dengan
menggunakan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif,
untuk membuat proses belajar mengajar lebih menarik dan
efektif.

b) Guru dapat menerapkan media pembelajaran yang inovatif dan
bervariasi. Oleh sebab itu, dalam kurikulum Merdeka guru
dituntut unuk harus bisa membuat model pembelajaran yang
inovatif dan aktif, dengan tujuan mampu meningkatakn
motivasi dan hasil belajar siswa yang baik serta mampu
meningkatkan kualitas pendidikan.

c. Manfaat bagi sekolah

a) Memfasilitasi pengembangan professional guru.

b) Meningkatkan reputasi sekolah sebagai institusi yang inovatif
dan peduli terhadap kualitas Pendidikan melalui keberhasilan
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

c) Menambah variasi model pembelajaran bagi guru, yang
menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan

aktif.

G. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan landasan teori, hipotesis Tindakan dapat dirumuskan
sebagai berikut : “ Penerapaan Media Pembelajaran Berbasis Digital Snakes
And Ladders Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Pada
Mapel IPS Pokok Bahasan Uang Dan Lembaga Keuangan (Dengan
Menggunakan Pada Siswa Kelas IX SMP PGRI Pajeng”.
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