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 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan hasil belajar siswa 
kelas VII Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 Gresik pada materi ekologi 
melalui penggunaan media Eco Snake and Ladder. Penelitian 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen One 
Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian berjumlah 33 siswa kelas 
VII Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 Gresik. Data hasil belajar 
diperoleh melalui tes pretest dan posttest, kemudian dianalisis 
menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test dan uji N-Gain. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji Wilcoxon sebesar 0,000 (< 0,05), 
sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara sebelum 
dan sesudah penggunaan media Eco Snake and Ladder. Hasil perhitungan 
N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,4864 yang termasuk dalam kategori 
sedang. Temuan tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Eco Snake and 
Ladder. Media Eco Snake and Ladder dapat digunakan sebagai salah satu 
alternatif media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang mendukung 
peningkatan hasil belajar siswa pada materi ekologi. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam membentuk kualitas sumber daya 
manusia yang memiliki pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan untuk menghadapi perkembangan 
zaman. Salah satu komponen utama dalam pendidikan adalah proses pembelajaran yang mampu 
memberikan pengalaman belajar secara efektif dan bermakna bagi siswa. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
sebagai salah satu mata pelajaran pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) tidak hanya 
menekankan penguasaan konsep, tetapi juga mengarahkan siswa untuk memahami berbagai fenomena 
alam serta menghubungkan pengetahuan yang diperoleh dengan permasalahan dalam kehidupan sehari-
hari (Kemendikbudristek, 2022) . 

Pelaksanaan pembelajaran IPA di lapangan masih menghadapi beberapa permasalahan. 
Berdasarkan kondisi pembelajaran yang ditemukan, proses pembelajaran IPA umumnya masih 
menggunakan Discovery Learning yang dipadukan dengan metode ceramah, tanya jawab, dan 
penugasan. Penyampaian materi yang masih didominasi oleh penjelasan guru dapat membuat 
keterlibatan siswa menjadi terbatas, karena siswa cenderung menerima informasi dan belum 
sepenuhnya memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi serta menganalisis materi secara mandiri. 
Kondisi tersebut dapat memengaruhi pemahaman konsep dan hasil belajar siswa, khususnya pada 
materi yang memiliki cakupan konsep cukup kompleks seperti ekologi (Muliyani et al., 2025) . 

Materi ekologi merupakan salah satu materi IPA kelas VII yang berkaitan erat dengan 
kehidupan sehari-hari siswa. Materi ini mencakup berbagai konsep, seperti ekosistem, tingkatan 
organisasi kehidupan, peran organisme, rantai makanan, jaring-jaring makanan, aliran energi, serta 
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interaksi antara komponen biotik dan abiotik (Urry et al., 2020) . Pemahaman terhadap materi tersebut 
tidak hanya membutuhkan kemampuan mengingat konsep, tetapi juga kemampuan menghubungkan 
berbagai komponen dalam ekosistem. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal dengan guru 
IPA, diketahui bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada materi ekologi masih berada di bawah Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu 70. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media 
pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep ekologi dengan cara yang lebih menarik, 
interaktif, dan melibatkan siswa secara langsung. 

Media pembelajaran berperan penting dalam menjembatani penyampaian materi kepada siswa, 
terutama pada materi yang memuat banyak konsep dan keterkaitan antarkomponen (Arsyad, 2017) . 
Salah satu jenis media yang dapat digunakan adalah media permainan edukatif. Penggunaan media 
permainan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif karena siswa tidak hanya 
menerima materi, tetapi juga terlibat dalam aktivitas permainan dan penyelesaian pertanyaan atau 
tantangan. Media berbasis permainan juga dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik 
dan mendorong partisipasi siswa selama proses pembelajaran (Hamari et al., 2016) . Secara lebih luas, 
sintesis penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dan gamifikasi umumnya 
berdampak positif terhadap capaian belajar (Bai et al., 2020; Clark et al., 2016; Huang et al., 2020; 
Sailer & Homner, 2020) . Tinjauan sistematis juga melaporkan bahwa perolehan pengetahuan 
merupakan luaran yang paling sering dilaporkan pada permainan untuk pembelajaran (Boyle et al., 
2016) , dan bukti empirisnya telah dikaji pula pada jenjang pendidikan dasar (Hainey et al., 2016) . 
Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa permainan ular tangga edukatif berkaitan dengan 
peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA, baik di jenjang SMP maupun sekolah dasar 
(Muliyani et al., 2025; Zeta et al., 2026) . 

Salah satu media permainan yang dapat dikembangkan untuk materi ekologi adalah Eco Snake 
and Ladder, yaitu media permainan edukatif yang mengadaptasi permainan ular tangga dengan 
memasukkan pertanyaan, tantangan, dan informasi yang berkaitan dengan materi ekologi serta 
permasalahan lingkungan. Unsur eco pada media ini memberikan konteks lingkungan sehingga siswa 
dapat menghubungkan konsep yang dipelajari dengan kondisi yang dapat ditemukan dalam kehidupan 
sehari-hari, sejalan dengan temuan bahwa permainan papan bertema lingkungan dapat membantu siswa 
memahami konsep keanekaragaman hayati dan pembangunan berkelanjutan (Wijoyo et al., 2025) . Eco 
Snake and Ladder tidak hanya berfungsi sebagai aktivitas permainan, tetapi juga sebagai sarana untuk 
mengingat, memahami, dan menerapkan konsep ekologi. 

Media Eco Snake and Ladder diterapkan dalam pembelajaran dengan model Problem Based 
Learning (PBL) sebagai kerangka pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Model PBL menempatkan 
permasalahan sebagai dasar bagi siswa untuk memperoleh dan mengembangkan pengetahuan (Yew & 
Goh, 2016) . Model PBL dipilih untuk menggantikan Discovery Learning yang selama ini digunakan, 
karena peneliti menilai PBL lebih sesuai dengan karakteristik Kurikulum Merdeka yang mengarahkan 
pembelajaran pada pemecahan masalah kontekstual (Kemendikbudristek, 2022) . Fokus kajian 
diarahkan pada penggunaan media Eco Snake and Ladder untuk membantu siswa memahami materi 
ekologi. Tujuan penelitian ini adalah mengkaji peningkatan hasil belajar siswa kelas VII SMP pada 
materi ekologi melalui penerapan media Eco Snake and Ladder. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media ular tangga telah digunakan pada pembelajaran 
IPA tingkat SMP. (Muliyani et al., 2025)  melaporkan pengaruh signifikan media ular tangga terhadap 
hasil belajar materi ekologi di kelas VII SMP Negeri 3 Balaraja, sedangkan (Vidiatulaili & Hayati, 
2026) mengembangkan media ular tangga pada materi keanekaragaman hayati kelas VII yang 
dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Penggabungan model PBL dengan permainan ular tangga juga 
dilaporkan meningkatkan hasil belajar IPAS, tetapi pada jenjang sekolah dasar (Fahren & Meizartri, 
2026) . Sepanjang penelusuran penulis, kajian-kajian tersebut belum memadukan permainan ular tangga 
bertema lingkungan dengan model PBL pada materi ekologi kelas VII SMP. Kebaruan penelitian ini 
terletak pada pemaduan tersebut, yang dianalisis melalui Wilcoxon Signed Rank Test dan N-Gain. Hasil 
penelitian diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran IPA bagi guru dan rujukan bagi penelitian 
lanjutan. 
 
METODE PENELITIAN 
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen berbentuk 
One Group Pretest-Posttest Design. Pada desain ini, satu kelompok siswa diberi tes awal (pretest), 
kemudian diberi perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media Eco Snake and Ladder, dan 
diakhiri dengan tes akhir (posttest). Perbedaan nilai pretest dan posttest digunakan untuk melihat 
peningkatan hasil belajar siswa (Sugiyono, 2022) . 

Penelitian dilaksanakan di SMPN 3 Gresik pada bulan Mei 2026 pada semester genap. Subjek 
penelitian adalah 33 siswa kelas VII yang ditentukan dengan teknik purposive sampling. Seluruh subjek 
memperoleh perlakuan yang sama dan penelitian tidak melibatkan kelompok kontrol. 

Pembelajaran materi ekologi dilaksanakan dengan model Problem Based Learning (PBL) yang 
dipadukan dengan media Eco Snake and Ladder dalam 2 pertemuan. Kegiatan diawali dengan penyajian 
permasalahan terkait ekosistem, dilanjutkan dengan pengorganisasian siswa, diskusi kelompok, dan 
penyampaian hasil. Pada permainan, siswa bermain secara berkelompok; ketika bidak berhenti pada 
kotak tertentu, siswa menjawab pertanyaan atau tantangan terkait ekologi sebelum permainan 
dilanjutkan. 

Data hasil belajar dikumpulkan melalui pretest dan posttest berupa 10 soal pilihan ganda dan 5 
soal uraian pada materi ekologi dengan skor 0–100. Instrumen divalidasi oleh guru IPA sebelum 
digunakan. Ketuntasan belajar ditentukan berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. 

Analisis data dilakukan secara bertahap menggunakan program SPSS versi 25. Statistik 
deskriptif digunakan untuk menggambarkan nilai pretest dan posttest. Uji normalitas menggunakan 
Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50. Apabila ada data yang tidak berdistribusi normal, 
uji perbedaan dilakukan dengan uji nonparametrik Wilcoxon Signed Rank Test pada taraf signifikansi 
0,05 (Mishra et al., 2019; Nahm, 2016) . Besar peningkatan hasil belajar dihitung dengan N-Gain 
(Sukarelawan et al., 2024)  yang dikategorikan tinggi (g ≥ 0,70), sedang (0,30 ≤ g < 0,70), dan rendah 
(g < 0,30) menurut (Hake, 1998) . 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan 
media Eco Snake and Ladder. Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa nilai pretest dan posttest 
dari 33 siswa yang menjadi sampel penelitian. Data dianalisis melalui beberapa tahap, yaitu uji 
normalitas, uji hipotesis menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test, dan uji N-Gain untuk mengetahui 
tingkat peningkatan hasil belajar siswa. Hasil analisis data disajikan pada tabel-tabel berikut. 

Tabel 1 Statistik Deskriptif Hasil Belajar (Skor 0-100) 

Data N Minimum Maksimum Rata-rata Simpangan 
baku 

Pretest 33 26 68 55,27 9,72 
Posttest 33 50 94 76,33 11,40 

Tabel 1 menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest sebesar 55,27 (simpangan baku 9,72) 
meningkat menjadi 76,33 (simpangan baku 11,40) pada posttest, atau naik 21,06 poin. Jika 
dibandingkan dengan KKM 70, tidak ada siswa (0 dari 33 siswa; 0%) yang tuntas pada pretest, 
sedangkan pada posttest sebanyak 24 siswa (72,7%) tuntas dan 9 siswa (27,3%) belum tuntas. 

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk 
 Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 
 Statistik df Sig. Statistik df Sig. 

Pretest 0,197 33 0,002 0,897 33 0,005 
Posttest 0,120 33 0,200* 0,952 33 0,156 
*. Ini adalah batas bawah dari signifikansi sebenarnya. 
a. Koreksi signifikansi Lilliefors 
 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel penelitian 
sebanyak 33 siswa. Berdasarkan Tabel 2, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi 
pretest sebesar 0,005 (< 0,05) sehingga data pretest tidak berdistribusi normal. Sementara itu, nilai 
signifikansi posttest sebesar 0,156 (> 0,05) sehingga data posttest berdistribusi normal. Karena salah 
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satu data tidak berdistribusi normal, maka uji hipotesis dilakukan menggunakan uji nonparametrik 
Wilcoxon Signed Rank Test. 

Tabel 3 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test 
Statistik Uji Posttest – Pretest 
Z -5,017 
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 
a. Uji Wilcoxon Signed Ranks 
b. Berdasarkan peringkat negatif. 
 

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga H₀ ditolak dan H₁ 
diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara nilai 
pretest dan posttest.  

Tabel 4 Hasil Perhitungan N-Gain 

 N Minimum Maksimum Rata-rata Simpangan 
baku 

N-Gain 33 0,03 0,85 0,4864 0,19043 
 

Berdasarkan Tabel 4, hasil perhitungan N-Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,4864. 
Berdasarkan kategori N-Gain, nilai tersebut berada pada rentang 0,30 ≤ g < 0,70 sehingga termasuk 
kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media Eco Snake and Ladder mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa pada tingkat sedang. Berdasarkan kategori per siswa, 4 siswa (12,1%) 
berada pada kategori tinggi, 24 siswa (72,7%) pada kategori sedang, dan 5 siswa (15,2%) pada kategori 
rendah. Peningkatan tersebut dapat dikaitkan dengan penggunaan media permainan yang meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. 
Selain itu, aktivitas menjawab pertanyaan dan berdiskusi selama permainan memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk aktif membangun pemahaman konsep (Kyndt et al., 2013) . 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penggunaan media Eco Snake and Ladder 
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa pada materi ekologi. Hasil analisis diawali dengan 
uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk untuk mengetahui distribusi data pretest dan posttest. Hasil 
uji menunjukkan bahwa data pretest memiliki nilai signifikansi sebesar 0,005 (< 0,05), sehingga data 
pretest tidak berdistribusi normal. Sementara itu, data posttest memperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,156 (> 0,05), sehingga data posttest berdistribusi normal. Karena salah satu kelompok data tidak 
berdistribusi normal, pengujian perbedaan hasil belajar dilakukan menggunakan uji nonparametrik 
Wilcoxon Signed Rank Test. 

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 
(< 0,05). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest 
siswa setelah mengikuti pembelajaran. Perubahan nilai tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 
mengalami peningkatan setelah penggunaan media Eco Snake and Ladder. Terdapat perubahan hasil 
belajar yang signifikan antara kondisi sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil tersebut perlu 
diinterpretasikan sesuai dengan karakteristik desain penelitian yang digunakan, yaitu One Group 
Pretest-Posttest Design, sehingga peningkatan yang ditemukan belum dapat sepenuhnya dikaitkan 
hanya dengan penggunaan media karena tidak terdapat kelompok kontrol. 

Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,4864 yang termasuk dalam 
kategori sedang. Nilai tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa berada pada tingkat 
sedang setelah diberikan pembelajaran. Hasil N-Gain juga memperlihatkan bahwa perubahan 
kemampuan siswa tidak hanya dilihat berdasarkan adanya perbedaan antara nilai pretest dan posttest, 
tetapi juga berdasarkan tingkat peningkatan yang diperoleh dibandingkan dengan kemampuan awal 
siswa. Kategori sedang menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran memberikan peningkatan yang 
cukup terhadap hasil belajar, meskipun peningkatan tersebut belum berada pada kategori tinggi. 

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik media Eco Snake and 
Ladder yang memuat pertanyaan dan tantangan yang berkaitan dengan materi ekologi sehingga 
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aktivitas permainan tetap terarah pada tujuan pembelajaran. Ketika siswa memperoleh kotak atau 
tantangan tertentu, siswa perlu memahami pertanyaan dan memberikan jawaban berdasarkan konsep 
yang telah dipelajari. Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengingat 
kembali konsep, menghubungkan konsep dengan permasalahan, serta mendiskusikan jawaban bersama 
anggota kelompok. Permainan tidak hanya berfungsi sebagai aktivitas hiburan, tetapi juga menjadi 
media pendukung dalam proses pemahaman materi. Penggunaan media permainan edukatif juga dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran karena siswa memperoleh pengalaman belajar 
melalui aktivitas yang lebih interaktif (Hamari et al., 2016) . 

Dari seluruh rangkaian permainan, tahap yang paling memberi kontribusi terhadap peningkatan 
hasil belajar adalah ketika siswa menjawab pertanyaan pada saat bidak berhenti di pion (kotak) tertentu, 
terlebih pada pion yang juga memuat tantangan. Pada tahap ini siswa tidak hanya menunggu giliran 
melempar dadu, tetapi harus mengingat kembali dan menerapkan konsep ekologi untuk menjawab 
pertanyaan sebelum permainan dilanjutkan. Adanya tantangan di dalam pion membuat siswa 
memperoleh tuntutan tambahan untuk berpikir dan berdiskusi dengan anggota kelompok (Hamari et al., 
2016) melaporkan bahwa tingkat tantangan dalam permainan edukatif berpengaruh positif terhadap 
hasil belajar, baik secara langsung maupun melalui meningkatnya keterlibatan pemain. Sejalan dengan 
itu, pada media ular tangga lain, soal yang harus dijawab pada setiap langkah permainan menumbuhkan 
rasa kompetitif sehingga siswa berusaha menjawab dengan benar (Lestari et al., 2020) , dan penerapan 
soal pada setiap kotak pada materi ekologi dilaporkan meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII 
(Muliyani et al., 2025) . Perlu dicatat bahwa kontribusi tahap ini merupakan interpretasi berdasarkan 
rancangan media dan jalannya pembelajaran, karena penelitian ini tidak mengukur kontribusi setiap 
tahap permainan secara terpisah. 

Peningkatan hasil belajar kategori sedang pada penelitian ini sejalan dengan penelitian 
sebelumnya yang menggunakan media ular tangga pada pembelajaran IPA. (Lestari et al., 2020; 
Mahfuzah et al., 2025; Rahmawati et al., 2018)  masing-masing melaporkan nilai N-Gain kategori 
sedang, yaitu 0,46, 0,421, dan 0,47. (Zeta et al., 2026)  juga menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test 
dan melaporkan perbedaan hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan media ular tangga pada 
pembelajaran IPAS. Selain itu, permainan papan pada materi biologi dan lingkungan, seperti 
bioakumulasi dan keanekaragaman hayati, juga dilaporkan meningkatkan pemahaman siswa 
(Sembiring & Rakhmawati, 2025; Wichaidit & Wichaidit, 2024; Wijoyo et al., 2025) menyatakan 
bahwa media permainan ular tangga edukatif valid, praktis, dan efektif meningkatkan hasil belajar siswa 
SMP. 

Integrasi unsur eco dalam Eco Snake and Ladder juga memberikan konteks lingkungan dalam 
pembelajaran materi ekologi. Pertanyaan dan tantangan yang berkaitan dengan permasalahan 
lingkungan memungkinkan siswa menghubungkan konsep yang dipelajari dengan kondisi yang dapat 
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Materi seperti interaksi antarmakhluk hidup, rantai makanan, 
keseimbangan ekosistem, dan perubahan lingkungan dapat dipahami melalui contoh yang lebih dekat 
dengan lingkungan siswa. Dengan pendekatan tersebut, pembelajaran ekologi tidak hanya berorientasi 
pada penguasaan konsep, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk memahami hubungan antara 
organisme dan lingkungannya. Hal ini sejalan dengan penelitian (Wijoyo et al., 2025)  yang melaporkan 
bahwa permainan papan bertema keanekaragaman hayati dan pembangunan berkelanjutan 
meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

Media Eco Snake and Ladder digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang dikemas dengan 
model Problem Based Learning (PBL), yang diawali dengan penyajian permasalahan terkait ekosistem, 
dilanjutkan dengan pengorganisasian siswa, diskusi kelompok, dan penyampaian hasil. Rangkaian 
kegiatan tersebut membantu mengarahkan penggunaan media agar tidak sekadar bermain, tetapi juga 
melibatkan siswa dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan. Kondisi tersebut sejalan dengan 
tinjauan (Yew & Goh, 2016)  yang menyimpulkan bahwa PBL umumnya menunjukkan keunggulan 
dalam retensi pengetahuan jangka panjang dan penerapan pengetahuan. Namun, penelitian ini tidak 
membandingkan media dan model secara terpisah, sehingga kontribusi masing-masing belum dapat 
dipisahkan. 

Hasil uji Wilcoxon dan N-Gain menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa 
setelah penggunaan media Eco Snake and Ladder. Nilai signifikansi 0,000 menunjukkan adanya 
perbedaan hasil belajar yang signifikan, sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,4864 menunjukkan tingkat 
peningkatan dalam kategori sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media permainan edukatif 
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Eco Snake and Ladder dapat menjadi salah satu alternatif media dalam pembelajaran IPA pada materi 
ekologi karena mendukung keterlibatan siswa dalam memahami dan mengaplikasikan konsep ekologi. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada penggunaan desain pra-eksperimen One Group 
Pretest-Posttest Design yang tidak melibatkan kelompok kontrol. Kondisi tersebut menyebabkan faktor 
lain di luar perlakuan, seperti pengalaman belajar sebelumnya, kondisi siswa, atau faktor pembelajaran 
lainnya, belum dapat dikendalikan secara optimal. Oleh karena itu, hasil penelitian lebih tepat 
digunakan untuk menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran, bukan untuk 
menyatakan bahwa seluruh peningkatan semata-mata disebabkan oleh penggunaan media Eco Snake 
and Ladder. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan desain quasi-experimental atau true 
experimental dengan melibatkan kelompok kontrol, misalnya membandingkan pembelajaran dengan 
dan tanpa media, sehingga perbandingan hasil belajar dapat dilakukan secara lebih kuat dan pengaruh 
media dapat dianalisis dengan lebih mendalam. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
Eco Snake and Ladder dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII SMP pada materi ekologi. Hal 
ini dibuktikan dengan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 
0,000 (< 0,05), sehingga terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan setelah penggunaan 
media Eco Snake and Ladder. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain memperoleh rata-rata sebesar 0,4864 
yang termasuk dalam kategori sedang. Terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan 
media Eco Snake and Ladder pada kategori sedang. 

Penelitian ini merekomendasikan agar media Eco Snake and Ladder dapat dipertimbangkan 
sebagai alternatif media pembelajaran IPA di tingkat SMP, terutama pada materi-materi yang bersifat 
kompleks dan kontekstual. Penelitian lanjutan dengan skala yang lebih besar dan desain yang lebih kuat 
diperlukan untuk mengonfirmasi temuan penelitian ini. 
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