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Abstract. This study investigates the impact of digital-based snake and ladder learning media on student 

achievement in Science and Social Science (IPAS) subjects among fourth-grade students at SD Negeri Joglo 76 

Surakarta. The research employed a quantitative approach with a quasi-experimental design, utilizing a pretest-

posttest control group model. A total of 53 students participated, divided into two groups: the experimental group, 

which used digital snake and ladder media integrated with Problem-Based Learning (PBL), and the control 

group, which received instruction through conventional PBL methods. Data collection involved written tests, 

interviews, observation, and documentation. Statistical analysis using an independent sample t-test indicated a 

significant difference in learning outcomes between the two groups, demonstrating the effectiveness of digital 

game-based learning. The findings suggest that integrating interactive digital media enhances motivation, 

engagement, and academic performance in primary education settings. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran ular tangga berbasis digital 

terhadap hasil belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada peserta didik kelas IV SD 

Negeri Joglo 76 Surakarta. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 

(quasi experimental) melalui desain pretest-posttest control group. Sebanyak 53 peserta didik dijadikan sampel, 

terbagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan media ular tangga digital 

yang dipadukan dengan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), sementara kelas kontrol hanya 

menggunakan PBL. Teknik pengumpulan data mencakup tes tertulis, wawancara, observasi, dan dokumentasi. 

Analisis data menggunakan uji-t sampel independen menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil 

belajar kedua kelas. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan digital mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan capaian akademik peserta didik di tingkat sekolah dasar. 

 

Kata kunci: hasil belajar, IPAS, media digital, media pembelajaran, ular tangga 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan proses yang terencana dan sadar untuk menciptakan suasana 

belajar yang memungkinkan peserta didik mengembangkan potensi spiritual, intelektual, 

dan sosial. Seiring perkembangan zaman, pembelajaran menuntut peran guru tidak hanya 

sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu memanfaatkan 

teknologi secara tepat guna. Dalam konteks ini, pembelajaran harus disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakter peserta didik abad ke-21 yang akrab dengan teknologi digital. 

Salah satu mata pelajaran yang penting diajarkan sejak Sekolah Dasar adalah Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), yang merupakan integrasi dari IPA dan IPS dalam 

Kurikulum Merdeka. IPAS tidak hanya bertujuan menumbuhkan literasi sains, tetapi juga 

membentuk karakter dan kepekaan sosial peserta didik. Namun, pada kenyataannya, hasil 

belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri Joglo 76 Surakarta masih belum optimal. 
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Hal ini diketahui berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas serta nilai UAS semester 

ganjil yang menunjukkan sebagian besar peserta didik belum mencapai. Beberapa faktor 

yang memengaruhi kondisi ini adalah keterbatasan sarana pembelajaran, metode yang masih 

teacher-centered, serta kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

Untuk mengatasi persoalan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang inovatif 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar. Salah satu alternatif yang 

potensial adalah media pembelajaran ular tangga berbasis digital. Permainan ini 

memadukan unsur edukatif dengan rekreatif, sehingga mampu meningkatkan minat, 

motivasi, dan partisipasi aktif peserta didik dalam proses belajar. Beberapa penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa media ular tangga digital efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik serta mendorong suasana pembelajaran yang menyenangkan dan 

kolaboratif. Kendati demikian, belum banyak penelitian yang secara spesifik mengkaji 

pengaruh media ini terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV di lingkungan SD 

Negeri Joglo 76 Surakarta. 

Dengan demikian, terdapat kesenjangan yang perlu dijawab, yaitu perlunya media 

pembelajaran digital yang tidak hanya relevan secara materi, tetapi juga menyenangkan dan 

mudah digunakan. Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan untuk meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar IPAS melalui pemanfaatan media digital yang familiar bagi 

peserta didik. Kebaharuan penelitian ini terletak pada integrasi media ular tangga berbasis 

digital dalam pembelajaran IPAS yang dikaji melalui pendekatan kuantitatif di jenjang 

Sekolah Dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran ular tangga berbasis digital terhadap hasil belajar IPAS 

peserta didik kelas IV SD Negeri Joglo 76 Surakarta. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi. Menurut Gagne dan Briggs 

(1974), media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan materi pembelajaran, 

termasuk buku, audio, visual, dan multimedia digital. AECT (Association for Educational 

Communications and Technology) juga menyatakan bahwa media pembelajaran adalah 

segala bentuk alat yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran dari 

sumber ke penerima. Dengan demikian, media bukan sekadar alat bantu, melainkan bagian 
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integral dari sistem pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam 

proses belajar. 

Salah satu bentuk media pembelajaran inovatif adalah permainan ular tangga berbasis 

digital. Media pembelajaran adalah semua alat yang digunakan guru untuk menyampaikan 

pelajaran agar peserta didik belajar dengan benar dan efektif. (Nurul Hidayah dkk., 2024:2). 

Media ini merupakan pengembangan dari permainan tradisional dengan menambahkan 

unsur edukatif, seperti materi dan soal, ke dalam kotak-kotak permainan, serta 

mengintegrasikannya ke dalam platform digital seperti QuizWhizzer. Media ini tidak hanya 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik. Sari dan Prawijaya (2023) 

menyatakan bahwa media ular tangga digital efektif dalam meningkatkan semangat belajar 

dan membantu peserta didik memahami materi secara lebih menyenangkan. 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan integrasi dari 

IPA dan IPS dalam Kurikulum Merdeka. IPAS dirancang untuk mendorong peserta didik 

memahami fenomena alam dan sosial secara holistik dan kontekstual. Menurut Sugih dkk. 

(2023), pembelajaran IPAS bertujuan menumbuhkan rasa ingin tahu, keterampilan inkuiri, 

dan kemampuan pemecahan masalah melalui pendekatan eksploratif dan reflektif. Dalam 

konteks ini, penggunaan media yang relevan dengan karakteristik peserta didik menjadi 

sangat penting agar materi IPAS dapat tersampaikan dengan baik. Sebagai bagian dari 

kurikulum independen, pembelajaran IPAS mencakup studi tentang objek, organisme, dan 

interaksi yang tak bernyawa sebagai bagian dari masyarakat yang berinteraksi dengan alam 

semesta, individu, dan lingkungan. (Adella Gita Praviesta dkk., 2024:24). 

Hasil belajar peserta didik merupakan indikator keberhasilan proses pendidikan dan 

mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Bloom mengklasifikasikan hasil belajar 

ke dalam tiga ranah tersebut sebagai upaya untuk menilai perubahan perilaku peserta didik 

secara menyeluruh. Faktor yang memengaruhi hasil belajar dapat bersifat internal (seperti 

minat, motivasi, dan kebiasaan belajar) maupun eksternal (seperti metode pembelajaran dan 

media yang digunakan). 

Beberapa penelitian sebelumnya mendukung efektivitas media ular tangga digital 

dalam pembelajaran. Sari dan Prawijaya (2023) menunjukkan bahwa peserta didik yang 

menggunakan media ini memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

pendekatan konvensional. Penelitian oleh Rajab (2023) juga menyatakan bahwa 

penggunaan ular tangga digital menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

mendorong interaksi aktif peserta didik. Temuan serupa diungkapkan oleh Anggraeni dkk. 
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(2023), yang menyatakan bahwa media ini memfasilitasi pembelajaran bermakna dan 

meningkatkan pemahaman konsep.Berdasarkan teori-teori dan temuan penelitian tersebut, 

penggunaan media pembelajaran ular tangga berbasis digital dipandang mampu 

memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar IPAS. Oleh karena itu, 

integrasi media digital berbasis permainan edukatif menjadi strategi pembelajaran yang 

relevan dan potensial untuk diterapkan di Sekolah Dasar. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Desain penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan model pretest-

posttest control group. Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas IV di SD 

Negeri Joglo 76 Surakarta, dengan teknik sampling jenuh sebanyak 53 peserta didik. Kelas 

IV-A sebagai kelompok eksperimen dan kelas IV-B sebagai kelompok kontrol. Instrumen 

utama berupa tes pilihan ganda sebanyak 15 soal, yang telah melalui uji validitas dan 

reliabilitas. Teknik pengumpulan data meliputi tes, wawancara, observasi, dan dokumentasi. 

Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, homogenitas, dan uji-t independent sample 

menggunakan SPSS untuk mengetahui perbedaan signifikan antara kedua kelompok. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Joglo 76 Surakarta pada semester genap 

tahun ajaran 2024/2025. Selama Januari hingga Maret 2025, proses pengumpulan data 

berlangsung dalam tiga kali pertemuan yang melibatkan dua kelas: IV-A (kontrol) dan IV-

B (eksperimen).Sampel penelitian terdiri atas 53 peserta didik, dibagi menjadi dua 

kelompok. Kelompok eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran IPAS 

dengan bantuan media ular tangga berbasis digital. Sebaliknya, kelompok kontrol hanya 

mengikuti pembelajaran berbasis Problem Based Learning (PBL) tanpa media tambahan. 

Instrumen utama berupa pretest dan posttest pilihan ganda sebanyak 15 soal. 

Hasil Analisis Data 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Posttest 

Kelompok N Mean Std. Deviasi Std. Error Mean 

Eksperimen 26 70.00 13.60 2.667 

Kontrol 27 55.78 17.45 3.358 

Hasil deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar peserta didik 

kelompok eksperimen (70,00) lebih tinggi dibanding kelompok kontrol (55,78), 

menunjukkan adanya pengaruh perlakuan. 
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Tabel 2. Hasil Uji t-Tes Independen 

Variabel Sig. (2-tailed) Keputusan 

Hasil belajar (posttest) 0,002 H₀ ditolak 

Karena nilai signifikansi 0,002 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dan 

kontrol.Media pembelajaran ular tangga digital menunjukkan efektivitas dalam 

meningkatkan capaian belajar. Rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelompok 

eksperimen meningkat dari 55,26 menjadi 71,42. Sebaliknya, kelompok kontrol 

menunjukkan penurunan dari 57,29 menjadi 56,22.Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

media digital tidak hanya mampu menyampaikan materi, tetapi juga mendorong partisipasi 

aktif dan motivasi belajar peserta didik. Suasana kelas yang lebih interaktif dan kolaboratif 

tercipta melalui permainan edukatif yang familiar. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian Sari dan Prawijaya (2023), yang menunjukkan 

bahwa media ular tangga digital efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Rajab (2023) juga menemukan bahwa peserta didik lebih aktif dan antusias belajar dengan 

media ini dibanding metode konvensional. Demikian pula, Anggraeni dkk. (2023) 

melaporkan bahwa media ini meningkatkan interaksi dan keterlibatan belajar secara 

signifikan.Secara teoretis, penelitian ini mendukung pandangan Gagne dan AECT bahwa 

media pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Secara terapan, media 

ular tangga digital dapat menjadi alternatif menarik dalam menyampaikan materi IPAS 

dengan pendekatan yang menyenangkan. Guru dapat memanfaatkan media ini untuk 

membangun pembelajaran yang interaktif, partisipatif, dan relevan dengan dunia digital 

peserta didik. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran ular tangga berbasis digital berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri Joglo 76 Surakarta. Peserta 

didik yang mengikuti pembelajaran dengan media tersebut menunjukkan peningkatan nilai 

yang lebih tinggi dibandingkan peserta didik yang belajar dengan metode PBL saja. Hal ini 

menunjukkan bahwa integrasi media digital berbasis permainan edukatif mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif dalam 

membantu peserta didik memahami materi IPAS. 



 
 

Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik 
Kelas IV SD Negeri Joglo 76 Surakarta 

597        KHATULISTIWA – VOLUME 5, NOMOR 3, SEPTEMBER 2025 
 
 

Sebagai implikasi praktis, guru disarankan untuk mengembangkan dan memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif seperti ular tangga digital sebagai alternatif dalam 

menyampaikan materi IPAS. Pihak sekolah juga diharapkan memberikan dukungan dalam 

bentuk fasilitas teknologi yang memadai untuk menunjang penerapan media berbasis digital 

di kelas. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif kecil dan hanya 

dilakukan pada satu Sekolah Dasar, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi secara 

luas. Oleh karena itu, disarankan bagi penelitian selanjutnya untuk melibatkan lebih banyak 

sampel dari sekolah yang berbeda, serta menguji efektivitas media ini pada mata pelajaran 

lain guna memperluas pemanfaatannya dalam pembelajaran berbasis teknologi. 
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