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ABSTRAK

Nuzulul Desvia, 1012019028, Implementasi Media Permainan Ular Tangga
Melalui Model Edutainment Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP
Negeri 13 Langsa, Pendidikan Agama Islam, Institut Agama Islam Negeri Langsa,
2024.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Implementasi Media Permainan Ular
Tangga Melalui Model Edutainment Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
SMP Negeri 13 Langsa, dan melihat adakah tantangan bagi siswa dalam
penerapan permainan ular tangga melalui model Edutainment di SMP Negeri 13
Langsa. Strategi permainan ular tangga adalah salah satu permainan yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dengan suasana permainan yang mengarah pada
kerja kelompok, kecepatan, ketelitian sehingga akan menarik perhatian siswa
untuk belajar. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK),
penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dua siklus. Setiap siklus terdiri dari
empat tahap yaitu: perencanaa, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII.2 SMP Negeri 13 Langsa
yang berjumlah 26 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
observasi, dokumentasi, dan tes. Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa adanya
tantangan dalam permainan vyaitu tidak semua siswa bisa mendapatkan
kesempatan untuk memainkan media permainan ular tangga, dan apabila
dimainkan dalam waktu yang lama siswa akan merasa bosan dan jenuh. Hasil
penelitain ini menujukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini
terbukti dari hasil pada siklus | sebesar 61,53% yang tergolong cukup, tetapi pada
siklus Il mengalami peningkatan sebesar 82,76% yang tergolong baik sekali.
Kesiapan guru dalam mengajar menggunakan media permainan ular tangga
sangatlah baik. Hal ini dibuktikan dari hasil observasi yang dilakukan observer.
Pada siklus | sebesar 66,6% dan meningkat pada siklus ke Il sebesar 86,6%.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan ular tangga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V111.2 SMP Negeri 13 Langsa.

Kata Kunci: Media Permainan Ular Tangga, Edutainment, Hasil belajar
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak bagi kehidupan manusia yang
harus dipenuhi seumur hidup. Menurut Undang-undang Nomor 20 tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara
aktif dapat mengembangkan potensi diri siswa, sehingga memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan oleh siswa, masyarakat, bangsa dan negara.*

Salah satu tujuan pendidikan adalah membangun sumber daya manusia
yang berkualitas. Pendidikan bermutu dan berkualitas dapat menjunjung tinggi
harkat dan martabat suatu bangsa dan negara, sehingga diperlukan strategi agar
pendidikan menjadi sarana untuk membuka pola pikir siswa yang mampu
mengubah sikap, pengetahuan, dan keterampilan menjadi lebih baik.? Salah satu
bagian penting dalam pendidikan adalah pembelajaran, pembelajaran merupakan
penentu utama keberhasilan pendidikan.

Keberhasilan pembelajaran tergantung pada pendidik dalam merancang,
mengolah, melaksanakan serta mengevaluasi siswa. Karakter siswa yang beragam
menuntut guru agar mampu merancang pembelajaran yang inovatif, bermakna dan

beragama. Inovasi pembelajaran perlu dilakukan oleh guru. Guru yang memiliki

! Wiji Suwarno, Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2014), h.
21-22

2 Aris Shoimin, Model Pembelajaran Inovatif Dalam Kurikulum 2013, (Yogyakata: Ar-
Ruzz Media, 2014), h.20

1
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kemampuan untuk mencoba menemukan, menggali, dan mencari berbagai
pendekatan, metode dan strategi pembelajaran akan menciptakan model-model
pembelajaran baru, sehingga siswa tidak mengalami kebosanan serta dapat
mengembangkan potensi yang dimiliki secara maksimal.

Pembelajaran perlu dilakukan inovasi agar siswa tidak mengalami
kebosanan terutama dalam pembelajaran PAI. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran
yang baik adalah siswa terlibat secara langsung dalam memahami konsep PAlI,
sehingga siswa dapat mencapai prestasi yang diinginkan. Kenyataan dilapangan
menunjukkan bahwa pembelajaran PAI yang dilakukan di sekolah masih berjalan
secara konvesional yaitu dalam penyampaian materi pembelajaran yang masih
bersifat ceramah atau berpusat pada guru, sehingga pembelajaran sulit dipelajari
dan dipahami oleh siswa. Pembelajaran PAI secara konvesional masih banyak
ditemui di SMP Negeri 13 Langsa.®

Berdasarkan pengamatan dan hasil wawancara pada tanggal 17 November
2022 dengan salah satu guru PAI yang mengajar di kelas VIII SMP Negeri 13
Langsa diperoleh informasi bahwa materi disiplin dan penuh harap kepada Allah
SWT serta peduli terhadap sesama melalui shalat jenazah pada mata pelajaran PAI
masih digolongkan dalam kategori rendah, hal ini bisa dilihat dari rata-rata hasil
ulangan siswa semester ganjil kelas VIII SMP Negeri 13 Langsa yang masih
banyak di bawah KKM yang ditentukan oleh sekolah. Hasil ulangan siswa kelas

VII1.2 mendapatkan nilai rata-rata 55 dengan kriteria ketuntasan (D) tidak lulus.

® Hasil Observasi Awal di SMP Negeri 13 Langsa, Pada Tanggal 17 November 2022
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Berdasarkan Pengamatan Awal Terhadap Proses Pembelajaran PAI di
SMP Negeri 13 Langsa maka diperoleh informasi bahwa Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) untuk pelajaran PAI kelas VIII SMP Negeri 13 Langsa adalah
75. Berdasarkan data yang diperoleh peneliti pada pembelajaran PAI masih
banyak siswa yang mendapatkan nilai rata-rata 55 dengan kriteria ketuntasan (D)
tidak tuntas, hal tersebut dikarenakan siswa kurang memperhatikan disaat guru
sedang menjelaskan, tidak ada yang bertanya disaat tidak paham mengenai
pelajaran, dan tidak menyelesaikan tugas disaat diberikan pekerjaan rumah. *

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari ibu Yulisma yang merupakan
salah satu guru PAI kelas VIII SMP Negeri 13 Langsa mengatakan bahwa
perhatian siswa yang tidak fokus pada saat pembelajaran dikelas, Ketika guru
menjelaskan pelajaran hanya Sebagian kecil siswa yang memperhatikan. Siswa
lebih banyak mencurahkan pada teman sebangkunya bahkan sibuk dengan
aktivitasnya sendiri. Siswa juga mudah menyerah saat mendapatkan tugas yang
dianggap sulit, bahkan mereka kurang berusaha dalam menyelesaikan tugas
tersebut.

Salah satu pembelajaran yang menekankan keaktifan dalam berfikir siswa
dapat dilakukan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran serta mempermudah
dalam memecahkan masalah dengan menggunakan model Edutainment atau
media permainan ular tangga. Perminan ular tangga menurut Ratna Ningsih

adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan beberapa langkah

* Waka Kurikulum SMP Negeri 13 Langsa, Pada Tanggal 24 November 2022
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yang harus dijalani bidak.®> Melalui media pembelajaran ini, setiap peserta didik
mempunyai tanggung jawab untuk mempelajari materi dan mengajarkan kepada
anggota kelompoknya, sehingga diharapkan kemampuan dan hasil belajar peserta
didik akan meningkat dengan menggunakan media ular tangga melalui model
Edutaiment. Model Edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang di desain
dengan memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis
sehingga aktivitas pembelajaran berlangsung secara menyenangkan.®

Selain itu kegiatan bermain sambil belajar berkaitan erat dengan
perkembangan kognitif peserta didik dikarenakan suasana pembelajaran di kelas
akan berubah, dari sesuatu yang menakutkan menjadi sesuatu Yyang
menyenangkan, dari sesuatu yang membosankan menjadi menyenangkan, atau
dari sesuatu yang tidak disukai menjadi sesuatu yang disukai oleh peserta didik,
mereka ingin terus belajar dikelas, karena dipenuhi rasa semangat, meningkatnya
penasaran peserta didik terhadap pembelajaran karena ada tantangan yang dibuat
oleh guru dalam setiap materinya dan antusiasme yang tinggi untuk mengikuti
mata pelajaran

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti merasa tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Implementasi Media Permainan Ular Tangga
Melalui Model Edutainment Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP

Negeri 13 Langsa.”

® Nafiah Nurul Ratnaningsi, “Penggunaan Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar” (Jakarta, 2014)

® Nawang sawitri, Metode Edutainment Menjadikan Siswa Kreatif (Yogyakarta: DIVA
Press, 2014), h.17
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu:
1. Apakah permainan ular tangga melalui model Edutainment dapat
meningkatkan hasil belajar PAI siswa SMP Negeri 13 Langsa?
2. Adakah tantangan bagi siswa dalam penerapan permainan Ular Tangga

melalui model Edutainment di SMP Negeri 13 Langsa?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yang akan
dicapai dalam penelitian ini yaitu:
1. Untuk mengetahui apakah Permainan Ular Tangga melalui model
Edutainment dapat meningkatkan hasil belajar PAI siswa di kelas VIII
SMP Negeri 13 Langsa.
2. Untuk mengetahui adakah tantangan bagi siswa dalam penerapan
Permainan Ular Tangga melalui model Edutainment di SMP Negeri 13

Langsa.

D. Manfaat Penelitian
Penelitian yang dilakukan ini dapat memberikan manfaat penelitian kepada
pihak-pihak sebagai berikut:
1. Secara teoritis penelitian ini bermanfaat untuk mengembangkan ke ilmuan

dalam bidang Pendidikan Agama Islam khususnya tentang media
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pembelajaran dengan menggunakan permainan ular tangga melalui model
Edutainment untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Secara Praktis penelitian ini bermanfaat bagi:

a. Siswa
Peneliti ini dapat memberikan pengalaman langsung kepada siswa
dalam belajar melalui media permainan ular tangga serta dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PALI.

b. Guru
Guru dapat mengetahui Media Pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar Siswa.

c. Sekolah dan Masyarakat
Sekolah dan masyarakat dapat digunakan sebagai sumber informasi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunakan media

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini.

E. Penjelasan Istilah
Untuk menghindari penafsiran yang berbeda terhadap istilah yang
digunakan dalam penelitian ini, perlu dikemukakan definisi Operasional sebagai
berikut:
1. Permainan Ular Tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang
di mainkan oleh dua orang atau lebih, papan permainan ular tangga ini di
bagi kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak di gambar sejumlah tangga

dan ular yang menghubungkannya.
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2. Model Edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang di desain
dengan memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara
harmonis sehingga aktivitas pembelajaran  berlangsung secara
menyenangkan.

3. Implementasi adalah pelaksanaan atau penerapan suatu proses kegiatan
yang memerlukan tindakan yang memberi efek terhadap peserta didik
berupa keterampilan, pengetahuan, nilai, motivasi, sikap dan
kepemimpinan untuk mencapai tujuan yang diharapkan, dan dalam
mencapai tujuan tersebut diperlukan rencana, dan kemudian rencana
tersebut dilaksanakan dengan mekanisme tertentu.

4. Hasil belajar adalah kemampuan yang di miliki seorang anak setelah
tahapan pengalaman belajar dalam satu kompetensi dasar. Hasil belajar
dapat juga dikatakan sebagai ketercapaian tujuan belajar yang diperoleh
melalui pengalaman pembelajaran yang bisa dilihat dari hasil penilaian

tertulis maupun penilaian tidak tertulis yang telah dilakukan.

F. Penelitian Terdahulu

Kajian pustaka adalah uraian tentang hasil penelitian terdahulu yang
relevan dengan penelitian yang sedang direncanakan yaitu apakah permasalahan
yang diteliti sudah ada mahasiswa yang meneliti. Berikut ini peneliti akan
mengemukakan berbagai kajian pustaka penelitian yang berhubungan dengan

penelitian ini dan berguna untuk membantu dalam penyusunan nanti.
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Pertama, Nanang Yulianto, mahasiswa Program Studi Akuntasi Fakultas
Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta dalam skripsinya yang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar siswa pada Mata Pelajaran Administrasi PajakKelas IX Akuntansi SMK
Negeri 1 Klaten.” Hasil penelitian menunjukkan lima tahap dalam pembuatan Ular
Tangga Administrasi Pajak: 1) Analisis (Analysis), 2) Desain (Design) 3)
Pengembangan (Development), 4) Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation). Tingkat kelayakan Ular Tangga Administrasi Pajak sebagai media
pembelajaran berdasarkan penilaian: 1) Ahli Materi diperoleh rerata skor 4,30
yang termasuk dalam kategori Sangat Layak, 2) Ahli Media diperoleh rerata skor
4,11 yang termasuk dalam kategori Layak. Penilaian kelayakan media oleh siswa
uji coba kelompok kecil diperoleh rerata skor 4,39 yang termasuk dalam kategori
Sangat Layak dan siswa uji coba lapangan diperoleh rerata skor 4,21 yang
termasuk dalam kategori Sangat Layak. Dengan demikian, Ular Tangga
Administrasi Pajak ini layak digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan
analisis peningkatan motivasi belajar dengan uji t diperoleh t hitung = 5,808 >t
tabel = 1,997 dan sig p = 0,000 < 0,05. Dengan demikian, media Ular Tangga
Administrasi Pajak efektif untuk meningka tkan motivasi belajar.

Kedua, Nafiah Nurul Ratnaningsih, mahasiswa program studi Guru
Sekolah Dasar Jurusan Pendidikan Pra Sekolah Dan Sekolah Dasar Fakultas lImu
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta, dalam skripsi yang berjudul

Penggunaan Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 1ps

7 Nanang Yulianto, Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Administrasi Pajak, (Yogyakarta:
Universitas Negeri Yogyakarta, 2020)
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Kelas 11l A Sdn Nogopuro, Sleman.® Hasil penelitian menunjukkan bahwa
permainan ular tangga yang dilakukan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
dalam pembelajaran IPS selama dua siklus. Hal itu dibuktikan dengan
peningkatan persentase rata-rata motivasi belajar dari pratindakan yaitu 62,96%
menjadi 73,89% pada siklus | dan pada siklus Il meningkat menjadi 85,74%.
Penelitian diatas terdapat kesamaan yaitu sama-sama meneliti tentang permainan
ular tangga dan motivasi belajar, terdapat perbedaannya yaitu peneliti membahas
tentang mata pelajaran pendidikan agama islam sedangkan skripsi diatas
membahas mata pelajaran IPS.

Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh fitri astuti yang berjudul upaya
meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui permainan ular tangga.
Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas, sumber dalam penelitian ini
adalah 15 anak kelompok B PAUD AL-FITRI yang terdiri dari 7 laki-laki dan 8
perempuan. Hasil penelitian menunjukkan jumlah anak yang mengalami
peningkatan kemampuan kognitif yang signifikan setelah diberi tindakan 2 siklus.
Pada siklus 1 persentase yang dicapai adalah 55,7 % dan meningkat pada siklus 2
mencapai 86,8%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan melakukan
kegiatan bermain ular tangga dapat meningkatkan kognitif anak usia dini.’

Persamaan dengan peneliti sama menggunakan permainan ular tangga dan untuk

® Nafiah Nurul Ratnaningsih, Penggunaan Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar IPS Kelas 11l A Sdn Nogopuro, Sleman, (Yogyakarta: Universitas Negeri
Yogyakarta, 2019)

° Astuti, Upaya Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan
Ular Tangga, (Palembang: Perpustakaan Uin Raden Fatah Palembang, 2021)
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meningkatkan kognitif namun peneliti melakukan pengembangan permainan ular
tangga.

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh katharina, dengan judul
pengembangan media permainan ular tangga untuk mengembangkan kemampuan
kognitif dalam berpikir simbolik pada anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Rutogeli
Kecamatan Bajawa Kabupaten Ngada. Berdasarkan hasil uji coba ahli materi
memperoleh persentase 91% dengan kategori sangat valid, uji coba ahli media
pembelajaran memperoleh persentase 83% berada pada kategori valid, uji coba
ahli desain pembelajaran memperoleh 87% dengan kategori sangat valid, dan uji
coba kelompok kecil memperoleh persentase 86% dengan kategori sangat valid.'
Dari penelitian terdahulu di atas persamaan dengan peneliti sama-Sama
menggunakan menggunakan media permainan ular tangga. Perbedaannya terletak

pada kemampuan kognitif dalam berpikir simbolik.

BAB 11

1% Katharina, Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Kognitif Simbolik Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Tk Negeri Rutogeli, Jurnal Pendidikan Vol 2 No
1 Tahun 2021, h. 133
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b. Penentuan rata-rata

Keterangan:
M = Nilai rata-rata
> X = Jumlah nilai seluruh siswa

2. N = jumlah siswa keseluruhan

c. Menghitung Persentase

jumlah siswa yang tuntas
;] oA TAnE X 100%
jumlah siswa keseluruhan

Table 3.1 Kategori Kriteria Penilaian Hasil Belajar Siswa

No. Nilai Kategori Penilaian
1 86-100 Baik Sekali
2 71-85 Baik
3 60-70 Cukup
4 50 Buruk
BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Profil SMP Negeri 13 Langsa
1. Deskripsi Lokasi Penelitian

SMP 13 Negeri Langsa Sekolah Menegah Pertama yang didirikan dinas
Pendidikan Kota Langsa pada tahun 2007. Sekolah ini mulai pembangunan pada

tahun 2006 dan dibuka pada tahun 2007. SMP 13 Negeri Langsa juga sekolah
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terakhir Tingkat Menengah Pertama yang ada di Kota Langsa. Sekolah ini
terletak dijalan Putro Bungsu, Kecamatan Langsa Barat, Kota Langsa. Sekolah
ini dari pusat perkotaan memakan waktu sekitaran 8 menit.

Sekolah ini pertama kali dipimpin oleh Bapak Wisnuar Sulaiman. Dan
sekarang di pimpin oleh Ibu Husniati, S,Pd. M.M. Kondisi wilayah sekitar
dikelilingi oleh pemukiman nelayan tradisional yang berpenghasilan rendah.
Siswa SMP NEGERI 13 LANGSA sebagian besar berasal dari wilayah sekitar
meliputi Gampong Sungai Pauh, Relokasi Lhok Banie, Kuala Langsa, Matang
Seulimeng, Blang Seunibong, dan Gampong Mutia. Penghasilan orangtua siswa
rata-rata masih sebagai Nelayan tradisional, Petani, tukang becak, buruh,

karyawan, PNS.

2. Adapun Visi Misi SMP 13 Nec 42 sa
Visi
Cakap, berhati mulia, imtaq dan iptek.
Misi
¢ Menciptakan lingkungan yang sejuk dan bersahabat.

e Memberikan pelayanan yang baik dan profesional.
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e Menciptakan proses belajar mengajar mengajar yang efektif dan efesien
yang dilandasi keteladanan dan islami.

e Menciptakan peserta didik yang dihasilkan atau menjadi manusia yang
mandiri.

e Mewujudkan peserta didik yang dihasilkan bermanfaat bagi dirinya,

Agama, dan Negara.

B. Pelaksanaan Penelitian

Sebelum melakukan penelitian peneliti membuat desain ular tangga, Tahapan
pembuatan media permainan ular tangga dengan melalui beberapa tahapan yaitu:
Papan ular tangga, kartu soal, dan dadu. Papan ular tangga dibuat dengan bentuk
spanduk yang memiliki ukaran panjang dan lebar 2,5 meter. Papan ular tangga ini
pertama di desain dengan menggunakan aplikasi canva dengan petak-petak yang
dibuat beralur menyerupai ular. Ular dan tangga di download dengan bantuan
PNG, lalu di tempelkan di aplikasi canva. Kartu soal dibuat dengan menggunakan
aplikasi canva lalu diberi warna yang dapat menarik perhatian siswa untuk
membaca soal lalu menjawab soal. Dadu di buat denggan menggunakan kain fanel
1 meter, dipotong menjadi 4 persegi lalu dijait hingga berbentuk dadu, lalu nomor
dadu di bulatkan kain fanel lalu ditempel sesuai dengan jumlah angka yang
terdapat pada bagian sisi dadu. Jumlah kotak dalam papan ular tangga adalah 56
kotak, 1 kotak start, 1 kotak finish, dan 54 kotak permainan. Dalam permainan
ular tangga terdiri dari beberapa unsur diantaranya papan permainan, dadu, kartu

yang berisi soal, dan benda lainnya, benda yang ada dalam papan ular tangga di
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desain sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Kartu soal yang ada pada ular
tangga terletak di bagian ular, tangga, dan setiap kolom yang terdapat di papan
ular tangga tersebut. Dadu yang digunakan dalam permainan ular tangga sebagai
alat ukur untuk menuju pada kotak atau kolom dalam papan permainan ular
tangga. Permainan ular tangga dilengkapi dengan cara permainan dan terdapat
beberapa macam kartu yang setiap kartunya terdapat beberapa soal yang
didalamnya jika menjawab dengan benar dapat maju ke kotak berikutnya dan jika
salah tetap dikotak sampai menunggu kembali giliran mengundi dadu.

Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang telah peneliti lakukan pada
tanggal 16 Desember 2023, hasil penelitian diperoleh dalam dua tahap yang berupa
siklus pembelajaran pada proses belajar mengajar di kelas. Sebelum proses belajar
mengajar dilaksanakan, peneliti mempersiapkan terlebih dahulu seperangkat
instrument penelitian yang akan peneliti gunakan selama penelitian, terdiri dari
modul ajar untuk pembelajaran pada siklus I dan siklus Il, soal tes, media ular
tangga, dan lembar observasi guru dan siswa yang digunakan selama mata
pelajaran PAI berlangsung.

Sebelum peneliti melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan
Media permainan ular tangga terlebih dahulu peneliti memberikan tes awal (pre-
test) kepada siswa untuk mengetahui kemampuan siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam dengan Materi Shalat Jenazah, Hasil dari pre-test
digunakan sebagai dasar pertimbangan pengajaran yang terdiri dari dua siklus

dengan menggunakan media permainan ular tangga.
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Pre-test diberikan diawal kepada siswa dengan materi Shalat Jenazah.
Sedangkan post-test diberikan setelah hasil siswa pre-test tidak sesuai dengan nilai
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu mencapai 75 untuk mata pelajaran
Pendididkan Agama Islam dan Budi Pekerti. Oleh karena itu untuk melihat hasil

penelitian ini, peneliti akan menggunakan table sebagai berikut:

Table 4.1 Hasil Tes Siswa sebelum melakukan Tindakan

No. Kriteria Jumlah Siswa Persentase Rata-rata
1. Tuntas 8 30,77%
2. Tidak tuntas 18 69,23% 56,42
Jumlah 26 100%

Berdasarkan tabel diatas terlihat bahwa nilai pre-test yang diperoleh siswa
kelas VIII.2 yaitu hanya 8 siswa yang tuntas, dan 18 siswa masih dibawah
dibawah KKM. Rata-rata hasil belajar yang diperoleh siswa SMP Negeri 13

Langsa adalah 56,42.

1. Pelaksanaan Siklus |
Siklus | dilaksanakan empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi seperti yang dipaparkan sebagai berikut:
a. Perencanaan
Perencanaan merupakan bagian terpenting sebelum tindakan dilaksanakan,
adapun hal-hal yang harus dipersiapkan pada tahap ini adalah:
1) Menyiapkan modul ajar yang akan digunakan.

2) Menyusun lembar observasi aktivitas guru dan siswa.
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3) Membuat media permainan ular tangga dan membuat soal-soal yang
berkaitan dengan materi shalat jenazah.

4) Membuat soal pree-test pada siklus I.

b. Pelaksanaan

Setelah semua keperluan yang dibutuhkan dalam penelitian dipersiapkan
secara matang, maka langkah selanjutnya adalah melakukan penelitian pada siklus
| yang terdiri dari 2 pertemuan, berikut ini pembelajaran yang dilakukan pada
siklus | yaitu, Mengkondisikan kelas apakah keadaan kelas sudah siap untuk di
laksanakannya pembelajaran. Sebelum dilakukannya pembelajaran peneliti
menunjuk ketua kelas untuk memimpin berdoa sebelum memulai pelajaran, serta
membantu mengingat kembali pelajaran yang telah lewat dengan cara
memberikan soal pree-test.

Setelah selesai berdoa peneliti mengabsen kehadiran Peserta didik saat
pembelajaran, Kegiatan ini dilakukan oleh peneliti untuk mengajak Peserta didik
untuk masuk kedalam pembelajaran. Kemudian peneliti memperlihatkan media
permainan Ular Tangga dan bertanya siapakah yang masih ingat permainan Ular
Tangga kemudian Peneliti mengajak Peserta didik untuk masuk ke dalam inti
pembelajaran. Tahap selanjutnya menjelaskan tentang pengertian, rukun, syarat-
syarat yang terdapat dalam shalat jenazah, setelah menjelaskan semuanya lalu
siswa dibagikan dalam beberapa kelompok untuk memainkan permainan ular
tangga yang telah diisi pertanyaan-pertanyaan. Siswa yang berhenti pada kotak

yang berisi pertanyaan harus menjawab pertanyaan tersebut, sedangkan siswa
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yang lainnya mendengarkan jawaban dan mengoreksi jawaban apabila salah.
Terakhir, guru dan siswa membuat kesimpulan yang telah diajarkan apakah siswa
sudah mengerti atau belum materi yang diajarkan. Proses pembelajaran pada
siklus I diakhiri dengan diadakannya pos-test.

Pertemuan Il siklus I, Pada pelaksanaan pembelajaran pertemuan kedua yaitu
diawali dengan Guru menampilkan media permainan Ular Tangga tentang shalat
shalat jenazah, kemudian Peserta didik dibagi dalam 4 kelompok yang terdiri dari
6 Orang. Setelah terbentuk 4 Kelompok, maka Peneliti menjelaskan kepada
Peserta didik tentang peraturan permainan Ular Tangga, setiap kelompok yang
bermain perwakilannya hanya 1 orang yang akan bermain. Pada setiap Kelompok
diberi kesempatan untuk bertanya jika belum memahami tentang peraturan
permainan Ular Tangga ini, selanjutnya peneliti meminta peserta didik untuk
secara bergantian memainkan permainan ular tangga dari tiap kelompok. Pada
akhir pembelajaran Siklus | pertemuan Il Peneliti melakukan klarifikasi materi
yang belum di mengerti Peserta didik dan menyimpulkan pembelajaran yang telah
dilaksanakan dan memberikan test berupa post-test di akhir siklus untuk menggali

pengetahuan Peserta didik setelah melaksanakan proses pembelajaran.

c. Observasi

Hasil observasi aktivitas Peserta didik siklus | adalah Peneliti membagikan
lembar Observasi kepada Guru kelas yang berlaku sebagai Observer. Observasi
dilakukan pada setiap kelompok, setiap Observer bertugas mengobservasi tentang

keaktifan dalam diskusi, keaktifan bertanya, dan keaktifan menjawab pertanyaan.
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Nilai
NO. Aspek Yang diamati Ya Tidak
1. Guru mengucapkan salam. v
2. Guru memeriksa kehadiran, kerapian pakaian dan X
tempat duduk siswa.
3. Guru membuka pembelajaran dengan berdoa. v
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran. X
5. Guru membagikan kertas soal untuk mengetes v
kemampuan awal siswa.
6. Guru menjelaskan sedikit materi yang akan
dipelajari.
X
7. Guru membagikan peserta didik ke dalam beberapa | v
kelompok.
8. Guru menjelaskan aturan penggunaan media v
permainan ular tangga.
9. Guru menyajikan bahan pelajaran dengan media v
ular tangga sesuai materi pelajaran.
10. | Guru mengarahkan dan membimbing siswa X
memberikan saran atau kritik.
11 | Guru melakukan penilaian pada setiap kelompok v
yang maju menjawab pertanyaan dari kotak ular
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tangga.
12. | Guru mampu menjawab pertanyaan v

yang diajukan oleh siswa.
13. | Guru membuat kesimpulan materi bersama siswa. X
14. | Guru menuntun siswa membaca doa penutup v

setelah selesai pelajaran.
15. | Guru mengucapkan salam penutup. v
Jumlah Skor 10
Persentase 66,6%

Berdasarkan table pengamatan diatas, proses aktivitas guru melalui lembar

observasi dengan menggunakan permainan ular tangga pada siklus | yang diamati

dapat dikategorikan baik, yaitu 66,6%.

Tabel 4.3 Lembar Observasi Siswa

Nilai

NO. Aspek Yang Diamati Ya Tidak
1. Siswa menjawab salam dari guru. v
2. Siswa memulai proses pembelajaran dengan v

berdoa.
3. Siswa menanggapi kehadiran. v
4. Siswa mendengarkan arahan dari guru untuk v

belajar.
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5. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang X
disampaikan.

6. Siswa menjawab pertanyaan yang diberikan guru X
sebelum masuknya materi pembelajaran.

7. Siswa duduk ke dalam kelompok yang telah v
dibagikan guru.

8. Siswa mengikuti arahan guru dalam v
aturan bermain.

9. Siswa semangat dalam menjawab X
tugas berkelompok.

10. | Siswa memaparkan hasil diskusi X
Kelompoknya.

11. | Siswa memberikan tanggapan. X

12. | Siswa bertanya kepada guru mengenai materi yang X
disampaikan.

13. | Siswa mencatat kesimpulan materi yang telah v
dipelajari.

14. | Siswa membaca doa penutup pembelajaran. v

15. | Siswa menjawab salam dari guru. v

Jumlah Skor 9

Persentase 60,0%
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Berdasarkan table pengamatan diatas, proses aktivitas siswa melalui
lembar observasi dengan menggunakan permainan ular tangga pada siklus | yang
diamati dapat dikategorikan baik, yaitu 60,0%.

Setelah proses pembelajaran selesai peneliti memberikan tes kepada peserta
didik untuk melihat kekmampuan yang telah dicapai. Berdasarkan data hasil
penelitian pada siklus 1 mengenai materi shalat Jenazah dengan menggunakan
media permainan ular tangga diperoleh data sebagai berikut:

Table 4.4 hasil kemampuan test siswa pada siklus |

No. Kriteria Jumlah Siswa Persentase Rata-rata
1. Tuntas 16 61,54%
2. Tidak tuntas 10 38,46% 68,84
Jumlah 26 100%

Berdasarkan hasil test yang dilakukan pada siklus I, dapat dilihat dari nilai
rata-rata post-test siswa pada siklus | yaitu 68,84, terdapat 16 Orang siswa yang
nilainya mencapai KKM, sedangkan 10 siswa lainnya masih belum mencapai

KKM.

d. Refleksi
Refleksi merupakan kegiatan mengulang kembali pembelajaran pada

siklus yang telah dipelajari untuk menyempurnakan siklus berikutnya. Hasil
penelitian aktivitas guru dan hasil tes siswa selama kegiatan pembelajaran pada
siklus 1 masih memiliki kekurangan yang harus diperbaiki dalam siklus
berikutnya. Hal- hal yang perlu diperbaiki pada siklus berikutnya hasil

kemampuan tes siswa dalam kegiatan pembelajaran sudah ada peningkatan,
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namun masih ada beberapa hal yang menyebabkan hasil belajar siswa belum
maksimal yaitu pertama, siswa masih ada yang belum memperhatikan ketika guru
menjelaskan sehingga materi yang diajarkan kurang dipahami. Kedua, minat
siswa dalam mengikuti pelajaran masih terlihat kurang, karena siswa masih
kurang aktif dan belum berani mengajukan pertanyaan mengenai hal yang tidak
dipahami. Ketiga, pada saat melaksanakan permainan masih ada siswa yang
terlihat bingung sehingga masih banyak yang tidak paham tentang peraturan yang
terdapat dalam ular tangga.

Evaluasi aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran sudah ada peningkatan hasil
belajar, akan tetapi masih ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki dalam
pelaksanaan siklus | yaitu yang pertama, memeriksa kesiapan siswa. Kedua,
penguasaan dalam materi pembelajaran serta penguasaan dalam kelas. Ketiga,
mengembangkan kemampuan komunikasi atau penyampaian informasi secara
lisan atau tertulis. Hal ini berdasarkan permasalahan yang telah di dapatkan dari
hasil tes pada siklus I, peneliti akan melakukan tindak lanjut ke siklus Il agar

pembelajaran lebih baik dari siklus I.

2. Pelaksanaan Siklus 11

Siklus 1l dilaksanakan empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi seperti yang dipaparkan sebagai berikut:
a. Perencanaan

Perencanaan merupakan bagian terpenting sebelum tindakan dilaksanakan,

adapun hal-hal yang harus dipersiapkan pada tahap ini adalah:
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1) Membuat silabus dan modul siklus II.
2) Menyusun lembar observasi aktivitas guru dan siswa.
3) Membuat media permainan ular tangga dan membuat soal-soal yang

berkaitan dengan materi shalat jenazah.

b. Pelaksanaan

Dalam pelaksanaan pembelajaran pada siklus Il Pertemuan I1ll, Peneliti
melakukan perbaikan kekurangan yang terjadi pada siklus Il. Adapun prosedur
yang akan dilaksanakan adalah sebagai berikut, Mengkondisikan kelas apakah
keadaan kelas sudah siap untuk dilaksanakannya pembelajaran. Sebelum
dilakukannya pembelajaran, peneliti menunjuk Ketua kelas untuk memimpin
berdoa sebelum memulai pelajaran serta membantu mengingat kembali
pelajaran yang telah lewat dengan cara memberikan soal pree-test.

Setelah selesai berdoa peneliti mengabsen kehadiran Peserta didik saat
pembelajaran, Kegiatan ini dilakukan oleh Peneliti untuk mengajak Peserta
didik untuk masuk kedalam pembelajaran. Apersepsi ini dilakukan Peneliti
dengan memperlihatkan media permainan Ular Tangga dan bertanya siapakah
yang masih ingat permainan Ular Tangga kemudian Peneliti mengajak Peserta
didik untuk masuk ke dalam inti pembelajaran. Kemudian peneliti kembali
memperlihatkan media permainan Ular Tangga dan bertanya siapakah yang
masih ingat tata cara dalam permainan ular tangga yang dilakukan pada
minggu kemarin, kemudian Peneliti mengajak Peserta didik untuk masuk ke

dalam inti pembelajaran. Tahap selanjutnya menjelaskan tentang pengertian,



67

rukun, syarat-syarat yang terdapat dalam shalat jenazah, setelah menjelaskan
semuanya lalu siswa dibagikan dalam beberapa kelompok untuk memainkan
permainan ular tangga yang telah diisi pertanyaan-pertanyaan. Siswa yang
berhenti pada kotak yang berisi pertanyaan harus menjawab pertanyaan
tersebut, sedangkan siswa yang lainnya mendengarkan jawaban dan
mengoreksi jawaban apabila salah. Terakhir, guru dan siswa melakukan
evaluasi materi yang telah diajarkan apakah siswa sudah mengerti atau belum
materi yang diajarkan. Proses pembelajaran pada siklus Il diakhiri dengan
diadakannya post-test.

Dalam pertemuan ke IV siklus Il, pembelajaran diawali dengan Guru
menampilkan media permainan Ular Tangga, kemudian Peserta didik dibagi
dalam 4 kelompok yang terdiri dari 6 Orang. Setelah terbentuk 4 Kelompok,
maka Peneliti menjelaskan kepada Peserta didik tentang peraturan permainan
Ular Tangga, setiap kelompok yang bermain perwakilannya hanya 1 orang
yang akan bermain. Pada setiap Kelompok diberi kesempatan untuk bertanya
jika belum memahami tentang peraturan permainan Ular Tangga ini,
selanjutnya peneliti meminta peserta didik untuk secara bergantian memainkan
permainan ular tangga dari tiap kelompok. Pada akhir pembelajaran Peneliti
membuat kesimpulan bersama peserta didik di akhir siklus setelah

melaksanakan proses pembelajaran.

¢. Observasi
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Hasil observasi aktivitas Peserta didik siklus Il adalah Peneliti
membagikan lembar Observasi kepada Guru kelas yang berlaku sebagai Observer.
Observasi dilakukan pada setiap kelompok, setiap Observer bertugas
mengobservasi tentang keaktifan dalam diskusi, keaktifan bertanya, dan keaktifan

menjawab pertanyaan.

Table 4.5 lembar observasi guru siklus 11

Nilai

NO. Aspek Yang diamati Ya Tidak

1. Guru mengucapkan salam. v

2. Guru memeriksa kehadiran, kerapian pakaian dan |

tempat duduk siswa.

3. Guru membuka pembelajaran dengan berdoa. v
4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran. v
5. Guru membagikan kertas soal untuk mengetes v

kemampuan awal siswa.

6. Guru menjelaskan sedikit materi yang akan v
dipelajari.
7. Guru membagikan peserta didik ke dalam v

beberapa kelompok.

8. Guru menjelaskan aturan penggunaan media v

permainan ular tangga.
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9. Guru menyajikan bahan pelajaran dengan media | v
ular tangga sesuai materi pelajaran.
10. | Guru mengarahkan dan membimbing siswa X
memberikan saran atau Kkritik.
11 | Guru melakukan penilaian pada setiap kelompok | v
yang maju menjawab pertanyaan dari kotak ular
tangga.
12. | Guru mampu menjawab pertanyaan v
yang diajukan oleh siswa.
13. | Guru membuat kesimpulan materi bersama siswa. |
14. | Guru menuntun siswa membaca doa penutup X
setelah selesai pelajaran.
15. | Guru mengucapkan salam penutup. v
Jumlah Skor 13
Persentase 86,6%

Berdasarkan table pengamatan diatas, proses aktivitas guru melalui lembar

observasi dengan menggunakan media permainan ular tangga pada siklus Il yang

diamati dapat dikategorikan baik sekali, yaitu sebesar 86,6%.

Tabel 4.6 Lembar Observasi Siswa

NO.

Aspek Yang Diamati

Nilai

Ya

Tidak
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1. Siswa menjawab salam dari guru.

2. Siswa memulai proses pembelajaran dengan
berdoa.

3. Siswa menanggapi kehadiran.

4. Siswa mendengarkan arahan dari guru untuk
belajar.

5. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran yang
disampaikan.

6. Siswa menjawab pertanyaan yang diberikan guru
sebelum masuknya materi pembelajaran.

7. Siswa duduk ke dalam kelompok yang telah
dibagikan guru.

8. Siswa mengikuti arahan guru dalam
aturan bermain.

9. Siswa semangat dalam menjawab
tugas berkelompok.

10. | Siswa memaparkan hasil diskusi
Kelompoknya.

11. | Siswa memberikan tanggapan.

12. | Siswa bertanya kepada guru mengenai materi yang
disampaikan.

13. | Siswa mencatat kesimpulan materi yang telah

dipelajari.
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14. | Siswa membaca doa penutup pembelajaran. v
15. | Siswa menjawab salam dari guru. v
Jumlah Skor 12
Persentase 80,0%

Berdasarkan table pengamatan diatas, proses aktivitas siswa melalui
lembar observasi dengan menggunakan permainan ular tangga pada siklus 11 yang

diamati dapat dikategorikan baik, yaitu 80,0%.

Setelah proses pembelajaran selesai, peneliti memberikan tes kepada
peserta didik untuk melihat kemampuan yang telah dicapai. Berdasarkan data
hasil penelitian siklus Il mengenai hasil belajar siswa diperoleh data sebagai
berikut:

Table 4.7 hasil kemampuan test siswa pada siklus 11

No. Kriteria Jumlah Siswa Persentase Rata-rata
1. Tuntas 24 93,3%
2. Tidak tuntas 2 6,7% 82,96
Jumlah 26 100%

Berdasarkan hasil test yang dilakukan pada siklus Il terdapat 24 Orang
siswa yang nilainya mencapai KKM, sedangkan 2 siswa lainnya masih belum
mencapai KKM, dengan kata lain terdapat peningkatan pada proses pembelajaran
siklus Il yaitu 82,96 sesuai dengan indikator sesuai dengan pencapaian yang telah

disebut.



72

d. Refleksi

Pada tahap ini peneliti memberikan kesimpulan dari materi yang telah
dijelaskan selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini akan membantu siswa
untuk lebih memahami materi yang telah dipelajari. Kemudian peneliti bertanya
jawab kepada siswa serta menyimpulkan bersama materi yang telah dipelajari.
Peneliti memberikan post-test untuk mengetahui kemampuan siswa tentang materi
shalah jenazah. Setelah post-test diberikan, dapat dilihat bahwa nilai siswa sudah
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) vyaitu 75. Dengan demikian,

peneliti tidak perlu melaksanakan siklus ketiga.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

1. Penerapan media permainan ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dikelas V111.2 SMP Negeri 13 Langsa, Hal ini dapat terbukti dari hasil
belajar siswa pada siklus | sebesar 61,53% yang tergolong cukup, tetapi
pada siklus 1l mengalami peningkatan sebesar 82,96% yang tergolong
sangat baik.

2. Tantangan dalam permainan ini yaitu tidak semua siswa bisa mendapatkan
kesempatan untuk memainkan media permainan ular tangga, dan apabila
dimainkan dalam waktu yang lama siswa akan merasa bosan dan jenuh,
guru pun tidak dapat mengontrol siswa ketika siswa sudah mulai bosan
dalam permainan dan tidak mempunyai semangat lagi untuk melanjtkan

permainan ular tangga tersebut.

B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian diatas, ada beberapa saran dari peneliti yaitu
sebagai berikut:
1. Dalam proses pembelajaran hendaknya seorang guru tidak terfokus pada

satu model atau media pembelajaran saja tetapi guru harus lebih kreatif

59
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dalam menggunakan media atau alat peraga sehingga dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan bagi siswa.

. Hasil penelitian ini mudah midahan dapat dijadikan sebagai refleksi dan
acuan bagi guru untuk kreatifdalam menemukan dan menggunakan model
pembelajaran yang sesuai.

. Bagi para peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media
permainan ular tangga ini dengan menggunakan ide atau konsep lainnya
yang lebih kreatif atau menarik perhatian siswa, dan membuat konsep
bermain yang lebih menyenangkan bagi siswa agar siswa tidak cepat merasa

bosan.
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