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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan permainan ular tangga pada 
Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) terhadap hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 2 Batuatas. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan metode eksperimen. Keseluruhan siswa kelas 

VII SMP N 2 Batuatas dengan jumlah kelas paralel sebanyak 2 kelas dan sampel yang dapat diambil pada 
penelitian ini sebanyak 2 kelas yaitu kelas VII 1 dan kelas VII 2 dengan jumlah 48 siswa. Instrument tes 

digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan data penelitian. Uji  independent Sampel T-Test digunakan 

untuk menganalisis data hasil penelitian. Kesimpulan data hasil Uji independent Sampel T-Test  diperoleh 

nilai thitung= 4,292, nilai ini lebih besar dari ttabel=2,013. Sehingga nilai thitung > ttabel maka Ho ditolak. Selain 

itu, taraf signifikansi hasil analisis sebesar 0,000 < α = 0,05. jadi, kesimpulan yang diperoleh pada rumasan 

masalah adalah ada pengaruh yang signifikan penerapan permainan ular tangga pada Model Pembelajaran 
Matematika Realistik terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 2 Batuatas. 

Kata kunci: penerapan, permainan ular tangga, model pembelajaran matematika realistik (PMR), hasil 

belajar matematika 
 

Abstract 
 

This study aims to determine the effect of the application of snake and ladder games on Realistic 
Mathematics Learning (PMR) on the mathematics learning outcomes of SMP Negeri 2 Batuatas students. This 
research is a quantitative research using experimental methods. The total number of students in grade VII of 
SMP N 2 Batuatas with the number of parallel classes is 2 classes and the sample that can be taken in this 
study is 2 classes, namely class VII 1 and class VII 2 with a total of 48 students. Test instruments are used as 
a tool to collect research data. Independent test T-Test samples are used to analyze the data of research 
results. The conclusion of the data from the independent test of the T-Test sample obtained a value of ,t-
calculate.= 4.292, this value is greater than ,t-table.=2.013. So that the value of ,t-calculate.> ,t-table. then Ho 
was rejected. In addition, the significance level of the analysis results was 0.000 < α = 0.05. So, the conclusion 
obtained from the problem is that there is a significant influence of the application of snake and ladder games 
on the Realistic Mathematics Learning Model on the mathematics learning outcomes of grade VII students of 
SMP Negeri 2 Batuatas. 

Keywords: implementing, snakes and ladders game, realistic mathematics learning model (PMR), mathematics 
learning outcomes 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat 
penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi. Matematika merupakan salah satu 

bidang studi dari serangkaian mata pelajaran yang 
mempunyai perana penting dalam pendidikan 

namun pada saat ini terdapat banyak siswa yang 

memandang matematika sebagai mata pelajaran 
yang menyulitkan, sangat tidak menyenangkan, 

bahkan mata pelajaran yang terkesan menakutkan 
hal ini terlihat dari banyak siswa pelajar mengalami 

kesulitan-kesulitan dalam memahami konsep 

matematika dan menyelesaikan soal-soal 
matematika.  

Dalam perkembangan zaman, pengetahuan 

matematika pada dasarnya lebih menekankan pada 

cara mengajar. Seperti diketahui dari awal 
dirintisnya matematika oleh Thales (62-556 SM) 

tiap tahunnya selalu mengalami perubahan yang 

dilakukan oleh para ahli filsafat (Ode, Wa. A. N. S. 
2018: 2). Hingga sekarang berlaku di Indonesia 

pendidikan matematika senantiasa mengalami 
perubahan. Sejak tahun 1973 Pembelajaran 

matematika dimulai di Indonesia. Dan saat ini 

pemerintah mengganti mata pelajaran yang semula 
dinamai berhitung dengan matematika, sejak saat 

ini matematika dijadikan mata pelajaran wajib (Ode, 

Wa. A. N. S. 2018: 2). Metode pembelajaran 
matematika mempunyai peranan yang penting. 

Seperti yang diketahui, guru melakukan 
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pembelajaran cenderung memakai metode ceramah 

dan hanya menjelaskan materi. Pembelajaran yang 
menggunakan model konvensional merupakan 

model pembelajaran yang tidak diminati siswa 

karena rendahnya interaksi siswa dalam melakukan 
pembelajaran. Pendapat Amir (Ode, Wa. A. N. S. 

2018: 3) bahwa pembelajaran yang dilakukan 

cenderung pengetahuan dipindahkan dari guru 
atau pendidik ke pelajar atau siswa tanpa siswa 

harus membangun sendiri pengetahuan yang akan 
diperolehnya. Akibat banyak siswa yang tidak 

peduli dengan penjelasan materi yang diberikan 

oleh guru, sehingga siswa sama sekali tidak 
memahami soal yang diberikan oleh guru. Ketidak 

pahaman ini menyebabkan matematika dianggap 

sulit dipahami. Ketika siswa mengerjakan soal 
matematika yang diberikan, sebagian siswa merasa 

cemas karena takut mendapatkan nilai rendah 

dalam pembelajaran matematika maka tentu perlu 
adanya suatu tindakan agar siswa dapat memahami 

pembelajaran tersebut. Berkenaan dengan ini, 

sebaiknya guru diharapkan mampu mengubah 
metode pembelajaran agar nantinya pembelajaran 

kelas menjadi menyenangkan serta mudah 
dipahami oleh siswa. Guru atau pendidik dituntut 

untuk menghadirkan metode pembelajaran yang 

dapat melibatkan peserta didik atau siswa agar 
terdorong aktif dalam memahami materi. 

Berdasarkan wawancara di SMP Negeri 2 

Batuatas, kurikulum yang digunakan disekolah 
adalah Kurikulum Merdeka. Dalam proses 

pembelajaran matematika guru menggunakan 

metode diskusi, namun guru belum menerapkan 
pembelajaran menggunakan Metode Pembelajaran 

Matematika Realistik (PMR) dan media 

pembelajaran. Sehingga siswa tidak terlalu aktif 
dalam mengikuti pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran pasti ada siswa yang merasa bosan 
menjadikan siswa tersebut cenderung menjadi 

siswa yang pasif dalam kelas. Akibatnya siswa 

tersebut merasa sulit mengaplikasikan konsep 
matematika terhadap permasalahan dunia nyata 

dan siswa juga kurang berpartisipasi antar teman 

dalam hal memberikan pemahaman kepada siswa 
lain. 

Salah satu metode yang cocok untuk 

mengaplikasikan hasil belajar matematika siswa 
adalah penerapan permainan ular tangga pada 

Model Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) 

yang dapat membantu meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa.  

Metode Pembelajaran Matematika Realistik 

(PMR) merupakan salah satu cara untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam 

pembelajaran matematika. Karena proses 
pembelajaran yang menarik dimana guru langsung 

ke lingkungan siswa dan berpikir signifikan untuk 

siswa yang sulit belajar matematika. Menurut 
Soedjadi (Ode, Wa. A. N. S. 2018: 5) mengemukakan 

PMR mengutamakan pemanfaatan realita dan 

lingkungan sekitar yang dialami atau diamati siswa 
dengan tujuan memperlancar proses pembelajaran 

matematika siswa sehingga tujuan pendidikan 

matematika dapat tercapai secara lebih baik dari 
pada pada masa lalu. Selanjutnya Soedjadi (Ode, 

Wa. A. N. S. 2018: 5) mengemukakan realita yang 

dimaksud yaitu objek yang kongkret atau nyata 
yang dapat diamati peserta didik lewat 

membayangkan, sedangkan lingkungan yang 

dimaksud adalah lingkungan siswa yang berada di 
lingkungan sekolah dan keluarga maupun 

lingkungan masyarakat yang dapat dipahami oleh 

siswa. Melalui Metode Pembelajaran Matematika 
Realistik (PMR), peserta didik diperkenalkan dengan 

permasalahan realistik atau nyata yang dapat 

diamati dalam keseharian siswa sehingga dapat 
meningkatkan keaktifan, minat dan kreativitas 

belajar siswa untuk meningkatkan pemahaman 
siswa dalam belajar. Selain itu, guru dapat 

menyajikan konten dengan gaya yang menarik dan 

diterima dengan baik oleh siswanya untuk 
meningkatkan kegembiraan siswa. Hal ini 

disebabkan masih banyak siswa yang kesulitan 

memahami penjelasan guru pada mata pelajaran 
yang tidak menyenangkan atau bahkan 

menakutkan, karena banyak dari mereka yang 

masih kesulitan menyelesaikan tugas. Oleh karena 
itu, guru harus lebih pintar dalam hal menyediakan 

media yang tepat dan sesuai akan memberikan 

hasil yang positif dan optimal bagi pemahaman dan 
pengetahuan siswa akan materi yang dipelajarinya 

dalam proses pembelajaran (Devi, A. S 2022: 3). 
Sehingga dapat membuat guru menciptakan proses 

pembelajaran yang dapat mengoptimalkan  

keaktifan dan motivasi peserta didik dalam belajar 
matematika.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan adalah penerapan permainan ular 
tangga. Media permainan merupakan suatu cara 

yang digunakan untuk menyampaikan pelajaran 

dengan mensimulasikan suatu teknik pengajaran 
pelajaran yang melibatkan pembuatan permainan 

yang berhubungan dengan materi pelajaran. Hal ini 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan 
dan dapat meningkatkan motivasi sehingga 

mendorong kecintaan belajar. Pembelajaran ini 
akan memanfaatkan permainan yang digunakan 

selama kelas matematika. Suasana belajar yang 

menyenangkan dapat mendorong siswa belajar 
dengan baik, jika pada situasi siswa stres, bosan, 

dan dalam keadaan tertekan siswa tidak bisa 

belajar secara efektif. Siswa diupayakan  menikmati 
proses belajar dan proses belajar diupayakan timbul 

dari perasaan suka serta nyaman tanpa ada 

keterpaksaan. Untuk itu perlu diciptakan 
lingkungan menyenangkan dan bebas dari stres, 

situasi ini dapat menciptakan sekolah dengan 

dukungan guru. Karena siswa lebih suka suasana 
belajar yang menyenangkan, dapat berinteraksi 

dengan teman, dan bermain. 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

”Pengaruh Penerapan Permainan Ular Tangga Pada 
Model Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SMP 

Negeri 2 Batuatas”. 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang 

telah dikemukakan di atas, maka dapat 

diidentifikasi berbagai masalah sebagai berikut: 1) 
Guru cenderung menggunakan model pembelajaran 

konvensional yang mengakibatkan siswa pasif 

dalam kegiatan pembelajaran. 2) Pemilihan model 
pembelajaran yang kurang tepat dalam 

pembelajaran. 3) Kurangnya penggunaan media 

pembelajaran. 4) Siswa merasa bosan dengan 
suasana kelas yang yang tidak menyenangkan. 
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Rumusan masalah yang perlu diamati dalam 

penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh 
penerapan permainan ular tangga pada Model 

Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) terhadap 

hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 2 
Batuatas ? 

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 
dengan jenis penelitian eksperimen. Bentuk 

penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu 

dengan desain penelitian post-test-only control group 
design. Penelitian semu digunakan untuk 
memandang pengaruh dari pemberian perlakuan 

yang berlainan pada setiap kelompok. Di samping 

itu, penelitian eksperimen dapat menyelidiki 
pengaruh variabel independen terhadap dependen. 

Oleh karena itu, pada penelitian ini akan diuji 
pengaruh penerapan permainan ular tangga pada 

Model Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) 

terhadap hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 
2 Batuatas. Desain penelitian digambarkan pada 

tabel sebagai berikut:  

Tabel 1. Rancangan Penelitian 

Kelas Perlakuan Post-test 

E X O2 

K - O4 

 

Keterangan: 

E  = Kelas eksperimen 
K  = Kelas kontrol 

X = Perlakuan penerapan permainan ular 
tangga pada Model Pembelajaran   

Matematika Realistik 
  = Tidak ada perlakuan (Perlakuan model 

pembelajaran konvensional) 

42 & OO  = Evaluasi berupa post-test untuk 

mengukur hasil belajar matematika 

siswa 
 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan pada semester genap 
tahun ajaran 2023/2024 di SMP Negeri 2 Batuatas. 

Populasi dan Sampel 

Seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 2 Batuatas 

merupakan populasi pada penelitian ini dan 

penentuan sampel menggunakan teknik purposive 
sampling yang terdiri dari kelas VII.1 sebagai kelas 

eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 24 

orang dan kelas VII.2 sebagai kelas kontrol dengan 
jumlah siswa sebanyak 24 orang.  

Pembelajaran dengan menggunakan penerapan 

permainan ular tangga pada pembelajaran 
matematika realistik dilakukan pada kelas 

eksperimen dan pembelajaran konvensional 

dilakukan pada kelas kontrol 
 

 
 

 

 

Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan essay test hasil 

belajar matematika dengan jumlah butir soal 

sebanyak 5 butir soal sebagai instrument 
penelitian. Tes hasil belajar ini terdiri dari tes akhir 

(post-test). Sebelum instrument tes digunakan maka 

terlebih dahulu dilakukan diuji coba sehingga 
diperoleh instrumen yang baik, uji coba dilakukan 

untuk memperoleh soal essay test yang valid dan 

reliabel.  

Pengujian Validitas  

Untuk menghitung butir soal digunakan 

korelasi Product Moment Pearson sebagai berikut: 
 

  2222 )()(

))((

YYNXXN

YXXYN
rxy






 
 ( Eko Putro Widoyono, 2014: 198) 

Keterangan: 

xyr   = Koefisien korelasi antara X dan Y 

N   = Jumlah sampel yang diteliti 

X  = Jumlah skor tiap butir soal 

Y   = Jumlah skor total 

2X  = Jumlah kuadrat skor butir soal 

2Y   = Jumlah kuadrat skor soal 

 
Hasil perhitungan rxy dikonsultasikan pada 

tabel product moment dengan taraf signifikansi 

α = 5% jika 𝑟𝑥𝑦 > rtabel, maka item tersebut valid. 

interpretasi besarnya koefisien adalah sebagai 

berikut: 
0,80 – 1,00 = Validasi sangat tinggi 

0,60 – 0,80 = Validasi tinggi 

0,40 – 0,60 = Validasi cukup 
0,20 – 0,40 = Validasi rendah  

0,00 – 0,20 = Validasi rendah atau tidak valid 
Secara teknis penelitian ini menggunakan 

program SPSS 22 untuk memvalidasi instrument 

dengan taraf signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 < 
0,05 ini menunjukan 5 nomor essay tes uji coba 

post-test dianggap valid untuk digunakan.  

Tabel 2. Korelasi Product Moment Pearson 
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Untuk taraf signifikan 5% dengan df = N – 2 = 

23 – 2 = 21 maka nilai r tabel = 0,413. Pada Soal 1 

diperoleh hitungr = 0,461 > tabelr = 0,413, pada soal 2 

hitungr = 0,838> tabelr  = 0,413, pada soal 3 diperoleh 

hitungr = 0,725> tabelr  = 0,413, soal 4 diperoleh 

hitungr = 0,894> tabelr  = 0,413, soal 5 diperoleh hitungr

= 0,870> tabelr  = 0,413. Jadi dapat disimpulkan 

semua instrumen soal post-test dikatakan valid. 

Pengujian Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan dengan tujuan 

menganalisis konsistensi butir soal pada instrumen 

melalui teknik tertentu (Sugiyono, 2012: 183). 
Suatu tes dapat dinyatakan reliabel jika 

memberikan hasil yang tepat apabila dilakukan tes 

berkali-kali, atau dengan kata lain tes dikatakan 
reliabel jika hasil tersebut menunjukan ketetapan. 

Rumus yang digunakan adalah rumus alpha yang 

selengkapnya diuraikan sebagai berikut: 
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keterangan: 

11r
 
 = Reliabilitas secara keseluruhan 

k  = Banyaknya butir soal valid 

 2

b  = Jumlah varians butir soal 

2

t  
 = Varians total  

N  = Jumlah Responden 

Y  = Skor total item 
X  = Skor tiap item 

 

Nilai r11 yang diperoleh kemudian 
dikonsultasikan dengan tabel r, dengan ketentuan 

jika r11 >  rtabel dengan 5% maka tes dikatakan 
reliabel, Kriteria penafsiran reliabilitas adalah 
sebagai berikut. 

Jika 0,80 ≤  𝑟11 ≤ 1,00  : Reliabilitas sangat tinggi 

Jika 0,60 ≤  𝑟11 < ,0,80  : Reliabilitas tinggi 

Jika 0,40 ≤  𝑟110,60  : Reliabilitas cukup 

Jika 0,20 ≤  𝑟11 < ,0,40 : Reliabilitas rendah 

Jika 0,00 ≤  𝑟11 < ,0,20  : Reliabilitas sangat rendah  

Kriteria pengambilan keputusan dengan 
melihat angka cronbach’s alpha, dengan kriteria 

nilai cronbach’s alpha minimal ialah 0,60. Yang 

berarti bila nilai cronbach alpha dari hasil SPSS 
lebih besar dari 0,60 maka dapat disimpulkan 

bahwa tes tersebut reliabel. Sebaliknya apabila nilai 

cronbach’s alpha lebih kecil dari 0,60 maka tes 

tersebut tidak reliabel.  
 

Tabel 3. Hasil Analisis Reliabilitas Post-test 

  Reliability Statistics 

Cronbach'

s Alpha N of Items 

.831 5 

 

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas soal, dari 

5 soal uraian (essay) untuk post-test yang 
diberikan, diberikan nilai cronbach’ alpha 0,831 > 

0,60, maka dapat dikatakan instrumen tes layak 

untuk digunakan. Hasil uji reliabilitas tersebut 
dapat dikategorikan reliabilitas tes sangat tinggi. 

Teknik Pengumpulan Data 

Data-data dikumpulkan oleh peneliti melalui 

pemberian tes kepada siswa kelas Vll SMP Negeri 2 

Batuatas. Tes dalam penelitian ini dibagikan pada 
akhir pembahasan (post-test) berdasarkan materi 

yang ditetapkan sebelumnya. Tes berupa soal essay 
yang mengacu pada hasil belajar matematika siswa 

yang terdapat dalam penelitian ini. Tes tersebut 
dapat membantu penulis untuk melihat bagaimana 

hasil belajar matematika dari masing-masing siswa, 
baik itu dari kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol. 

Teknik Analisis Data  

Data yang dianalisis merupakan tahapan yang 

terpenting dalam penelitian. Data hasil penelitan 

yang didapatkan setelah melaksanakan strategi 
Mean Ends Analysis di kelas eksperiment 

merupakan data yang digambarkan oleh skala skor, 

data ini merupakan data kuantitatif. Uji hipotesis 
dilakukan setelah dilakukan uji prasyarat. 

Uji Normalitas 

 Uji normalitas adalah pengujian data dengan 
tujuan untuk mengetahui nilai residual 

berdistribusi normal atau tidak normal. Untuk 

mengetahui kenormalan data berdistribusi normal 
atau tidak digunakan Kolmogorov-Smirnov dengan 

bantuan Aplikasi Uji Beda Rerata digunakan dalam 

uji normalitas. Jika nilai Asymp. Sig. Suatu variabel 

lebih besar dari level of significant 5% (> 0,05 ) maka 

data tersebut berdistribusi normal, dan jika 
sebaliknya maka data tersebut tidak terdistribusi 

dengan normal (Dwiyanti, 2019: 29).  

Uji Homogenitas  

Uji homogenitas diperlukan dengan tujuan 

untuk melihat apakah data hasil penelitian 

diperoleh memiliki  variabel populasi yang sama 
atau tidak, uji homogenitas varians dilakukan 

dengan rumus: 

 

𝐹 =
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
=

𝑆𝑏
2

𝑆𝑘
2 

 

Uji dilakukan pada α = 0,05 dengan ketentuan 

hasil uji yaitu: H0 ditolak jika Hhit ≥  Ftab artinya 
varians kelompok tidak homogen. Sebaliknya, jika 

Hhit ≤  Ftab, maka H0 terima artinya varians 
kelompok homogen. Uji homogenitas dilakukan 

melalui Aplikasi Uji Beda Rerata.  
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Uji hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui “ Apakah strategi penerapan permainan 

ular tangga pada Model Pembelajaran Matematika 

Realistik (PMR) berpengaruh dalam meningkatkan 
hasil belajar matematika siswa”. Adapun rumus 

yang digunakan untuk melakukan uji hipotesis 

adalah sebagai berikut: 
Jika datanya homogen maka uji-t hitung yang 

digunakan adalah:  
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Keterangan: 

1x   = Nilai rata-rata kelas eksperimen 

2x  = Nilai rata-rata kelas kontrol 

1n  = Banyaknya subjek kelas eksperimen  

2n  = Banyaknya subjek kelas kontrol 

S  = Standar deviasi gabungan 

2

1S  = Varians kelas eksperimen  

2

2S  = Varians kelas kontrol 

 

Jika datanya tidak homogen maka uji-t hitung 
yang dipergunakan adalah:  
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Keterangan: 

1

____

X  = Nilai rata - rata kelas eksperimen 

2

____

X  = Nilai rata – rata kelas kontrol  

2

1S  = Varians kelas eksperimen 

2

1S  = Varians kelas kontrol 

1n  = Sampel kelas eksperimen 

1n  = Sampel kelas Kontrol 

 
Dengan memakai Aplikasi Uji Beda Rerata 

melalui Independent Sample T-test dengan kriteria 

pengujian: jika nilai sig. 2 tailed < 0,05 H0 ditolak 

dan H1 diterima, sebaliknya jika nilai sig. 2 tailed>
0,05 H0 diterima dan H1 ditolak.  

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Terdapat dua kelas sebagai sampel yang 
digunakan dalam penelitian yaitu kelas eksperimen 

pada kelas VII.1 dan kelas kontrol pada kelas VII.2. 

Kelas VII.1 dilakukan pembelajaran dengan 

menggunakan penerapan permainan ular tangga 

pada Model Pembelajaran Matematika Realistik 
(PMR) sedangkan kelas VII.2 dilakukan 

pembelajaran melalui model pembelajaran 

konvensional. 
Pembelajaran yang telah dirancang oleh 

peneliti selanjutnya dilakukan pembelajaran pada 

kelas atau sampel eksperimen dengan 
menggunakan pendekatan penerapan permainan 

ular tangga pada Model Pembelajaran Matematika 
Realistik (PMR) dan pada kelas atau sampel kontrol 

menggunakan model pembelajaran konvensional, 

hal ini dilakukan bertujuan untuk melihat ada 
pengaruh atau tidak ada pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar matematika siswa. 

Selanjutnya diakhir pembelajaran selama penelitian 
pada sampel eksperimen dan sampel kontrol 

diberikan tes akhir untuk mengetahui hasil belajar 

matematika siswa. 

Analisis Deskriptif  

Tabel 4. Analisis Uji Deskriptif Statistik 

 
Sumber: Aplikasi Uji Beda Rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 

Tabel 4. menunjukan nilai post-test hasil 

belajar siswa pada sampel eksperimen yang 
diberikan perlakuan permainan ular tangga pada 

Model Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) 

memiliki rata-rata 79,958, nilai minimum sebesar 
53,000, maksimum sebesar 98,000, standar deviasi 

sebesar 10,809, median sebesar 79,000, modus 

sebesar 74,000, dan nilai post-test hasil belajar 
pada sampel kontrol menunjukan nilai rata-rata 

64,917, nilai minimum sebesar 34,000, nilai 

maksimum sebesar 79,000, nilai standar deviasi 
sebesar 13,338, nilai median sebesar 69,000, dan 

nilai modus sebesar 78,000.  

Analisis inferensial 

Analisis inferensial dimaksudkan untuk 

menguji hipotesis penelitian, dengan menggunakan 
Uji Beda Rerata. Uji Rerata dilakukan setelah 

peneliti melakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas sebagai uji prasyarat sebelum 
melakukan Uji Rerata. 
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Uji Normalitas. 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui 
apakah data telah diperoleh selama penelitian 

merupakan data yang berdistribusi normal atau 

data yang berdistribusi tidak normal. Data tersebut 
merupakan data post-test hasil belajar siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Batuatas dengan menggunakan 

Uji Beda Rerata. Hasil uji normalitas ditunjukan 
pada table berikut.  

Tabel 5. Uji Normalitas Data 

HASIL PENGUJIAN ASUMSI NORMALITAS 

DATA 

Variabel 

Metode: Uji Kolmogorov-
Smirnov 

D_maks Dk D_Tabel 

X1 .105 24 .270 

X2 .146 24 .270 
Sumber: Aplikasi Uji Beda Rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 

Terlihat pada tabel 4. bahwa nilai D Tabel data 
post-test sampel eksperimen sebesar 0,270 dan 

sampel kontrol sebesar 0,270. Nilai tersebut 
menunjukan nilai D Tabel dari post-test sampel 

eksperimen dan sampel kontrol lebih besar dari 

taraf signifikansi A= 0,05, hal ini menunjukan 
bahwa post-test kelas atau sampel eksperimen dan 

kelas atau sampel kontrol berdistribusi normal. 

Uji Homogenitas Varians 

 Uji homogenitas varians hasil belajar siswa 

dengan tujuan untuk melihat tingkat kesamaan 

varians sampel eksperimen dan sampel kontrol. 
Pengujian ini dilakukan melalui Uji Beda Rerata. 

Hasil uji homogenitas ditunjukan pada table 6 

berikut.  

Tabel 6. Uji Homogenitas Varian 

HASIL UJI HOMOGENITAS VARIAN 

Variabel X1 dan X2 

L
e
v
e
n

e
's

 T
e
s
t 

N 48.000 

K 2.000 

ni*{(dij-Rt(dij))}^2 118.493 

(dij-Rtdi)^2 1994.349 

W (F_Hitung) 2.733 

db1 1.000 

db2 46.000 

F_Tabel 4.052 

p-Value .105 
 Sumber: Aplikasi Uji Beda Rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 

Berdasarkan data tabel 6. menunjukan bahwa 
hasil belajar untuk post-test sampel eksperimen 

dan sampel kontrol berasal dari populasi yang 

memiliki varians yang sama. Adapun nilai 
signifikansi data hasil uji homogenitas dengan nilai 

signifikansi (Sig) Based On Mean 0,105. Dari hasil 

pengambilan keputusan yaitu apabila nilai 
signifikansi > 0,05 maka data yang diperoleh 

dinyatakan homogen. Sehingga hasil uji 

homogenitas menujukan bahwa varians data tes 
post-test sampel eksperimen dan data tes post-test 

sampel kontrol adalah homogen. 

 
 

Pengujian hipotesis 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui pengaruh penerapan permainan ular 

tangga pada Model Pembelajaran Matematika 

Realistik (PMR) terhadap hasil belajar matematika 
siswa pada pembelajaran matematika kelas VII SMP 

Negeri 2 Batuatas. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 
analisis uji-t dengan bantuan aplikasi Uji Beda 

Rerata. Maka diperoleh hasil seperti yang terlihat 
pada tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Analisis Uji Hipotesis Menggunakan Uji-T 

 
Sumber: Aplikasi Uji Beda Rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 

Pada tabel 7 di atas, terlihat nilai thitung= 4,292, 

nilai ini lebih besar dari ttabel=2,013. Selain itu taraf 

signifikansi hasil analisis sebesar 0,000 < α = 0,05 

Pembahasan 

Hasil analisis data penelitian secara deskriptif 

pada sampel ekperimen setelah diberikan perlakuan 
pembelajaran menggunakan penerapan permainan 

ular tangga pada model pembelajaran matematika 

realistik melalui post-test hasil belajar matematika 
diperolah nilai rata-rata sebesar 79,958. Sedangkan 

pada sampel control setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran 
konvensional melalui post-test hasil belajar 

matematika diperoleh nilai rata-rata sebesar 

64,917. Dari hasil analisis data deskriptif kedua 
kelompok sampel terlihat nilai rata-rata kedua 

kelompok sampel tersebut memiliki perbedaaan 
nilai rata-rata, hal ini menunjukan bahwa 

penerapan permainan ular tangga pada Model 

Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) lebih 
berpengaruh terhadap hasil belajar matematika 

siswa dibandingkan dengan model pembelajarn 

konvensional.  
Berdasarkan hasil hipotesis dengan 

menggunakan uji-t diperoleh nilai thitung= 4,292, 

lebih besar dari ttabel=2,013. Dengan nilai taraf 
signifikansinya 5% (0,000 < 0,05), ini menunjukan 

bahwa t hitung > t tabel  maka Ho  ditolak dan 1H  

diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan 

terdapat pengaruh yang signifikan terhadap 
penerapan permainan ular tangga pada Model 

Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) dari pada 

model pembelajaran konvensional dalam materi 
bangun ruang pada kelas Vll SMP Negeri 2 

Batuatas. 
Pembelajaran dengan menggunakan penerapan 

permainan ular tangga pada Model Pembelajaran 

matematika Realistik (PMR) di kelas eksperimen 
nilainya tergolong tinggi. Hal ini disebabkan karena 

penerapan permainan ular tangga pada Model 

Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) mampu 
mengarahkan siswa belajar dengan suasana yang 

menyenangkan, dan permainan yang mendorong 
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berpikir kritis pada siswa saat mereka mempelajari 

topik. Permainan ular tangga yang digunakan 
dalam penelitian ini bisa menumbuhkan kerja tim 

yang lebih baik di antara siswa karena setiap kotak 

dalam permainan menanyakan pertanyaan yang 
berhubungan dengan keseharian dan kehidupan 

siswa. Banyak siswa yang merasakan kegembiraan 

dan semangat saat proses pembelajaran ketika 
memanfaatkan media permainan ular tangga. Siswa 

tidak takut untuk menyuarakan ide dan jawabanya, 
terbukti dari banyaknya siswa yang mendukung 

serta menyemangati temannya yang bertugas 

sebagai perwakilan kelompok untuk menanggapi 
setiap pertanyaan yang diajukan oleh instruktur 

(Guru). Siswa memanfaatkan media permainan ular 

tangga untuk belajar, bukan sekedar untuk mengisi 
di ruangan kelas. Untuk menghilangkan rasa bosan 

yang sering dirasakan siswa ketika belajar 

matematika, maka digunakanlah permainan ular 
tangga dalam lingkungan pembelajaran ini, 

sehingga siswa dapat bermain permainan sambil 

belajar. (dalam Listiawati Rina, 2017). Oleh karena 
itu hasil belajar matematika siswa kelas Vll SMP 

Negeri 2 Batuatas berpengaruh dengan adanya 
permainan ular tangga sebagai alat bantu mengajar.  

Model pembelajaran konvensional di kelas 

kontrol nilainya masih tergolong masih rendah. Hal 
ini disebabkan karena banyak siswa yang kurang 

aktif dalam mengikuti pembelajaran, karena guru 

dalam melakukan proses pembelajaran lebih 
banyak menggunakan metode ceramah yang 

menyebabkan siswa mengantuk dalam proses 

pembelajaran dan hal ini juga dikarenakan 
pembelajaran tidak menggunakan media yang 

menarik dalam pembelajaran sehingga siswa 

merasa bosan di dalam kelas. Hal ini sependapat 
dengan Amir (dalam Ode, Wa. A. N. S. 2018: 3) 

menyatakan bahwa metode pembelajaran 
konvensional adalah model pembelajaran yang 

kurang di diminati karena rendahnya interaksi 

siswa dalam proses pembelajaran. 
Hasil yang diperoleh pada penelitian ini 

memiliki kemiripan hasil dengan penelitian yang 

telah dilakukan oleh (Listiawati, 2017), Dengan 
judul “Pengaruh Permainan Ular Tangga Sebagai 
Media Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Ips 
Pada Siswa Kelas Vlll di SMP Negeri 18 Jakarta”. 
Membuat pernyataan bahwa ada pengaruh positif 

yang signifikan permainan ular tangga sebagai 

media pembelajaran terhadap hasil belajar IPS pada 
siswa kelas VIII di SMP N 18 Jakarta. Dengan rata-

rata nilai kelas eksperimen 84.19 > nilai kelas 

kontrol 67.92. Dengan nilai signifikansinya lebih 
kecil dari taraf signifikansi 0.000 < 0.05.  

Berdasarkan hasil uji hipotesis pada hasil 

belajar post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan 

ular tangga pada Model Pembelajaran Matematika 

Realistik berpengaruh terhadap hasil belajar 
matematika siswa pada materi bangun ruang. Hal 

ini dikarenakan penerapan permainan ular tangga 
pada Model Pembelajaran Matematika Realistik 

(PMR) mampu membuat pembelajaran lebih efektif, 

menarik, efisien dan menyenangkan sehingga siswa 
dapat memecahkan masalah dalam pembelajaran 

dan dapat meningkatkan hasil belajarnya.  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Hasil analisis data penelitian yang telah 

dilakukan dapat memberikan kesimpulan bahwa, 
hasil pembelajaran matematika siswa dengan 

penerapan permainan ular tangga pada Model 

Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) lebih baik 
terhadap hasil belajar matematika siswa dari pada 

model pembelajaran konvensional, atau dapat 
diartikan bahwa ada pengaruh positif penggunaan 

media ular tangga pada model pembelajaran 

matematika realistik terhadap hasil belajar siswa 
kelas VII SMP Negeri 2 Batuatas.  

Saran 

Hasil penelitian dan kesimpulan penelitian 
yang diperoleh maka terdapat beberapa saran yang 

perlu disampaikan sebagai berikut : 1) Penerapan 

permainan ular tangga pada Model Pembelajaran 
Matematika Realistik sangat layak dipergunakan 

sebagai alternatif pilihan dalam melakukan proses 

pembelajaran matematika pada materi bangun 
ruang. 2) Dalam penerapan permainan ular tangga 

pada proses belajar mengajar, guru perlu 

memperhatikan waktu agar pembelajaran efektif 
dan efisien. 3) Pelaksanaan pembelajaran 

matematika diperlukan model-model pembelajaran 
yang sangat variative sehingga siswa terlibat aktif 

dalam melakukan proses pembelajaran. 
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