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ABSTRACT

The urgency of this research arises from the need to address the low learning
motivation in science (IPA) among Grade VIl F students at MTs Negeri 2 Kota Kediri.
By developing a learning media called UTAKA (Ular Tangga Keanekaragaman
Hayati or Biodiversity Snakes and Ladders), it is expected that a more engaging,
interactive, and contextual learning atmosphere can be created, thereby enhancing
students’ motivation and understanding of science material. This research is also
intended to serve as a reference for the development of innovative instructional
media in other schools, particularly in efforts to integrate biodiversity values into the
learning process. Based on this background, the purpose of this study is stated in
the title: "The Development of Biodiversity Snakes and Ladders (UTAKA) Learning
Media to Improve Learning Motivation of Grade VIl F Students at MTs Negeri 2 Kota
Kediri." This study uses the Research and Development (R&D) method, with the
ADDIE development model. The instruments employed include validation
questionnaires for media and content experts, student response questionnaires,
and learning interest and motivation questionnaires. The data analysis techniques
used in this study are percentage-based analysis and the N-gain test. The validation
results from the first content expert showed an average score of 97% (categorized
as "feasible"”), and from the second expert 88% (categorized as "feasible"”). Based
on the N-gain score of 0.72, which falls into the "high" category (g > 0.7), it can be
concluded that the ULTAKA media is effective in increasing students’ learning
motivation in science classes.
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ABSTRAK

Urgensi penelitian ini muncul dari kebutuhan untuk mengatasi permasalahan
rendahnya motivasi belajar IPA di kalangan siswa kelas VIl F MTs Negeri 2 Kota
Kediri. Dengan mengembangkan media pembelajaran UTAKA (Ular Tangga
Keanekaragaman Hayati), diharapkan dapat tercipta suasana belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan kontekstual sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar
serta pemahaman siswa terhadap materi IPA. Penelitian ini juga diharapkan dapat
menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran inovatif di sekolah-
sekolah lain, khususnya dalam upaya mengintegrasikan nilai-nilai keanekaragaman
hayati dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini
bertujuan untuk melakukan penelitian dengan judul “pengembangan media
pembelajaran Ular Tangga Keanekaragaman hayati (UTAKA) dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa kelas VIl F MTs Negeri 2 Kota Kediri”. Penelitian ini
menggunakan metode R&D, dimana model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu ADDIE. Instrument yang digunakan berupa angket validasi ahli
media, ahli materi, angket respon siswa, dan angket minat beajar serta motivasi
belajar. Analisis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah persentase dan uji N-
gain. Hasil dari uji validasi ahli materi 1 rata-rata 97% dan ahli materi 2 rata-rata
88%. Dari kedua hasil tersebut, media yang sudah dibuat masuk kedalam kategori
layak untuk diimplementasikan. Dilihat dari nilai N-gain yang diperoleh sebesar
0,72. Jika dilihat dari kategori, jika g>0,7 maka termasuk tinggi. jadi media ULTAKA
efektif dalam menggunakannya di kelas untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
akan mata Pelajaran ilmu pengetahuan alam.

Kata Kunci : ULTAKA, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar

A. Pendahuluan memerlukan visualisasi konkret (Abi,
et al., 2020).

Media pembelajaran yang inovatif
dan sesuai dengan karakteristik siswa
sangat diperlukan untuk menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan
dan interaktif. Salah satu solusi yang
ditawarkan dalam penelitian ini adalah
pengembangan media pembelajaran

berbasis permainan, vyaitu Ular

Pembelajaran lImu Pengetahuan
Alam (IPA) di tingkat Madrasah
Tsanawiyah  (MTs) sering kali
dihadapkan pada tantangan
rendahnya motivasi belajar siswa.
Salah satu faktor penyebabnya adalah
pendekatan pembelajaran dan
evaluasi yang masih konvensional,
seperti ceramah dan soal tertulis,

yang cenderung membuat siswa pasif
dan kurang tertarik. Terutama pada
materi keanekaragaman hayati, siswa
kesulitan memahami konsep karena
sifatnya yang abstrak dan

Tangga Keanekaragaman Hayati

(ULTAKA). Permainan ini
menggabungkan  unsur  evaluasi
pembelajaran dengan aktivitas

bermain, yang diharapkan dapat
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meningkatkan motivasi, partisipasi
aktif, dan pemahaman siswa terhadap
materi (Ahmad & Tafsir, 2017).

Media ULTAKA dikembangkan
berdasarkan teori game-based
learning dan konstruktivisme, yang
menekankan pentingnya pengalaman
belajar yang menyenangkan dan
bermakna (Ahmad & Zahruddin |,
2020). Permainan ini juga dirancang
untuk menyesuaikan dengan
kurikulum dan karakteristik siswa
kelas VII, serta telah melalui proses
validasi oleh ahli dan uji coba pada
siswa dengan hasil yang
menunjukkan efektivitas tinggi dalam
meningkatkan motivasi belajar.

Penelitian  ini  penting  untuk
memberikan alternatif media evaluasi
yang lebih kontekstual dan menarik,
serta dapat diadopsi oleh guru IPA di
sekolah.

berbagai Dengan

mengintegrasikan nilai-nilai
keanekaragaman hayati dalam media
pembelajaran, diharapkan siswa tidak
hanya memahami materi secara
kognitif tetapi juga memiliki kesadaran
terhadap

pentingnya menjaga

lingkungan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan model
R&D (Research & Development)
dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, and  Evaluation)
(Sugiyono, 2023).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development,
Implementation, Evaluation). Media
pembelajaran ULTAKA
dikembangkan sebagai alat evaluasi
berbasis permainan ular tangga yang
memuat materi keanekaragaman
hayati. Proses pengembangannya
mencakup:

1. Analisis:

Peneliti mengidentifikasi
kebutuhan siswa dan
hambatan dalam pembelajaran
IPA di kelas VII F MTsN 2 Kota
Kediri, terutama pada materi
keanekaragaman hayati. Hasil
observasi dan wawancara
menunjukkan siswa kurang
termotivasi, dan metode
pembelajaran konvensional
kurang efektif. Diperlukan
media yang interaktif dan
menyenangkan.

2. Perancangan(Design):
Desain media berupa papan
permainan ukuran 1x1 meter,
boneka dadu, pion, serta QR
code yang memuat soal
evaluasi. Desain dilengkapi
dengan buku pedoman
penggunaan untuk guru dan

siswa.
Berikut gambar dari desain
permainan.
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Gambar 1. Design ULTAKA

-_——

memberikan
saran seperti
menambah elemen
inovatif (misalnya pion
hewan, QR interaktif,
penyimpanan media).

namun

Berikut hasil uji validasi dapat dilihat
pada Tabel 1 dibawah ini.

Tabel 1. Validasi ahli

Gambar 4. Buku petunjuk permainan

. Pengembangan(Developmen

t):

Setelah desain produk selesai,
media akan divalidasi oleh dua
ahli materi.

o

o

Validator | (dosen IAIN
Kediri): 97% (kategori
layak)

Validator Il (guru IPA
MTsN 2 Kediri): 88%
(kategori layak)
Keduanya tidak

meminta revisi besar,

Validat | Sko | Skor | Persen | Kriteri
or r maksi tase a
mal
1 Ahli 35 36 97% Layak

. | Materi 1
2 Ahli 32 36 88% Layak
Materi 2
4. Implementasi:

Uji kelompok kecil
dilakukan pada 5 siswa
dengan hasil persentase
kelayakan 91,6%,
menunjukkan bahwa
media sangat layak dan
dapat diujicobakan
dalam skala besar.

Uji kelompok besar
pada 38 siswa
menghasilkan data
pretest dan posttest
yang menunjukkan
peningkatan signifikan.
Perhitungan N-Gain
menunjukkan nilai 0,72,

termasuk dalam
kategori tinggi, artinya
media sangat efektif
dalam meningkatkan
motivasi dan  hasil
belajar.

Berikut  hasil implementasi

dapat dilihat pada Tabel 2
dibawah ini.
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Tabel 2. Implementasi

Uji Skor Persenta | Kriteri
Coba se a
Kelomp 110 91,6% Layak
ok kecil
Uji Rata-rata | Rata-rata N-
Coba Pre test | posttest | Gain
Kelomp 0.72
okbesar | 7621053 | 90.13514

5. Evaluasi:

Berdasarkan data validasi dan
uji coba, media ULTAKA
dinyatakan layak dan efektif
digunakan. Evaluasi akhir
menyimpulkan bahwa media
telah memenuhi kebutuhan
pembelajaran dan mampu
meningkatkan motivasi serta
minat belajar siswa pada materi
IPA.

Pembelajaran [Imu
Pengetahuan Alam (IPA) sering
dianggap sulit oleh siswa karena
sifatnya yang abstrak dan
menuntut pemahaman konseptual
yang kuat. Permasalahan ini
ditemukan juga di kelas VIl F
MTsN 2 Kota Kediri, di mana
motivasi belajar siswa terhadap
materi keanekaragaman hayati
masih rendah. Berdasarkan hasil
wawancara dan observasi awal,
metode pembelajaran yang
digunakan cenderung monoton
dan belum mampu merangsang
minat belajar siswa secara optimal.
Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan media

pembelajaran berbasis permainan
ular tangga yang diberi nama
ULTAKA, sebagai alternatif media
evaluasi yang interaktif dan
menyenangkan.

Pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE yang
meliputi tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Pada tahap analisis,
diketahui bahwa media yang
selama ini digunakan guru belum
cukup menarik bagi siswa. Maka
pada tahap desain, peneliti
menciptakan media ULTAKA yang
terdiri dari papan permainan,
boneka dadu, pion, dan QR code
yang berisi soal-soal evaluasi
sesuai materi keanekaragaman
hayati. Media ini dirancang agar
siswa bisa belajar sambil bermain,
sekaligus tetap mengacu pada
capaian pembelajaran kurikulum.

Hasil validasi dari dua ahli
materi menunjukkan bahwa media
ini berada pada kategori “layak”
dengan persentase 72% dari
validator pertama dan “cukup
layak” dengan 64% dari validator
kedua. Kedua validator
memberikan  saran  perbaikan
tanpa merekomendasikan revisi
besar, menandakan bahwa media
sudah memenuhi kriteria
kelayakan untuk diujicobakan
kepada siswa. Tahap
implementasi dilakukan melalui uji
coba kelompok kecil dan besar. Uji
kelompok kecil terhadap Ilima
siswa menunjukkan hasil sangat
baik dengan tingkat kelayakan
sebesar 91,6%. Hal ini
membuktikan bahwa media
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diterima dengan baik oleh siswa
dan mampu menarik perhatian
mereka dalam proses evaluasi.
Selanjutnya, uji coba kelompok
besar pada 38 siswa menunjukkan
peningkatan  signifikan  pada
motivasi belajar siswa, yang diukur
menggunakan pretest dan
posttest.  Perhitungan  N-Gain
menghasilkan skor sebesar 0,72,
yang berada dalam kategori tinggi.
Ini menunjukkan bahwa media
ULTAKA tidak hanya
menyenangkan, tetapi juga efektif
meningkatkan hasil dan semangat
belajar siswa. Kegiatan bermain
yang dikombinasikan dengan soal-
soal berbasis QR code berhasil
menciptakan suasana evaluasi
yang tidak menegangkan, namun
tetap bermakna dan mendalam.
Berdasarkan hasil tersebut,
media pembelajaran ULTAKA
dapat disimpulkan sebagai media
yang valid, layak, dan efektif untuk
digunakan sebagai alat evaluasi
pembelajaran IPA, khususnya
materi keanekaragaman hayati.
Media ini mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa,
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, serta  dapat
menjadi alternatif inovatif dalam
implementasi kurikulum merdeka
yang menekankan kreativitas dan
kemandirian belajar siswa.

E. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil
mengembangkan media
pembelajaran berbentuk permainan
ular tangga yang dinamakan ULTAKA

(Ular Tangga  Keanekaragaman
Hayati) sebagai alternatif media
evaluasi pembelajaran IPA kelas VII.
Media ini dirancang untuk menjawab
permasalahan rendahnya motivasi
dan minat belajar siswa terhadap
pelajaran IPA. Berdasarkan hasil
validasi ahli materi, ULTAKA termasuk
dalam kategori layak dan cukup layak
digunakan. Uji coba pada kelompok
kecil menunjukkan tingkat kelayakan
yang sangat tinggi, sementara uji coba
pada kelompok besar menghasilkan
nilai N-gain sebesar 0,72, yang
termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa ULTAKA efektif
dalam meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa, serta dapat
menciptakan suasana evaluasi yang
lebih menyenangkan dan interaktif.
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