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ABSTRAK

Elma Andika Putri Analisis Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPAS
Dengan Menggunakan Media Permainan Ular Tangga. Artikel,
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surabaya.
Pembimbing I: Dr. Badruli Martati, S.H., M.H., M.Pd.
Pembimbing II: Dr. Fajar setiawan, S.Pd., M.Pd.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar
siswa sekolah dasar yang terlihat dari kurangnya keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
motivasi belajar siswa melalui penggunaan media permainan ular tangga
pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Muhammadiyah Kangean.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan
subjek penelitian yaitu siswa kelas IV, guru kelas, dan kepala sekolah.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi dengan triangulasi data. Analisis data menggunakan model
Miles dan Huberman yang meliputi pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media permainan ular tangga
berkaitan dengan munculnya motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik
siswa. Motivasi intrinsik terlihat dari minat belajar, rasa ingin tahu,
kemandirian, ketekunan, dan kesadaran siswa terhadap materi
pembelajaran. Sementara itu, motivasi ekstrinsik terlihat dari ketertarikan
siswa terhadap media pembelajaran, suasana belajar yang lebih interaktif,
peran guru sebagai fasilitator, serta pemberian penghargaan dan umpan
balik. Dengan demikian, penggunaan media permainan ular tangga
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan serta
mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Kata kunci: motivasi belajar, permainan ular tangga, sekolah dasar.
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ABSTRACT

Elma Andika Putri. Analysis of Students’ Learning Motivation in IPAS
Subject Using Snakes and Ladders Game Media. Article,
Primary School Teacher Education Study Program, Faculty of
Teacher Training and Education, Universitas Muhammadiyah
Surabaya. Advisor I: Dr. Badruli Martati, S.H., M.H., M.Pd.
Advisor II: Dr. Fajar Setiawan, M.Pd.

This study was motivated by the low learning motivation of
elementary school students, which was reflected in the lack of student
engagement during the learning process. The aim of this study was to
describe students’ learning motivation through the use of snakes and ladders
game media in IPAS learning in fourth-grade students at SD Muhammadiyah
Kangean. This study used a descriptive qualitative approach with fourth-
grade students, the classroom teacher, and the principal as research
subjects. Data were collected through observation, interviews, and
documentation using data triangulation techniques. Data analysis followed
the Miles and Huberman model, consisting of data collection, data reduction,
data display, and conclusion drawing and verification. The results showed
that the use of snakes and ladders game media was related to the emergence
of students’ intrinsic and extrinsic motivation. Intrinsic motivation was
reflected in students’ interest in learning, curiosity, independence,
perseverance, and awareness of learning materials. Meanwhile, extrinsic
motivation was shown through students’ interest in the learning media, a
more interactive learning environment, the teacher’s role as a facilitator,
and the provision of rewards and feedback. The use of snakes and ladders
game media created a more active and enjoyable learning atmosphere and
encouraged students’ engagement in the learning process.

Keywords: learning motivation, snakes and ladders game, elementary school
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ANALISIS MOTIVASI BELAJAR SISWA DENGAN
MENGGUNAKAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DI
SEKOLAH DASAR

Elma Andika Putri!, Badruli Martati?, Fajar Setiawan?
Universitas Muhammadiyah Surabaya

E-mail: elmaandikaputri@gmail.com; badruli.martati@um-

surabaya.ac.id; fajarsetiawan@um-surabaya.ac.id

ABSTRACT

This study was motivated by the low learning motivation of
elementary school students, which was reflected in the lack of student
engagement during the learning process. The aim of this study was to
describe students’ learning motivation through the use of snakes and
ladders game media in IPAS learning in fourth-grade students at SD
Muhammadiyah Kangean. This study used a descriptive qualitative
approach with fourth-grade students, the classroom teacher, and the
principal as research subjects. Data were collected through
observation, interviews, and documentation using data triangulation
techniques. Data analysis followed the Miles and Huberman model,
consisting of data collection, data reduction, data display, and
conclusion drawing and verification. The results showed that the use
of snakes and ladders game media was related to the emergence of
students’ intrinsic and extrinsic motivation. Intrinsic motivation was
reflected in students’ interest in learning, curiosity, independence,
perseverance, and awareness of learning materials. Meanwhile,
extrinsic motivation was shown through students’ interest in the
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learning media, a more interactive learning environment, the
teacher’s role as a facilitator, and the provision of rewards and
feedback. The use of snakes and ladders game media created a more
active and enjoyable learning atmosphere and encouraged students’
engagement in the learning process.

Keywords: learning motivation, snakes and ladders game,
elementary school



ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar
siswa sekolah dasar yang tercermin dari kurangnya keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah
untuk menganalisis motivasi belajar siswa dengan menggunakan
media permainan ular tangga dalam pembelajaran IPAS pada
siswa kelas IV di SD Muhammadiyah Kangean. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek
penelitian yaitu siswa kelas IV, guru kelas, dan kepala sekolah.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi dengan menggunakan teknik triangulasi data.
Analisis data dilakukan berdasarkan model Miles dan Huberman
yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian data,
serta penarikan dan verifikasi kesimpulan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media permainan ular tangga
berkaitan dengan munculnya motivasi intrinsik dan ekstrinsik
siswa. Motivasi intrinsik tercermin dari minat belajar siswa, rasa
ingin tahu, kemandirian, ketekunan, dan kesadaran terhadap
materi pembelajaran. Sementara itu, motivasi ekstrinsik
ditunjukkan melalui ketertarikan siswa terhadap media
pembelajaran, terciptanya suasana belajar yang lebih interaktif,
peran guru sebagai fasilitator, serta pemberian penghargaan dan
umpan balik. Penggunaan media permainan ular tangga
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan
menyenangkan serta mendorong keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran.

Kata kunci: motivasi belajar, permainan ular tangga, sekolah dasar
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Pendahuluan

Motivasi belajar siswa di sekolah dasar merupakan salah satu faktor penting
yang berkaitan dengan proses pembelajaran. Menurut (Ghoni et al., 2025)
Motivasi belajar berkaitan dengan keaktifan, semangat, dan keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar di kelas. Menurut (Kurniawati, 2022), motivasi belajar
merupakan dorongan yang memengaruhi keinginan siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran, sehingga rendahnya motivasi belajar dapat berdampak
pada kurangnya keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Sejalan dengan itu,
motivasi belajar pada hakikatnya merupakan dorongan yang berasal dari
dalam diri siswa maupun dari luar diri siswa yang mendorong terjadinya
perubahan perilaku dalam proses belajar. Motivasi tersebut dapat terlihat
melalui berbagai indikator yang mencerminkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan memiliki peranan penting dalam berkontribusi terhadap
proses dan hasil belajar siswa (Faradita, 2017). Dengan demikian, motivasi
belajar menjadi aspek yang sangat penting untuk diperhatikan dalam proses
pembelajaran di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas IV SD Muhammadiyah Kangean,
ditemukan bahwa masih terdapat siswa yang menunjukkan motivasi belajar
rendah dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini terlihat dari sikap siswa yang
kurang memperhatikan penjelasan guru, berbicara dengan teman sebangku,
serta kurang terlibat dalam kegiatan diskusi. Selain itu, siswa juga cenderung
pasif dan lebih sering menunggu arahan dari guru. Kondisi tersebut
memperlihatkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh guru
sehingga interaksi belajar di kelas belum berjalan secara optimal dan
keterlibatan siswa masih rendah.

Motivasi belajar sendiri dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal.
Faktor internal meliputi minat belajar, rasa ingin tahu, dan perhatian siswa
terhadap pembelajaran, sedangkan faktor eksternal mencakup metode
pembelajaran, media pembelajaran, suasana belajar, serta peran guru dalam
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Menurut (A. Pratiwi et al.,
2021), motivasi belajar terdiri atas motivasi intrinsik dan ekstrinsik yang
saling berkaitan dalam membentuk keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Motivasi intrinsik berasal dari dalam diri siswa, seperti rasa

ingin tahu dan keinginan untuk belajar, sedangkan motivasi ekstrinsik
4



dipengaruhi oleh faktor dari luar, seperti penggunaan metode pembelajaran
yang menarik serta suasana kelas yang kondusif. Dalam penelitian ini, fokus
kajian di arahkan pada motivasi ekstrinsik.

Sehubungan dengan hal tersebut, diperlukan upaya untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui
penggunaan media pembelajaran yang menarik, khususnya media berbasis
permainan edukatif. Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena siswa
terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Menurut (Lestari, 2020),
kegiatan bermain merupakan aktivitas yang sesuai dengan karakteristik anak
sekolah dasar karena memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman
langsung. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif
dapat membantu siswa belajar sambil bermain sehingga suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Selain itu, permainan
edukatif juga dapat mendukung keterlibatan siswa, melatih kemampuan
berpikir, serta mendorong interaksi sosial dalam proses pembelajaran.

Salah satu media permainan edukatif yang dapat digunakan dalam
pembelajaran adalah permainan ular tangga. Permainan ini merupakan
pengembangan dari permainan tradisional yang dimodifikasi menjadi media
pembelajaran dengan menyesuaikan isi permainan terhadap materi
pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, siswa bermain secara berkelompok
dengan melempar dadu, menjalankan bidak, dan menjawab pertanyaan
sesuai dengan kotak yang ditempati. Menurut (Anggraini et al., 2023),
permainan ular tangga dapat menciptakan pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan karena siswa terlibat langsung dalam proses belajar. Selain
itu, penggunaan media ini juga dapat melatih kemampuan berpikir logis,
mendorong siswa untuk lebih terlibat, serta menumbuhkan minat dan
perhatian siswa terhadap pembelajaran.

Suasana belajar yang menyenangkan melalui permainan membuat siswa
lebih berani bertanya, aktif menjawab pertanyaan, dan lebih fokus dalam
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, media permainan ular tangga
dipandang dapat menjadi salah satu alternatif yang efektif dalam membantu
menumbuhkan motivasi belajar siswa di sekolah dasar.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media
permainan edukatif berkaitan dengan motivasi belajar siswa di sekolah dasar.

Berbagai penelitian mengungkapkan bahwa permainan edukatif mampu
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menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa tampak
lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Anggraini et al. (2023) menjelaskan
bahwa permainan ular tangga memberikan kesempatan kepada siswa untuk
lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, Lestari
(2020) mengungkapkan bahwa penggunaan alat permainan edukatif
memberikan pengalaman belajar yang lebih alami dan menyenangkan
sehingga dapat mendukung munculnya minat dan motivasi belajar siswa
sekolah dasar. Selain itu, Farhanudin et al. (2025) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran inovatif memperlihatkan keterlibatan siswa
yang lebih aktif, berani, dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Temuan-temuan tersebut menggambarkan bahwa media permainan edukatif
tidak hanya dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga
mendukung terciptanya suasana belajar yang mendorong keterlibatan dan
motivasi siswa selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan
media permainan ular tangga dipandang relevan untuk diterapkan dalam
pembelajaran di sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini difokuskan pada analisis
motivasi belajar siswa dengan menggunakan media permainan ular tangga di
sekolah dasar. Penelitian ini dilakukan karena rendahnya motivasi belajar
siswa menunjukkan perlunya pembelajaran yang lebih menarik dan mampu
melibatkan siswa secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan motivasi ekstrinsik siswa
selama penggunaan media permainan ular tangga serta menggambarkan
keterlibatan dan respons siswa dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai penggunaan media
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran yang mendukung suasana
belajar aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis motivasi belajar siswa dengan
menggunakan media permainan ular tangga di sekolah dasar. Pendekatan
kualitatif dipilih karena memungkinkan peneliti mengkaji objek penelitian
dalam kondisi alami, dengan peneliti berperan sebagai instrumen utama.
(Sugiyono, 2018) dalam (Farhanudin et al., 2025) menyatakan bahwa
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penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
meneliti objek secara natural, di mana peneliti menjadi instrumen kunci
dalam proses penelitian. Sumber data dalam penelitian ini mencakup
sumber primer dan sumber sekunder. Data primer adalah data yang
diperoleh secara langsung dari responden yang terlibat dalam suatu kasus
atau permasalahan (Atmajaya, 2021). Pada penelitian ini, yang menjadi
subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV SD Muhammadiyah
Kangean yang berfungsi sebagai responden utama dalam pengumpulan
data. Sementara itu, sumber data sekunder merupakan data yang diperoleh
secara tidak langsung melalui perantara atau pihak lain. Pada data sekunder
ini, responden penelitian adalah wali kelas IV dan kepala sekolah SD
Muhammadiyah Kangean.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan triangulasi
data yang meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi yang
difokuskan pada indikator motivasi ekstrinsik, meliputi ketertarikan siswa
terhadap media pembelajaran, suasana belajar, peran guru, serta
penghargaan dan umpan balik. Menurut (Moleong, 2012) dalam (Azizah &
Nugraheni, 2020), triangulasi adalah teknik memeriksa keabsahan data
dengan membandingkan berbagai sumber data yang diperoleh. Tahap
pertama adalah observasi yang dilakukan untuk mengamati situasi dan
kondisi pembelajaran di kelas, khususnya motivasi belajar siswa dengan
menggunakan media permainan ular tangga. wawancara dilakukan kepada
guru kelas IV untuk memperoleh informasi mengenai motivasi belajar
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, serta kepada kepala
sekolah untuk mengetahui persepsi terkait motivasi belajar peserta didik
dalam penggunaan media permainan ular tangga. Sementara itu,
dokumentasi dilakukan untuk memperoleh informasi melalui bukti yang
relevan sesuai dengan fokus permasalahan penelitian.

Analisis data dilakukan untuk mengelola dan menafsirkan data yang
telah dikumpulkan agar diperoleh kesimpulan yang sesuai dengan tujuan
penelitian. Model analisis data yang digunakan adalah model Miles dan
Huberman karena model ini sesuai dengan karakteristik penelitian
kualitatif. Model analisis Miles dan Huberman terdiri atas empat tahapan,
yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, serta penarikan
kesimpulan dan verifikasi (Miles et al., 2014).



Pengumpulan | _________ [ Penyajian Data ]
I Data
I l I
Verifikasy/
[ Reduksi Data J ¢t Penarikan

Kesimpulan

Gambar 1.Tahapan Analisis Data

Tahapan pertama adalah pengumpulan data yang dilakukan melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data yang diperoleh pada tahapan
ini menjadi dasar untuk tahapan analisis selanjutnya. Tahapan kedua
adalah reduksi data, yaitu proses menyeleksi, merangkum, dan
menyederhanakan data mentah agar lebih terfokus dan relevan dengan
tujuan penelitian. Tahap ketiga adalah penyajian data yang dapat disajikan
dalam bentuk tabel, grafik, atau narasi deskriptif untuk memudahkan
peneliti dalam mengorganisasi dan memahami data penelitian. Tahap
keempat adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi data yang dilakukan
secara berulang guna memastikan keabsahan serta kepercayaan hasil
penelitian (Wuryanti et al., 2021).

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini diperoleh melalui observasi, wawancara,
dokumentasi. Data tersebut dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk
melihat motivasi belajar siswa setelah penerapan media permainan ular
tangga dalam pembelajaran IPAS di kelas IV SD Muhammadiyah Kangean.
Motivasi belajar dianalisis melalui dua aspek utama, yaitu motivasi intrinsik
dan motivasi ekstrinsik.



1.

Motivasi Ekstrinsik

Motivasi ekstrinsik dalam penelitian ini terlihat dari faktor luar
yang memengaruhi semangat belajar siswa selama pembelajaran
berlangsung.

a. Ketertarikan terhadap Media Pembelajaran

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa terlihat tertarik
terhadap penggunaan media permainan ular tangga, hal ini terlihat dari
antusisme siswa selama mengikuti pembelajaran, rasa senang ketika
menggunakan media, serta terdorongnya fokus perhatian
dibandingkan pembelajaran konvensional. Hasil wawancara dengan
guru menunjukkan bahwa penggunaan media permainan membuat
siswa menunjukkan antusiasme dalam mengikuti pembelajaran serta
lebih fokus kegiatan selama kegiatan belajar berlangsung. Dokumentasi
juga memperlihatkan keterlibatan aktif siswa dalam kelompok selama
permainan berlangsung. Temuan ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berperan dalam menciptakan ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran. Hal ini sejalan (A. S. Pratiwi & Hardini, 2022)yang
menjelaskan bahwa media permainan menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik dan interaktif.

Gambar 1 : Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran
b. Suasana dan Lingkungan Belajar

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media
permainan ular tangga mengahadirkan suasana kelas yang aktif dan
interaktif selama pembelajaran berlangsung. Siswa terlihat bekerja sama
dalam kelompok dan saling berinteraksi dalam menyelesaikan tugas
permainan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa suasana kelas
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menjadi lebih nyaman dan tidak monoton. Temuan ini menunjukkan
bahwa lingkungan belajar yang tercipta melalui permainan mendukung
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan (Supriani
et al, 2020), yang menyatakan bahwa lingkungan belajar yang
menyenangkan dapat mendorong munculnya motivasi belajar siswa.

Gambar 2 : Dokumentasi suasa dan lingkungan belajar
c. Peran Guru

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru berperan sebagai
fasilitator yang membimbing jalannya permainan, memberikan arahan,
serta membantu siswa ketika mengalami kesulitan. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa guru lebih banyak mendampingi siswa
dibandingkan hanya menyampaikan materi. Dokumentasi juga
menunjukkan adanya bimbingan langsung dari guru selama kegiatan
berlangsung. Temuan ini menunjukkan bahwa guru memiliki peran
penting dalam mendukung pembelajaran berbasis permainan. Hal ini
sejalan dengan (A. S. Pratiwi & Hardini, 2022)yang menyatakan bahwa
peran guru dalam pembelajaran berbasis permainan berfungsi sebagai
fasilitator yang mendampingi dan mengarahkan aktivitas belajar siswa.

Gambar 3 : Peran guru pada pembelajaran berlangsung
10



d. Penghargaan dan Umpan Balik

Hasil observasi menunjukkan bahwa pemberian apresiasi oleh
guru, seperti pujian, penguatan verbal, maupun pengakuan atas
keberhasilan siswa,berkaitan dengan munculnya semangat dan rasa
percaya diri peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. direspons
siswa dengan ekspresi antusias dan keterlibatan yang lebih baik dalam
kegiatan pembelajaran. Hasil wawancara menunjukkan bahwa
pemberian penghargaan dan umpan balik membantu menumbuhkan
kepercayaan diri siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa penguatan
positif berperan dalam mendorong motivasi belajar siswa. Hal ini
sejalan dengan (Supriani et al., 2020)yang menegaskan bahwa umpan
balik dapat mendukung motivasi belajar siswa.

Gambar 4 : Antusiasme siswa dalam kegiatan pembelajaran

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penggunaan media
permainan ular tangga dalam pembelajaran di kelas IV SD Muhammadiyah
Kangean menunjukkan adanya perubahan pada motivasi belajar siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Perubahan tersebut terlihat
melalui keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar, keberanian untuk
bertanya dan berdiskusi, kesungguhan dalam memahami materi, serta
munculnya inisiatif siswa dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. Pada
aspek motivasi intrinsik, siswa menunjukkan minat belajar melalui
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keterlibatan dalam permainan dan perhatian selama pembelajaran
berlangsung. Rasa ingin tahu terlihat dari keberanian siswa bertanya dan
berdiskusi ketika mengalami kesulitan. Selain itu, siswa mulai
menunjukkan kesadaran terhadap pentingnya materi pembelajaran dengan
mengaitkan materi IPAS pada kehidupan sehari-hari. Kemandirian belajar
juga mulai terlihat melalui usaha siswa menyelesaikan tugas sebelum
meminta bantuan kepada teman atau guru, sedangkan ketekunan belajar
tampak dari sikap siswa yang tetap mengikuti pembelajaran meskipun
mengalami kesulitan. Pada aspek motivasi ekstrinsik, penggunaan media
permainan ular tangga menciptakan suasana pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan tidak monoton. Interaksi antar siswa selama permainan
memperlihatkan adanya keterlibatan dalam kerja kelompok dan proses
pembelajaran. Selain itu, guru berperan sebagai fasilitator yang
memberikan arahan dan pendampingan selama kegiatan berlangsung.
Pemberian apresiasi dan umpan balik dari guru juga menunjukkan adanya
respons positif siswa selama pembelajaran. Dengan demikian, media
permainan ular tangga memberikan pengalaman belajar yang melibatkan
siswa secara langsung dalam proses pembelajaran IPAS. Pembelajaran
berbasis permainan menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif,
memberi ruang bagi siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar, serta
mendukung munculnya motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.
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Lampiran 1 : Lembar Observasi

LAMPIRAN

Analisis Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPAS Dengan Menggunakan

Media Permainan Ular Tangga

Hari / Tanggal : Selasa, 10 Februari 2026
Sekolah : SD Muhammadiyah Kangean
Kelas : IV (Empat)
No Indikator Keterangan

1 Keterkaitan terhadap
media ular tangga

Media permainan ular tangga membuat
saya lebih bersemangat mengikuti
pembelajaran IPAS

2 Suasana dan
lingkungan belajar

Saya merasa nyaman belajar IPAS Bersama
teman dalam kelompok
permainan

3 Peran Guru

Guru memberikan bimbingan dan arahan
yang membantu selama permainan
berlangsung

4 | Penghargaan dan
Umpan Balik

pujian dan apresiasi dari guru membuat saya
termotivasi untuk belajar
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Lampiran 2 : Hasil Wawancara Guru Kelas IV

INSTRUMEN WAWANCARA GURU KELAS
Menganalisis Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPAS Dengan
Menggunakan Media Permainan Ular Tangga

Nama Guru : Achmad Syarief Halim, M.Pd.
Kelas : IV (Empat)
Nama Sekolah : Sd Muhammadiyah Kangean
Hari/Tanggal Wawancara : Selasa, 10 Februari 2026
No | Pernyataan Keterangan
1 Bagaimana kondisi Motivasi belajar siswa di kelas sebelum
motivasi belajar peserta | menggunakan media permainan ular
didik sebelum tangga agak kurang. Banyak siswa
menggunakan media terlihat pasif, atau kurang antusias saat
permainan ular tangga? mengikuti pembelajaran IPAS, dan
cenderung cepat bosan ketika materi
disampaikan hanya melalui ceramah
atau latihan soal biasa. Mereka lebih
banyak diam dan jarang bertanya atau
berdiskusi, sehingga proses
pembelajaran terasa kurang hidup.
Hanya beberapa siswa yang memang
aktif dan antusias, tapi jumlahnya tidak
banyak.
2 Bagaiman respons Setelah menggunakan media
peserta didik saat permainan ular tangga, motivasi belajar
pembelajaran IPAS siswa meningkat cukup signifikan.
menggunakan Siswa menjadi lebih antusias dan
permainan ular tangga? terlihat bersemangat mengikuti
pembelajaran. Mereka aktif bertanya,
berdiskusi dengan teman sekelompok,
dan berusaha menjawab soal di papan
permainan. Bahkan siswa yang
biasanya pasif mulai ikut berpartisipasi
karena mereka ingin kelompoknya maju
di papan ular tangga. Suasana kelas
menjadi lebih hidup dan menyenangkan
3 Apakah media Berpengaruh, dilihat dari siswa yang
permainan ular tangga awalnya takut bertanya baik kepada
berpengaruh terhadap teman ataupun guru Ketika
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No | Pernyataan Keterangan
keaktifan peserta menggunakan media permainan ular
didik? tangga ini siswa lebih berani bertanya
4 Kendala apa saja yang Kendala yang di alami selamam proses
di temui selama pembelajaran menggunakan media
pembelajaran permainan ular tangga ini siswa masih
menggunakan media kurang paham karna pembelajaran ini
permainan ular tangga? masih baru
S. Menurut Bapak/ibu Ada beberapa faktor yang membuat
apakah media ini media ini efektif. Pertama, unsur
efektif untuk permainan memberikan tantangan dan
membantu rasa kompetisi yang sehat antar
menumbuhkan kelompok, sehingga siswa terdorong
motivasi belajar [PAS? untuk aktif. Kedua, media ini
memadukan belajar sambil bermain,
sehingga siswa tidak merasa bosan.
Ketiga, siswa belajar konsep IPAS
secara lebih konkret karena soal dan
aktivitas permainan disesuaikan dengan
materi. Semua faktor ini membuat
motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa
meningkat
6 Apakah media layak dan baik di gunakan di semua
permainan ular tangga mata Pelajaran karna mendorong
layak di terapkan motivasi dan semangat siswa

secara berkelanjutan?

Narator

Elma Andika Putri
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Lampiran 3 : Hasil Wawancara Kepala Sekolah

INSTRUMEN WAWANCARA KEPALA SEKOLAH

Menganalis Motivasi Belajar Siswa Mata pelajaran IPAS Dengan Menggunakan

Media Permainan Ular Tangga

Nama kepala sekolah
Nama Sekolah
Hari/Tanggal Wawancara

: Arif Wahidi, S.Pd.
: SD Muhammadiyah kangean
: Rabu, 11 februari 2026

No Pernyataan

Keterangan

1 | Bagaiman pandangan
bapak/ibu terhadap
motivasi belajar peserta
didik di sekolah ini?

motivasi belajar peserta didik di sekolah
ini secara umum cukup baik, namun
masih terdapat variasi di antara siswa.
Sebagian siswa sudah menunjukkan
semangat belajar yang tinggi, tetapi
masih ada juga siswa yang kurang aktif
dan membutuhkan dorongan dalam
proses pembelajaran

2 | Apakah penggunan
media pembelajaran
inovatif seperti ular
tangga perlu di
kembangkan?

Sangat perlu sebagai penunjang
pembelajaran di kelas, karna siswa
menjadi bersemangat dalam
melaksanakan proses pembelajaran

3 | Menurut bapak/ibu
bagaimana pengaruh
media dalam
pembelajaran IPAS?

Pengaruhnya sangat baik sekali karena
adanya media dalam pembelajaran siswa
menjadi lebih termotivasi dan
bersemangat dala belajar

4 | Apakah sekolah
mendukung penggunaan
media permainan dalam
pembelajara [IPAS?

Sekolah sangat mendukung sekali
penggunaan media dalam proses
pembelajarn karna itu sangat penting
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No

Pernyataan

Keterangan

Harapan apa yang
bapak/ibu miliki
terhadap penerapan
media pembelajaran
berbasis permainan?

Saya berharap semua guru bisa membuat
media ajar yang lebih inovatif lagi
sehingga berdampak positif dalam
proses belajar mengajar di kelas

Narator

Elma Andika Putri
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Lampiran 4 : Hasil Dokumentasi Peserta Didik Observasi Siswa Saat Belajar
Berkelompok
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Lampiran 5: Dokumentasi Game Ular Tangga
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Lampiran 6: Dokumentasi Wawancara Guru

Wawancara wali kelas
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Lampiran 7 : Hasil Cek Pl
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