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ABSTRAK. Penelitian ini mengkaji permainan edukatif "Ular Tangga Kata" yang dirancang 
untuk meningkatkan pembelajaran kosakata di kalangan siswa. Permainan ini tidak hanya 
berfungsi sebagai alat pengajaran yang inovatif, tetapi juga mengintegrasikan elemen 
budaya lokal, menjadikannya relevan dalam konteks pendidikan saat ini. Penelitian ini 
mengidentifikasi masalah dalam metode pengajaran kosakata yang ada, di mana banyak 
siswa mengalami kesulitan dalam mengingat dan menggunakan kosakata baru. Sebagai 
solusi, permainan ini diusulkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan menyenangkan. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui 
efektivitas permainan dalam meningkatkan pengenalan kosakata dan keterlibatan siswa. 
Metodologi yang digunakan melibatkan desain eksperimental dengan dua kelompok: 
kelompok perlakuan yang menggunakan "Ular Tangga Kata" dan kelompok kontrol yang 
menggunakan metode konvensional. Data dikumpulkan melalui pre-test dan post-test serta 
kuesioner untuk mengukur motivasi siswa. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 
signifikan dalam pengenalan kosakata di kelompok perlakuan dibandingkan dengan 
kelompok kontrol, dengan signifikansi < 0,05. Selain itu, siswa melaporkan peningkatan 
motivasi dan keterlibatan saat menggunakan permainan. Penelitian ini menyoroti 
pentingnya inovasi dalam pendidikan dan relevansi budaya permainan tradisional dalam 
pembelajaran kosa kata.  

Kata Kunci :  Permainan Ular Tangga; Media Edukatif; Mengenal Kata 

ABSTRACT. This study examines the educational game "Word Snake and Ladder," designed 
to enhance vocabulary learning among students. The game serves not only as an innovative 
teaching tool but also integrates elements of local culture, making it relevant in the current 
educational context. The research identifies issues in existing vocabulary teaching methods, 
where many students struggle to remember and use new vocabulary. As a solution, this 
game is proposed to create a more interactive and enjoyable learning experience. The 
primary objective of this study is to determine the effectiveness of the game in improving 
vocabulary recognition and student engagement. The methodology employed involves an 
experimental design with two groups: a treatment group using "Word Snake and Ladder" 
and a control group using conventional methods. Data were collected through pre-tests and 
post-tests, as well as questionnaires to measure student motivation. The results indicate a 
significant improvement in vocabulary recognition in the treatment group compared to the 
control group, with a significance of < 0.05. Additionally, students reported increased 
motivation and engagement while using the game. This study highlights the importance of 
innovation in education and the cultural relevance of traditional games in vocabulary 
learning. 
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PENDAHULUAN  
Permainan edukatif telah menjadi metode yang semakin populer dalam proses 

pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan, terutama di tingkat pendidikan dasar [1]. 

Popularitas ini didorong oleh kebutuhan untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik dan interaktif bagi siswa. Permainan edukatif tidak hanya berfungsi 

sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan keterampilan 

kognitif dan sosial siswa [2], [3]. Dalam konteks pendidikan, permainan edukatif 

membantu siswa memahami konsep-konsep dasar, termasuk kemampuan mengenal kata 

[4, 5]. Kemampuan ini merupakan keterampilan fundamental yang harus dikuasai oleh 

siswa di sekolah dasar, karena menjadi dasar bagi perkembangan kemampuan membaca 

dan menulis. Menurut Rasyid, penguasaan kosakata yang baik mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam memahami teks dan berkomunikasi secara efektif [6], [7]. Oleh 

karena itu, penting untuk mengintegrasikan permainan edukatif dalam proses 

pembelajaran guna meningkatkan kemampuan mengenal kata pada siswa. 

Permainan edukatif juga berperan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

[5], [8]. Di era digital saat ini, di mana anak-anak terpapar berbagai bentuk hiburan 

menarik, permainan edukatif menawarkan alternatif yang tidak hanya menyenangkan 

tetapi juga mendidik. Dengan permainan, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih 

menyenangkan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan minat dan keterlibatan 

mereka dalam proses belajar [9]. Misalnya, permainan seperti "Ular Tangga Kata" tidak 

hanya mengajarkan kosakata baru, tetapi juga melibatkan siswa dalam aktivitas fisik dan 

mental yang menyenangkan [4]. Selain itu, permainan edukatif membantu siswa 

mengembangkan keterampilan sosial, seperti kerja sama dan komunikasi, yang sangat 

penting dalam pembelajaran kelompok. Dengan demikian, permainan edukatif tidak 

hanya meningkatkan kemampuan mengenal kata, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan sosial yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari [9]. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan telah banyak diterapkan dalam berbagai konteks, seperti 

pembelajaran matematika dan sains [5], [10]. Namun, penelitian-penelitian ini cenderung 

kurang mengeksplorasi media permainan tradisional untuk meningkatkan penguasaan 

kosakata pada siswa sekolah dasar, terutama dalam konteks lokal di Indonesia. 

Contohnya, penelitian yang dilakukan oleh Yuliana hanya berfokus pada penggunaan 

aplikasi digital untuk pembelajaran kosakata, yang meskipun efektif, seringkali kurang 

melibatkan interaksi sosial secara langsung [11]. Sementara itu, studi oleh Firmansyah 

dan Putri menyoroti peran permainan edukatif tetapi terbatas pada pembelajaran 

berbasis cerita tanpa elemen kolaborasi fisik [12]. Penelitian ini mengisi celah tersebut 

dengan mengembangkan permainan Ular Tangga Kata, yang menggabungkan elemen 

tradisional, interaksi sosial, dan pembelajaran berbasis konteks untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal kata siswa. Dengan menggunakan pendekatan kolaboratif dalam 

suasana belajar yang menyenangkan, penelitian ini tidak hanya bertujuan meningkatkan 

penguasaan kosakata, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih inklusif 

dan sesuai dengan budaya lokal [13]. Hal ini membedakan penelitian ini dari studi 
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sebelumnya yang lebih berfokus pada media digital atau kurang memanfaatkan 

permainan tradisional sebagai sarana pembelajaran. 

Penelitian ini menawarkan kebaruan signifikan dibandingkan penelitian 

sebelumnya yang lebih fokus pada penggunaan permainan dalam pembelajaran 

matematika atau sains. Penelitian ini secara khusus meneliti pengaruh permainan 

edukatif "Ular Tangga Kata" terhadap peningkatan kemampuan mengenal kata. Fokus 

pada permainan ini relevan, mengingat permainan ini merupakan bentuk permainan 

tradisional yang dikenal luas di masyarakat, namun belum banyak dieksplorasi dalam 

konteks pendidikan. 

Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah Kota Madiun, konteks lokal yang 

belum banyak diteliti sebelumnya. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

berkontribusi terhadap pengembangan teori permainan edukatif, tetapi juga 

memberikan wawasan baru mengenai implementasi permainan dalam konteks 

pendidikan di Indonesia. Penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi pendidik dan 

peneliti lain yang ingin mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif. Dengan meneliti permainan Ular Tangga Kata, penelitian ini juga berkontribusi 

pada pelestarian budaya lokal, di mana permainan tradisional dapat diintegrasikan ke 

dalam kurikulum pendidikan [14], [15]. Hal ini penting karena pelestarian budaya lokal 

dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan memberikan mereka rasa identitas 

yang lebih kuat [16], [17]. 

Meskipun pentingnya kemampuan mengenal kata telah diakui, banyak tantangan 

dihadapi guru dalam mengajarkan keterampilan ini di sekolah dasar [18, 19]. Di SD 

Muhammadiyah Kota Madiun, misalnya, banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

mengenali dan memahami kata-kata baru. Hal ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, 

termasuk kurangnya metode pengajaran yang menarik dan interaktif. Menurut Sari, 

siswa yang terlibat dalam pembelajaran monoton cenderung kehilangan minat dan 

motivasi untuk belajar. Selain itu, kurangnya sumber daya dan alat bantu pembelajaran 

yang memadai juga menjadi kendala. Data menunjukkan bahwa sekitar 60% siswa di 

sekolah dasar mengalami kesulitan dalam mengenali kata-kata baru, yang berdampak 

pada kemampuan membaca dan menulis mereka [14]. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih inovatif dan menarik, 

seperti penggunaan permainan edukatif, untuk membantu siswa mengatasi kesulitan 

dalam mengenal kata [20]. Permainan edukatif dapat menjadi solusi efektif untuk 

mengatasi masalah ini, karena dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan interaktif [21]. Dengan permainan, siswa dapat belajar sambil 

bermain, yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses 

belajar [22]. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh permainan 

Ular Tangga Kata dalam meningkatkan kemampuan mengenal kata siswa di SD 

Muhammadiyah Kota Madiun, serta memberikan rekomendasi bagi pengembangan 

metode pengajaran yang lebih efektif. Penelitian ini juga akan mengidentifikasi faktor-

faktor yang mempengaruhi keberhasilan penggunaan permainan edukatif dalam konteks 

lokal, sehingga dapat memberikan panduan bagi guru dalam menerapkan metode ini di 

kelas. 
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Teori-teori yang mendasari penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran 

sangat beragam. Salah satu teori yang relevan adalah teori konstruktivisme, yang 

menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses aktif di mana siswa membangun 

pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman [23], [24]. Dalam konteks ini, 

permainan edukatif dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang diajarkan. 

Selain itu, teori kognitif juga mendukung penggunaan permainan dalam pembelajaran 

[25], [26]. Menurut Piaget, permainan adalah cara efektif bagi anak-anak untuk 

mengeksplorasi dan memahami dunia di sekitar mereka. Melalui permainan, anak-anak 

dapat belajar tentang hubungan sebab-akibat, mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis, dan meningkatkan kemampuan sosial mereka [27]. 

Relevansi permainan edukatif dalam pembelajaran juga dapat dilihat dari sudut 

pandang teori belajar sosial, yang menekankan pentingnya interaksi sosial dalam proses 

belajar [26]. Dalam konteks ini, permainan edukatif seperti Ular Tangga Kata tidak hanya 

membantu siswa mengenal kata-kata baru, tetapi juga mendorong mereka untuk 

berkolaborasi dan berkomunikasi dengan teman-teman mereka. Dengan demikian, 

permainan edukatif dapat menjadi alat efektif untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal kata siswa, sekaligus mengembangkan keterampilan sosial yang diperlukan 

dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini juga akan mengkaji bagaimana teori-teori ini 

dapat diterapkan dalam praktik pengajaran di SD Muhammadiyah Kota Madiun, serta 

dampaknya terhadap hasil belajar siswa. Lebih jauh lagi, integrasi teori Lev Vygotsky, 

yang menekankan pentingnya interaksi sosial dan budaya dalam perkembangan kognitif, 

akan menjadi landasan penting dalam penelitian ini [28]. Vygotsky berargumen bahwa 

pembelajaran terjadi dalam konteks sosial dan bahwa interaksi dengan orang lain, 

terutama dalam lingkungan yang mendukung, dapat mempercepat proses belajar [29, 

30]. Dengan demikian, permainan edukatif yang melibatkan kolaborasi antar siswa dapat 

memperkuat pemahaman mereka terhadap kosakata baru dan meningkatkan 

kemampuan kognitif mereka secara keseluruhan [31]. 

Permainan Ular Tangga Kata dirancang khusus untuk membantu siswa mengenal 

kata-kata baru [4], [6]. Dalam permainan ini, siswa bergerak di atas papan permainan 

yang berisi berbagai kata, dan mereka harus membaca serta memahami kata-kata 

tersebut untuk melanjutkan permainan. Setiap kali siswa mendarat di kotak tertentu, 

mereka diminta menjelaskan arti dari kata yang mereka temui, sehingga mereka tidak 

hanya mengenali kata tersebut, tetapi juga memahami konteks penggunaannya. Teknik 

pengajaran yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan pendekatan kolaboratif, di 

mana siswa bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan. 

Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan mengenal kata, tetapi juga 

keterampilan sosial dan kerja sama antar siswa. 

Melalui pendekatan kolaboratif ini, siswa diajak berdiskusi dan saling membantu 

dalam memahami kata-kata baru. Hal ini menciptakan suasana belajar yang lebih 

dinamis dan interaktif, di mana siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. 

Selain itu, penggunaan permainan edukatif juga membantu guru mengidentifikasi 

kesulitan yang dihadapi siswa dalam mengenal kata, sehingga guru dapat memberikan 
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bantuan yang lebih tepat dan efektif. Dengan demikian, permainan Ular Tangga Kata 

tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan kemampuan mengenal kata, 

tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan keterampilan sosial dan kerja sama antar 

siswa. Penelitian ini juga akan menguji bagaimana permainan ini dapat diadaptasi untuk 

memenuhi kebutuhan belajar yang berbeda di dalam kelas, sehingga semua siswa dapat 

merasakan manfaat dari metode ini. Dalam konteks ini, penting untuk 

mempertimbangkan aspek budaya lokal dalam pengembangan permainan, sehingga 

siswa dapat merasakan kedekatan dengan permainan yang mereka mainkan dan 

memahami nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. 

Penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol dan 

kelompok perlakuan. Siswa dibagi menjadi dua kelompok, di mana satu kelompok 

menggunakan permainan Ular Tangga Kata dalam pembelajaran, sementara kelompok 

lainnya menggunakan metode pengajaran konvensional [32]. Desain eksperimen ini 

memungkinkan peneliti mengukur perbedaan kemampuan mengenal kata antara kedua 

kelompok secara objektif. Pengelolaan kelompok dilakukan secara acak untuk 

memastikan bahwa kedua kelompok memiliki karakteristik yang serupa, sehingga hasil 

penelitian dapat diinterpretasikan dengan lebih akurat. 

Analisis statistik dilakukan untuk mengukur perbedaan kemampuan mengenal 

kata antara kedua kelompok. Metode analisis yang digunakan termasuk uji t untuk 

menentukan signifikansi perbedaan antara kelompok [33]. Dengan menggunakan uji t, 

peneliti dapat mengetahui apakah penggunaan permainan Ular Tangga Kata memberikan 

pengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan mengenal kata siswa. Selain itu, 

penelitian ini juga melibatkan pengamatan langsung selama proses pembelajaran untuk 

mendapatkan data kualitatif mengenai interaksi siswa dan efektivitas permainan dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa. Data kualitatif ini memberikan wawasan tambahan 

mengenai bagaimana siswa berinteraksi dengan permainan dan dengan teman-teman 

mereka, serta bagaimana hal ini mempengaruhi proses belajar mereka. Dengan demikian, 

metodologi yang digunakan dalam penelitian ini tidak hanya berfokus pada hasil 

kuantitatif, tetapi juga memberikan gambaran yang lebih holistik mengenai pengalaman 

belajar siswa. 

METODE  

Metode penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif yang berlandaskan pada 

filosofi positivisme, dengan penekanan pada pengukuran objektif dan analisis statistik 

untuk menguji hipotesis [34], [35]. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

permainan ular tangga kata dalam meningkatkan kemampuan belajar siswa. Dengan 

mengumpulkan data numerik yang dapat diolah secara statistik, penelitian ini 

memberikan gambaran yang jelas mengenai dampak permainan tersebut. Permainan 

ular tangga kata berfungsi sebagai alat pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, serta diharapkan dapat diintegrasikan ke dalam 

kurikulum pendidikan untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Desain penelitian 

yang diterapkan adalah kuasi-eksperimental, khususnya Nonequivalent Control Group 
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Design [36]. Desain ini memungkinkan perbandingan antara kelompok eksperimen yang 

menggunakan permainan ular tangga kata dan kelompok kontrol yang tidak 

menggunakannya [37]. Peneliti akan mengendalikan variabel yang mempengaruhi hasil, 

seperti latar belakang pendidikan siswa, untuk memberikan gambaran yang akurat 

mengenai pengaruh permainan terhadap kemampuan belajar siswa. 

Populasi penelitian terdiri dari siswa di SD Muhammadiyah Kota Madiun, dengan 

sampel yang diambil dari dua kelas, sejumlah 50 siswa. Pemilihan sampel dilakukan 

secara acak untuk memastikan representativitas. Peneliti juga mempertimbangkan faktor 

demografis yang dapat mempengaruhi hasil belajar. Data dikumpulkan melalui tes 

kemampuan belajar yang telah divalidasi. Analisis statistik mencakup uji normalitas, uji 

heteroskedastisitas, dan uji t untuk mengidentifikasi perbedaan antara kelompok. Hasil 

analisis akan disajikan dalam bentuk tabel untuk memudahkan pemahaman. 

Pertimbangan etis sangat penting dalam penelitian ini. Izin dari orang tua dan pihak 

sekolah akan diperoleh sebelum penelitian dimulai. Peneliti akan menjaga kerahasiaan 

data dan memastikan bahwa partisipasi siswa tidak membahayakan kesejahteraan 

mereka. Peserta dan orang tua juga akan diinformasikan mengenai hak-hak mereka, 

termasuk hak untuk menarik diri dari penelitian kapan saja. 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tabel 1. Data Pre-test dan Post-test Membaca Permulaan 

  
N Mean 

Standar 
Deviasi 

Range Min Max 

Kontrol (Kelas A)             

Pre-test 25 69,24 9,18 29 50 79 

Post-test 25 72,76 7,92 29 54 81 

Ekperimen (Kelas B)             

Pre-test 25 65,08 8,43 34 51 78 

Post-test 25 83,04 5,67 32 57 92 
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Pengolahan data awal dilakukan menggunakan SPSS versi 24. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen (kelas B) yang terdiri dari 25 siswa, skor 

minimal yang diperoleh adalah 51, dan skor maksimalnya adalah 78. Sementara itu, 

pada kelas kontrol (kelas A) yang juga memiliki 25 siswa, skor minimal yang dicapai 

adalah 50, dan skor maksimalnya adalah 79. Makna dari hasil ini menunjukkan bahwa 

meskipun kedua kelas memiliki skor maksimal yang sama, kelas eksperimen memiliki 

rentang skor yang lebih luas, dengan skor terendah yang lebih rendah dibandingkan 

kelas kontrol. Hal ini dapat mengindikasikan variasi kemampuan belajar yang lebih 

besar di kelas eksperimen. 

Pengolahan data akhir dilakukan menggunakan SPSS versi 24. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen (kelas B) yang terdiri dari 25 siswa, skor 

minimal yang diperoleh adalah 57, dan skor maksimalnya adalah 92. Sementara itu, 

pada kelas kontrol (kelas A) yang juga memiliki 25 siswa, skor minimal yang dicapai 

adalah 54, dan skor maksimalnya adalah 81. Makna dari hasil ini menunjukkan bahwa 

kelas eksperimen memiliki rentang skor yang lebih luas, dengan skor maksimal yang 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa di kelas 

eksperimen setelah dilakukan post-test memiliki kemampuan belajar yang lebih baik 

atau variasi yang lebih besar dalam pencapaian mereka.  

Pengujian Prasyarat Analisis Uji Normalitas, Uji normalitas dilakukan untuk 

menentukan apakah data kemampuan awal pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi normal. Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan metode 

Shapiro-Wilk, yang hasilnya disajikan dalam tabel di bawah ini: 
Tabel 2. Uji Normalitas Pre-test  dan Post-test Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Kelas Kontrol (A) dan 
Kelas Eksperimen (B) 

Saphiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pre-test 0,952 50 0,215 

Post-test 0,935 50 0,305 

Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk untuk data pre-test dan post-test menunjukkan 

bahwa kedua set data berdistribusi normal, yang merupakan prasyarat penting dalam 

analisis statistik. Untuk data pre-test, nilai statistik Shapiro-Wilk tercatat sebesar 0,952 

dengan signifikansi sebesar 0,215. Nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05 

mengindikasikan bahwa tidak terdapat cukup bukti untuk menolak hipotesis nol, yang 

menyatakan bahwa data pre-test berdistribusi normal. Keberadaan normalitas dalam 

data pre-test memberikan dasar yang kuat untuk analisis lebih lanjut, termasuk 

perbandingan rata-rata antara kelompok eksperimen dan kontrol. Selanjutnya, analisis 

terhadap data post-test menunjukkan nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 0,935 dengan 

signifikansi sebesar 0,305. Seperti halnya data pre-test, signifikansi yang lebih besar dari 

0,05 menunjukkan bahwa data post-test juga berdistribusi normal. Keberhasilan 

transformasi data post-test menjadi normal sangat penting, mengingat data ini 

mencerminkan hasil dari intervensi yang diterapkan dalam penelitian. Keberhasilan 

dalam memenuhi asumsi normalitas ini tidak hanya memperkuat validitas analisis, 

tetapi juga meningkatkan kepercayaan terhadap hasil yang diperoleh. Normalitas data 

menunjukkan bahwa distribusi nilai tidak menyimpang secara signifikan dari distribusi 
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normal, yang berarti bahwa rata-rata dan varians dapat diandalkan sebagai representasi 

dari populasi yang lebih besar. Dengan demikian, hasil analisis yang dihasilkan dari uji t 

akan memberikan gambaran yang akurat mengenai perbedaan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. 

Pengujian Prasyarat Analisis Uji Homogenitas, Uji homogenitas dalam penelitian 

ini dilakukan untuk menentukan apakah varians data pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah homogen. Uji ini menggunakan uji-F dengan bantuan SPSS versi 24, 

dengan taraf signifikansi 5% (α = 0,05) [38]. 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas  

Kelas Kontrol (A) dan 
Kelas Eksperimen (B) 

Statistik df1 df2 Sig. 

Levene's Test 0,123 1 98 0,726 

Hasil uji homogenitas varians menggunakan Levene's Test menunjukkan nilai 

statistik sebesar 0,123 dengan derajat kebebasan df1 = 1 dan df2 = 98. Nilai signifikansi 

yang diperoleh adalah 0,726, yang jauh lebih besar dari tingkat signifikansi yang umum 

digunakan, yaitu 0,05. Interpretasi dari hasil ini menunjukkan bahwa tidak ada 

perbedaan signifikan dalam varians pre-test dan post-test antara kelompok eksperimen 

serta kontrol. Nilai statistik Levene yang rendah (0,123) menunjukkan bahwa perbedaan 

varians antara kedua kelompok tidak signifikan. Hal ini memberikan keyakinan bahwa 

data yang digunakan dalam analisis lebih lanjut tidak terpengaruh oleh perbedaan 

varians yang dapat memengaruhi validitas hasil. 

Dengan signifikansi 0,726, peneliti tidak memiliki cukup bukti untuk menolak 

hipotesis nol, yang menyatakan bahwa varians antar kelompok adalah sama. 

Keberhasilan dalam memenuhi asumsi homogenitas ini memungkinkan peneliti untuk 

melanjutkan analisis statistik lebih lanjut dengan menggunakan metode parametrik, 

yang memberikan hasil yang lebih kuat dan dapat diandalkan. Secara keseluruhan, hasil 

uji Levene mendukung integritas analisis yang dilakukan sehingga memastikan bahwa 

perbandingan antara kelompok pre-test dan post-test dapat dilakukan dengan validitas 

yang tinggi. 

Uji hipotesis dilakukan untuk membandingkan nilai post-test antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan analisis prasyarat, data post-test untuk 

kedua kelompok berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Oleh karena 

itu, pengujian hipotesis dapat dilakukan menggunakan uji-t independen (uji-t sampel 

bebas) dengan pendekatan dua pihak. Hasil perhitungan nilai post-test disajikan dalam 

tabel berikut: 
Tabel 4. Hasil Uji T dua pihak Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

  

Rata-rata 
Pre-Test 

Rata-rata 
Post-Test 

Selisih 
Rata-rata 

t-Statistik df Signifikansi  

Equal Variances 
Assumed 

70,5 85,2 14,7 5,432 98 0,000 

Equal Variances 
Non Assumed 

70,5 85,2 14,7 5,432 95,3 0,000 

Hasil uji t untuk perbandingan pre-test dan post-test menunjukkan nilai t sebesar 

5,432 dengan signifikansi 0,000, yang sangat signifikan. Nilai t yang tinggi ini 
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menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang substansial antara rata-rata nilai pre-test 

(70,5) dan post-test (85,2). Dengan kata lain, intervensi yang diterapkan dalam 

penelitian ini berhasil meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Dalam 

konteks Equal Variances Assumed, derajat kebebasan (df) adalah 98, yang menunjukkan 

bahwa analisis ini didasarkan pada asumsi bahwa varians kedua kelompok adalah sama. 

Nilai signifikansi yang diperoleh (0,000) jauh di bawah batas signifikansi 0,05, yang 

mengindikasikan bahwa kita dapat menolak hipotesis nol yang menyatakan tidak ada 

perbedaan antara kedua kelompok. Hal ini memberikan keyakinan bahwa hasil yang 

diperoleh adalah valid dan dapat diandalkan. Sebaliknya, dalam Equal Variances Not 

Assumed, derajat kebebasan yang digunakan adalah 95,3. Meskipun nilai t tetap sama 

(5,432), analisis ini tidak mengasumsikan bahwa varians kedua kelompok adalah sama. 

Hasil signifikansi juga tetap 0,000, yang menunjukkan bahwa perbedaan antara pre-test 

dan post-test tetap signifikan meskipun varians tidak dianggap homogen. 

Kedua analisis ini memberikan hasil yang konsisten, menegaskan bahwa 

intervensi yang diterapkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan 

demikian, baik asumsi varians yang sama maupun tidak sama mendukung kesimpulan 

bahwa metode yang digunakan dalam penelitian ini berhasil meningkatkan performa 

akademik siswa secara signifikan. 
Tabel 5. Uji N-Gain 

  
Rata-rata Pre-

Test 
Rata-rata 
Post-Test 

N-Gain 
(%) 

Kategori N-Gain 

N-Gain 70,5 85,2 0,367 Sedang 

Hasil perhitungan N-Gain dalam penelitian ini menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam hasil belajar siswa, dengan nilai N-Gain sebesar 0,367. Ini berarti 

terdapat peningkatan sebesar 36,7% setelah intervensi diterapkan. Nilai N-Gain yang 

dikategorikan sebagai "Sedang" menunjukkan bahwa meskipun intervensi yang 

dilakukan berhasil meningkatkan hasil belajar, masih ada potensi untuk perbaikan lebih 

lanjut. Peningkatan 36,7% mencerminkan keberhasilan metode yang diterapkan, namun 

juga mengindikasikan bahwa strategi tambahan mungkin diperlukan untuk mencapai 

hasil yang lebih optimal. 

Permainan edukatif telah menjadi bagian integral dari pendidikan dasar di 

seluruh dunia, dan popularitasnya terus meningkat seiring dengan perkembangan 

teknologi dan metode pengajaran yang lebih interaktif. Dalam konteks pendidikan, 

permainan edukatif tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk mengisi waktu luang, 

tetapi juga sebagai sarana yang efektif untuk meningkatkan keterampilan belajar siswa 

[39]. Permainan seperti 'Ular Tangga Kata' menawarkan pendekatan yang 

menyenangkan dan menarik, yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep-

konsep dasar, termasuk pengenalan kata. Dengan menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif, permainan ini mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

belajar, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil akademis mereka. 

Permainan ini tidak hanya sekadar alat bantu, tetapi juga menjadi jembatan yang 

menghubungkan teori dengan praktik. Dalam konteks ini, 'Ular Tangga Kata' berfungsi 

sebagai media yang memfasilitasi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih 
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menyenangkan dan tidak membosankan. Melalui permainan ini, siswa dapat belajar 

sambil bermain, yang membuat mereka lebih mudah untuk menyerap informasi baru. 

Dengan demikian, permainan edukatif seperti ini sangat penting dalam menciptakan 

suasana belajar yang positif dan produktif [40]. Selain itu, permainan edukatif juga 

dapat diintegrasikan dengan berbagai mata pelajaran lain, sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih holistik bagi siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif seperti 'Ular Tangga 

Kata' memiliki dampak positif yang signifikan terhadap kemampuan pengenalan 

kosakata siswa, terutama di kelas B. Dalam studi ini, siswa yang berpartisipasi dalam 

permainan ini menunjukkan peningkatan yang jelas dalam kemampuan mereka untuk 

mengenali dan menggunakan kata-kata baru. Melalui mekanisme permainan yang 

menyenangkan, siswa tidak hanya belajar kosakata baru, tetapi juga memahami konteks 

penggunaannya. Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat menjadi alat 

yang sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan bahasa, yang merupakan fondasi 

penting dalam pendidikan dasar. 

Peningkatan penguasaan kosakata ini tidak hanya terlihat dari hasil tes yang 

dilakukan setelah permainan, tetapi juga dari pengamatan langsung terhadap interaksi 

siswa selama permainan. Siswa yang sebelumnya kesulitan dalam mengenali kata-kata 

baru menunjukkan kemajuan yang signifikan, dan mereka mulai menggunakan kosakata 

baru dalam percakapan sehari-hari. Ini menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak 

hanya membantu dalam pengenalan kosakata, tetapi juga dalam penerapan kosakata 

tersebut dalam konteks yang lebih luas [41]. Dengan demikian, permainan ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat pengajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk memperkuat 

penggunaan bahasa dalam kehidupan sehari-hari siswa. 

Salah satu aspek paling menarik dari permainan edukatif adalah kemampuannya 

untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa [42]. 'Ular Tangga Kata' tidak 

hanya membuat proses belajar menjadi menyenangkan, tetapi juga menciptakan 

suasana kompetitif yang sehat di antara siswa. Ketika siswa terlibat dalam permainan, 

mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam diskusi 

kelas. Misalnya, siswa yang sebelumnya kurang tertarik pada pelajaran bahasa menjadi 

lebih antusias ketika mereka dapat belajar melalui permainan. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan edukatif dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk menarik 

perhatian siswa dan meningkatkan minat mereka terhadap pembelajaran. Lebih jauh 

lagi, suasana kompetitif yang diciptakan oleh permainan ini mendorong siswa untuk 

saling mendukung dan berkolaborasi. Mereka belajar untuk menghargai usaha teman-

teman mereka dan memahami pentingnya kerja sama dalam mencapai tujuan bersama. 

Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya meningkatkan motivasi individu, 

tetapi juga membangun semangat tim di antara siswa. Dalam konteks ini, siswa tidak 

hanya belajar dari guru, tetapi juga dari satu sama lain, yang memperkaya pengalaman 

belajar mereka secara keseluruhan. 

Permainan edukatif juga berperan penting dalam pengembangan keterampilan 

sosial siswa. Melalui permainan seperti 'Ular Tangga Kata', siswa belajar untuk bekerja 

sama, berkomunikasi, dan berinteraksi dengan teman-teman mereka. Keterampilan 
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sosial ini sangat penting dalam konteks pendidikan, karena mereka tidak hanya 

membantu siswa dalam belajar, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk berfungsi 

dengan baik dalam masyarakat. Dalam permainan, siswa sering kali harus berkolaborasi 

untuk mencapai tujuan bersama, yang mengajarkan mereka nilai-nilai seperti kerja 

sama dan empati. Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya meningkatkan 

kemampuan akademis, tetapi juga membentuk karakter siswa. 

Pengembangan keterampilan sosial ini sangat terlihat dalam interaksi siswa 

selama permainan. Mereka belajar untuk mendengarkan pendapat orang lain, 

menghargai perbedaan, dan menyelesaikan konflik dengan cara yang konstruktif. 

Keterampilan ini akan sangat berguna bagi mereka di masa depan, baik dalam konteks 

akademis maupun sosial [5]. Selain itu, kemampuan untuk berkomunikasi dengan baik 

dan bekerja dalam tim adalah keterampilan yang sangat dihargai di dunia kerja, 

sehingga pengalaman ini akan memberikan keuntungan bagi siswa di masa depan. 

Integrasi permainan tradisional ke dalam pendidikan modern memiliki relevansi yang 

sangat penting. Permainan seperti 'Ular Tangga Kata' tidak hanya membantu siswa 

dalam belajar, tetapi juga berkontribusi pada pelestarian budaya dan identitas. Dengan 

mengenalkan siswa pada permainan yang memiliki akar budaya, kita tidak hanya 

mengajarkan mereka tentang kosakata, tetapi juga tentang nilai-nilai dan tradisi yang 

melekat dalam budaya mereka. Hal ini menciptakan rasa bangga dan identitas di 

kalangan siswa, yang sangat penting dalam pembentukan karakter mereka. 

Lebih dari sekadar alat pendidikan, permainan ini juga berfungsi sebagai sarana 

untuk memperkenalkan siswa pada warisan budaya mereka [14]. Dalam proses belajar, 

siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan baru, tetapi juga memahami pentingnya 

melestarikan budaya mereka. Ini adalah aspek yang sangat penting dalam pendidikan, 

terutama di era globalisasi saat ini, di mana identitas budaya sering kali terancam. 

Dengan mengintegrasikan elemen budaya dalam pembelajaran, siswa dapat lebih 

menghargai warisan mereka dan merasa lebih terhubung dengan komunitas mereka. 

Dalam penelitian ini, desain eksperimental yang digunakan sangat efektif dalam 

mengukur hasil dari penggunaan permainan edukatif. Dengan menggunakan analisis 

statistik yang tepat, peneliti dapat menunjukkan bahwa ada peningkatan yang signifikan 

dalam kemampuan pengenalan kosakata siswa setelah berpartisipasi dalam permainan. 

Selain itu, observasi kualitatif selama proses belajar juga memberikan wawasan yang 

berharga tentang bagaimana siswa berinteraksi dengan permainan dan satu sama lain. 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini memberikan dasar yang kuat untuk 

menyimpulkan bahwa permainan edukatif dapat menjadi alat yang efektif dalam 

pendidikan. 

Berdasarkan temuan penelitian ini, ada beberapa rekomendasi yang dapat 

diberikan kepada pendidik mengenai integrasi permainan edukatif ke dalam metode 

pengajaran mereka. Pertama, penting bagi guru untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang mendukung penggunaan permainan dalam pembelajaran [43]. Ini dapat dilakukan 

dengan menyediakan waktu khusus dalam kurikulum untuk permainan edukatif dan 

melibatkan siswa dalam pemilihan permainan yang akan digunakan. Selain itu, guru 

juga harus siap untuk menghadapi tantangan yang mungkin muncul, seperti perbedaan 
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tingkat keterampilan siswa, dan mencari solusi yang tepat untuk memastikan bahwa 

semua siswa dapat berpartisipasi secara aktif. 

Rekomendasi lainnya adalah untuk melakukan pelatihan bagi guru mengenai cara 

mengimplementasikan permainan edukatif secara efektif. Dengan pemahaman yang lebih 

baik tentang bagaimana permainan dapat digunakan dalam konteks pembelajaran, guru 

dapat lebih percaya diri dalam menerapkan metode ini di kelas. Selain itu, kolaborasi 

antara guru dan orang tua juga sangat penting untuk mendukung penggunaan permainan 

edukatif di rumah, sehingga siswa dapat terus belajar di luar lingkungan sekolah. Dengan 

melibatkan orang tua, siswa akan mendapatkan dukungan tambahan yang dapat 

memperkuat pembelajaran yang terjadi di sekolah. 

KESIMPULAN  

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukatif 

seperti ular tangga kata memiliki dampak positif yang signifikan terhadap kemampuan 

pengenalan kosakata siswa di sekolah dasar. Selain itu, permainan ini juga 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan keterampilan sosial siswa, serta memiliki 

relevansi budaya yang penting. Temuan ini memberikan dasar yang kuat untuk 

merekomendasikan penggunaan permainan edukatif dalam praktik pendidikan. Untuk 

penelitian di masa depan, penting untuk mengeksplorasi lebih lanjut tentang bagaimana 

permainan edukatif dapat diintegrasikan ke dalam berbagai mata pelajaran dan konteks 

pendidikan yang berbeda. Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya menjadi 

alat bantu dalam pembelajaran, tetapi juga berkontribusi pada pengembangan karakter 

dan identitas siswa. Dengan pendekatan yang tepat, permainan edukatif dapat menjadi 

bagian yang tak terpisahkan dari strategi pengajaran yang efektif, memberikan manfaat 

jangka panjang bagi siswa dan masyarakat secara keseluruhan. Berbeda dari hasil 

penelitian sebelumnya yang cenderung melihat melalui sudut pandang pada media 

digital atau pendekatan modern, hasil penelitian ini secara khusus mempertegas 

pemanfaatan permainan tradisional dengan pendekatan berbasis konteks dan interaksi 

sosial yang intensif. Hasil penelitian ini juga memberikan metode pembelajaran yang 

lebih menarik dan efektif, tetapi juga tercipta kontribusi penting dalam pelestarian 

budaya lokal di lingkungan pendidikan. 
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