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ABSTRAK 

Lathifah, Sayyida Intan . 2026. Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga 

Terhadap Hasil Belajar IPAS Materi Peranku di Lingkungan Sekolah 

dan Masyarakat Pada Siswa Kelas IV MIN 1 Mojokerto. Skripsi 

Program Sarjana Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Universitas Kh. 

Abdul Chalim, Pembimbing: Akhmad Fauzi, M.Pd. 

Kata kunci: Media Ular Tangga, Hasil Belajar, IPAS. 

Penelitian ini dilandasi oleh masih rendahnya hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

IPAS, khususnya pada materi Peranku di Lingkungan Sekolah dan Masyarakat. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah media permainan 

ular tangga, yang dikemas secara menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Melalui permainan ini, siswa dapat belajar 

sambil bermain sehingga materi lebih mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPAS 

pada materi Peranku di Lingkungan Sekolah dan Masyarakat pada siswa kelas IV MIN 1 

Mojokerto. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain One Group Pretest 

Posttest. Sampel penelitian terdiri atas satu kelas dengan jumlah keseluruhan 26 siswa. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar siswa yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Adapun teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis deskriptif, uji 

normalitas, uji Wilcoxon, serta perhitungan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar siswa setelah penerapan media pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari pretest sebesar 

47,08 menjadi 76,00 pada posttest. Selain itu, nilai minimum meningkat dari 12 menjadi 40, 

sedangkan nilai maksimum meningkat dari 92 menjadi 100. Hasil perhitungan N-Gain sebesar 

0,56 atau 56,71% termasuk dalam kategori sedang. Selanjutnya, hasil uji Wilcoxon 

menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 yang menandakan adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media 

permainan ular tangga pada pembelajaran IPAS materi Peranku di Lingkungan Sekolah dan 

Masyarakat berpengaruh signifikan dan sedang dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

IV MIN 1 Mojokerto. 



 

ABSTRAK 

 

Lathifah, Sayyida Intan. 2026. The Effect of Using the Snakes and Ladders Game 

Media on IPAS Learning Outcomes in the Topic “My Role in the School 

and Community Environment” for Fourth Grade Students of MIN 1 

Mojokerto. Undergraduate Thesis of Madrasah Ibtidaiyah Teacher 

Education Study Program, University of KH. Abdul Chalim. Advisor: 

Akhmad Fauzi, M.Pd. 

Keywords: Snakes and Ladders Media, Learning Outcomes, IPAS 

This study was motivated by the low learning outcomes of students in IPAS learning, 

especially on the topic My Role in the School and Community Environment. One of the learning 

media that can be used to overcome this problem is the snakes and ladders game media, which 

is designed to be attractive and interactive so that it can increase student engagement in the 

learning process. Through this game, students can learn while playing, making the material 

easier to understand. This study aims to analyze the effect of using snakes and ladders game 

media on IPAS learning outcomes in the topic My Role in the School and Community 

Environment for fourth grade students of MIN 1 Mojokerto. 

This study used a quantitative method with a One Group Pretest-Posttest design. The 

research sample consisted of one class with a total of 26 students. Data were collected through 

learning achievement tests that had been tested for validity and reliability. The data analysis 

techniques used included descriptive analysis, normality test, Wilcoxon test, and N-Gain 

calculation to determine the improvement of students’ learning outcomes after the 

implementation of the learning media. 

The results showed an increase in the average pretest score from 47.08 to 76.00 in the 

posttest. In addition, the minimum score increased from 12 to 40, while the maximum score 

increased from 92 to 100. The N-Gain value was 0.56 or 56.71%, which is categorized as 

moderately effective. Furthermore, the Wilcoxon test results showed a significance value of < 

0.05, indicating a significant difference between pretest and posttest results. Therefore, it can 

be concluded that the use of snakes and ladders game media in IPAS learning on the topic My 

Role in the School and Community Environment has a significant effect and is moderately 

effective in improving the learning outcomes of fourth grade students of MIN 1 Mojokerto. 



 

 الملخص

   تأثير اسييناةاو يسيييعة لالة الوييعع يالعال.  اعج ان.م  تاعع ل.لإ الاعدو يالةااسيي.ع ا  ن .اية2026لطيفة، سييية إ تان.    

(IPAS) في لدضييد“ ولياف في ئي ة ال ةاسيية يال ”ن دى لةم ت ليص اللييب الرائد في لةاسيية MIN 1    لد دكرتد

ال شير:   ئحث  .لاي ل رحعة اللك.لدايدس في ئرا.ل  تاعيع لاع ي ال ةااس ا ئنةامية الإسي لية،  .لاة .  الة الحكيع  

 .أح ة فدزف، ل. ونير في النرئية

  IPAS يسيعة لالة الوعع يالعال. ، ان.م  الناعع، ل.لإ :الكلمات المفتاحية

الاعدو يالةااس.ع ا  ن .اية ل.لإ  تاعع الط ب في  ان.م   اللحث تلج اااف.ض  ، خ.صة في (IPAS) اسننة هصا 

لدضد“ ولياف في ئي ة ال ةاسة يال ”ن دى  تحةم الدس.مل الناعي ية الني ي كن اسناةاله. ل ا.ل”ة هصه ال شكعة هي يسيعة 

لالة الوعع يالعال. ، يالني صُ  ت ئطريقة  صائة يتف.اعية ئحيث ي كنه. زي.لإ لش.اكة الط ب في ا عية الناعع  يلن خ ل 

يناعع الط  العالة،  تأثير اسناةاو يسيعة لالة الوعع  هصه  تحعيل  اللحث تلج  يهة: هصا  ال .لإ   يوهل فهع  العاب ل .  أثن.ء  ب 

 م ت ليص اللب الرائد في لةاسةفي لدضد“ ولياف في ئي ة ال ةاسة يال ”ن دى لة IPAS يالعال.  اعج ان.م  تاعع ل.لإ

MIN 1 لد دكرتد.   

تكدات اينة   .(Game-Based Learning) اسناةو هصا اللحث ال نه  الك ي ئنل يع الناعع الق.مع اعج الألا.ب

ئإ  .لي تع اخنل.ا صةقه.    26اللحث لن فلل ياحة  الني  الةااسي  النحليل  اللي.ا.ع لن خ ل اخنل.ااع  تع   د  ط.للً.  

يثل.ته.  أل. تقني.ع تحعيل اللي.ا.ع ال وناةلة فنش ل النحعيل الدصفي، اخنل.ا الندزيد الطلياي، اخنل.ا ييعكدكود ، يحو.ب  

   N-Gain.ل ارفة لةم تحون ان.م  تاعع الط ب ئاة تطليق الدسيعة الناعي ية (N-Gain) الكوب الُ اي.اف

في ا خنل.ا اللاةف  ك .    00 76تلج    08 47أظهرع النن.م  ي دل زي.لإ في لندسط لا .ع ا خنل.ا القلعي لن  

%  71 56أي    56 0لقةاا   N-Gain   يئعغت قي ة100تلج    92، يالةا ة القلدم لن  40تلج    12ااتفات الةا ة الةاي. لن  

ل . يةل اعج ي دل    05 0ئ.لإض.فة تلج ذلك، أظهر اخنل.ا ييعكدكود  قي ة ل لة أقل لن   .فا .ل ئةا ة ك.فيةيهي ض ن ف ة  

فرق لاندف ئين ان.م  ا خنل.ا القلعي ياللاةف  يئن.ءً اعج ذلك، ي كن ا سننن.ج أ  اسناةاو يسيعة لالة الوعع يالعال.  في  

لدضد“ ولياف في ئي ة ال ةاسة يال ”ن دى له تأثير لاندف يفا .ل ئةا ة ك.فية في تحوين ان.م  تاعع في   IPAS تاعع ل.لإ

 .لد دكرتد MIN 1 ت ليص اللب الرائد في لةاسة

 


