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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of Snake and Ladder media on fourth-grade
students’ English vocabulary mastery in the topic of Toys. A quantitative approach
with a quasi-experimental nonequivalent pretest-posttest control group design was
used. The patrticipants were 38 fourth-grade students, consisting of 17 students in
the experimental group and 21 students in the control group. Data were collected
through tests, observation, and documentation, and analyzed using the Wilcoxon
test and N-Gain. The results showed that the experimental group’s mean score in-
creased from 65.47 to 85.29, while the control group increased from 64.52 to 75.95.
The Wilcoxon test obtained a significance value of < 0.001, and the N-Gain score of
the experimental group was 0.614 (moderate), compared to 0.245 (low) in the con-
trol group. These findings indicate that Snake and Ladder media can support ele-
mentary students’ English vocabulary mastery.

Keywords: English vocabulary mastery, snake and ladder media, elementary
school

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media ular tangga terhadap
penguasaan kosakata Bahasa Inggris murid kelas IV pada materi Toys. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experimental dan de-
sain nonequivalent pretest-posttest control group. Subjek penelitian berjumlah 38
murid, terdiri atas 17 murid kelas eksperimen dan 21 murid kelas kontrol. Data dik-
umpulkan melalui tes, observasi, dan dokumentasi yang kemudian dianalisis
menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjuk-
kan bahwa rata-rata kelas eksperimen meningkat dari 65,47 menjadi 85,29, se-
dangkan kelas kontrol meningkat dari 64,52 menjadi 75,95. Uji Wilcoxon mem-
peroleh nilai signifikansi < 0,001, sedangkan nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar
0,614 kategori sedang dan kelas kontrol sebesar 0,245 kategori rendah. Hasil ter-
sebut menunjukkan bahwa media ular tangga dapat mendukung penguasaan kosa-
kata Bahasa Inggris murid sekolah dasar.

Kata Kunci: penguasaan kosakata Bahasa Inggris, media ular tangga, sekolah da-
sar
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A. Pendahuluan

Bahasa Inggris merupakan salah
satu bahasa yang memiliki peran
penting dalam komunikasi global.
Selain menjadi salah satu bahasa
resmi Perserikatan Bangsa-Bangsa
(PBB), Bahasa Inggris juga digunakan
secara luas dalam berbagai aspek ke-
hidupan, seperti pada aspek pendidi-
kan, komunikasi, ilmu pengetahuan,
teknologi, dan ekonomi (Wafiroh dkk.,
2026). Salah satu peran penting ba-
hasa Inggris pada bidang pendidikan
adalah sebagai sarana untuk mem-
peroleh dan memahami berbagai in-
formasi serta sumber belajar yang
tersedia secara global. Kemampuan
berbahasa Inggris juga dapat mem-
bantu murid dalam mengembangkan
keterampilan komunikasi dan mem-
perluas wawasan sejak dini. Oleh ka-
rena itu, pembelajaran Bahasa Inggris
perlu diperkenalkan sejak jenjang
sekolah dasar agar peserta didik
memiliki dasar kemampuan berba-
hasa yang dapat dikembangkan pada
jenjang pendidikan selanjutnya.

Pengembangan kemampuan
Bahasa Inggris bagi murid di jenjang
sekolah dasar dapat dimulai dengan
cara mempelajari aspek dasar keba-
hasaan seperti penguasaan kosakata
(vocabulary). Penguasaan kosakata

adalah sebuah pondasi yang penting
untuk mengoptimalkan keterampilan
berbahasa lainnya seperti menyimak,
berbicara, menulis dan membaca
(Sausan dkk., 2025). Semakin baik
penguasaan kosakata murid, maka
akan semakin mudah bagi murid un-
tuk memahami dan menggunakan Ba-
hasa Inggris dalam kegiatan pembela-
jaran. Penguasaan kosakata juga
tidak hanya berkaitan dengan kemam-
puan mengingat arti kata, tetapi juga
meliputi kemampuan untuk
mengenali, mengingat, dan
menggunakan kosakata yang telah di-
pelajari. Mutiara dkk. (2024) menun-
jukkan bahwa penggunaan media vis-
ual dapat membantu murid sekolah
dasar mengenali kosakata baru dan
membiasakan penggunaan Bahasa
Inggris dalam kegiatan pembelajaran.
Dengan demikian, pembelajaran
kosakata tidak cukup jika hanya dil-
akukan melalui kegiatan menghafal,
tetapi juga memerlukan aktivitas lain
yang memberikan kesempatan
kepada murid untuk mengenali dan
menggunakan kosakata secara beru-
lang.

Pada pelaksanaannya, kosakata
Bahasa Inggris masih menjadi tan-
tangan bagi sebagian murid sekolah

dasar. Beberapa permasalahan yang
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sering muncul adalah kesulitan dalam
mengingat arti kata, mengenali bentuk
tulisan, ataupun mengeja kosakata
yang dipelajari. Tidak hanya itu,
pembelajaran Bahasa Inggris yang
kurang memberikan kesempatan bagi
murid untuk berpartisipasi secara aktif
dan utuh juga dapat menyebabkan
kegiatan belajar kosakata cenderung
kurang menarik minat murid. Nurbaiti
dkk. (2025) dalam penelitiannya men-
jelaskan bahwa rendahnya pen-
guasaan kosakata pada murid
sekolah dasar dapat berkaitan dengan
kegiatan pembelajaran yang monoton
dan terlalu bergantung pada buku
teks. Kondisi tersebut dapat me-
nyebabkan murid mudah mengalami
kebosanan selama proses pembelaja-
ran berjalan. Permasalahan serupa
juga ditemukan oleh Rosyidi dan
Lailiyah (2024) yang menyatakan
bahwa penggunaan media pembelaja-
ran yang lebih konkret dan menarik di-
perlukan untuk membantu murid me-
mahami kosakata Bahasa Inggris.
Terkait permasalahan yang ditemui,
maka diperlukan strategi pembelaja-
ran yang nantinya dapat memberikan
lebih banyak kesempatan bagi murid
untuk belajar kosakata secara aktif,

berulang dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi
yang telah dilakukan di SDN Ardirejo,
khususnya pada murid kelas IV B
pada saat pembelajaran Bahasa
Inggris materi Toys, ditemukan bahwa
penguasaan kosakata Bahasa Inggris
murid perlu dikembangkan karena be-
berapa permasalahan seperti kesu-
litan mengingat nama benda dalam
Bahasa Inggris, menerjemahkan
kosakata Bahasa Indonesia ke Ba-
hasa Inggris dan mencocokkan kosa-
kata dengan gambar yang sesuai
masih nampak. Selain itu, terdapat
juga murid yang masih memerlukan
pengulangan agar dapat mengingat
kosakata yang telah dipelajari sebe-
lumnya. Pada saat kegiatan belajar
berlangsung, antusiasme murid lebih
terlihat ketika materi disampaikan me-
lalui cara yang menyenangkan
dengan penggunaan media visual,
adanya aktivitas kelompok dan per-
mainan yang menarik. Kondisi terse-
but membuktikan bahwa murid mem-
butuhkan kegiatan pembelajaran yang
dapat memberikan kesempatan untuk
berlatih dan mengulang kosakata
dengan lebih aktif.

Kebutuhan terkait pembelajaran
kosakata yang menarik ini juga
ditemukan pada penelitian yang dil-
akukan oleh Ramadhani dkk. (2025).
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Pada penelitian tersebut, ditunjukkan
bahwa pembelajaran kosakata Ba-
hasa Inggris murid kelas IV masih
membutuhkan media pembelajaran
yang lebih interaktif sehingga murid
tidak hanya bergantung pada bahan
ajar cetak yang cenderung monoton.
Hal ini sejalan dengan Putri dkk.
(2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan media visual seperti
flashcard dapat memfasilitasi pem-
belajaran kosakata Bahasa Inggris
pada murid sekolah dasar, khususnya
dalam membantu murid mempelajari
kosakata baru. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa pemilihan media
perlu disesuaikan dengan karakteristik
murid sekolah dasar yang lebih mu-
dah memahami materi jika disertai
gambar, aktivitas langsung atau
kegiatan lain yang menarik.
Berdasarkan kondisi tersebut,
penggunaan media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik
murid sekolah dasar dapat menjadi
salah satu solusi dalam pembelajaran
Bahasa Inggris, khususnya pada
aspek kosakata. Media pembelajaran
tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu guru dalam menyampaikan ma-
teri, tetapi juga dapat menjadi pemicu
terciptanya pengalaman belajar yang
lebih interaktif, kontekstual dan

menarik. Salah satu kegiatan pem-
belajaran dengan memanfaatkan me-
dia yang menarik adalah pembelaja-
ran berbasis permainan (game-based
learning). Hal ini sejalan dengan pen-
dapat Zou dan Xie (2021) melalui
kajian sistematis mengenai pembela-
jaran kosakata berbasis permainan
yang menunjukkan jika penggunaan
permainan memberikan kecender-
ungan positif terhadap pembelajaran
kosakata dan dapat mengoptimalkan
motivasi, keterlibatan serta interaksi
murid.

Pemanfaatan permainan se-
bagai media pembelajaran juga
didukung oleh penelitian oleh Saleh
dan Ahmed Althagafi (2022) yang
menemukan bahwa penggunaan per-
mainan edukatif dapat memberi
pengaruh positif terhadap pembelaja-
ran kosakata Bahasa Inggris pada
young learners. Sementara itu, Suta
(2025) menunjukkan bahwa digital
game-based learning dapat menjadi
salah satu alternatif dalam membantu
pembelajaran kosakata karena mem-
berikan berbagai kesempatan pada
murid untuk belajar melalui kegiatan
yang interaktif. Dengan demikian,

penggunaan permainan dalam pem-
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belajaran kosakata dapat menjadi sa-
lah satu strategi yang cocok
digunakan pada murid sekolah dasar.

Terdapat berbagai macam per-
mainan menyenangkan yang dapat
dikreasikan oleh guru menjadi media
pembelajaran. Salah satu permainan
yang dapat diintegrasikan ke dalam
pembelajaran adalah permainan ular
tangga. Ular tangga merupakan per-
mainan dengan aturan yang relatif se-
derhana sehingga dapat disesuaikan
dengan karakteristik murid sekolah
dasar. Pada pembelajaran kosakata
Bahasa Inggris, ular tangga dapat
dimodifikasi dengan cara memasuk-
kan materi, pertanyaan, atau tan-
tangan terkait kosakata ke dalam se-
tiap petak permianan yang ada.
Penelitian Nuridayanti (2024) menya-
takan bahwa penggunaan media pem-
belajaran ular tangga untuk pembela-
jaran kosakata pada murid kelas IV
sekolah dasar memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap penguasaan
kosakata Bahasa Inggris murid.

Pada penelitian tersebut, nilai
rata-rata murid terbukti meningkat dari
50,29 pada pretest menjadi 67,59
pada posttest. Hasil tersebut menun-
jukkan bahwa permainan ular tangga
berpotensi besar untuk digunakan se-
bagai media pembelajaran kosakata

pada jenjang sekolah dasar. Dalam
penerapannya, media ular tangga
tidak hanya dapat digunakan sebagai
permainan untuk mencapai petak ter-
akhir. Tetapi juga dapat dimodifikasi
menjadi sarana latihan kosakata.
Pada setiap petak tertentu dapat
diberikan perintah seperti menyebut-
kan nama kosakata mainan dalam Ba-
hasa Inggris, menerjemahkan kosa-
kata, mengeja kosakata, menentukan
kata berdasarkan gambar atau mem-
buat kalimat sederhana. Berbagai
jenis aktivitas tersebut memungkinkan
murid memperoleh kesempatan untuk
melakukan latihan kosakata secara
berulang selama permainan berjalan
dan menjadi lebih mudah untuk meng-
ingat dibandingkan apabila hanya
menggunakan metode menghafal.
Melani dan Prasetya (2024) menun-
jukkan bahwa penggunaan permainan
papan yang dipadukan dengan media
visual dapat membantu murid kelas IV
memahami dan mengingat kosakata
serta meningkatkan keberanian murid
dalam menyebutkan kosakata baru.
Potensi penggunaan media ular
tangga dalam pembelajaran kosakata
juga didukung oleh  beberapa
penelitian terdahulu. Salah satunya
adalah penelitian yang dilakukan oleh
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Artaninda dkk. (2025) yang menginte-
grasikan permainan snakes and lad-
ders dengan pembelajaran kolaboratif
untuk meningkatkan penguasaan
kosakata pada young learners. Hasil
penelitian  tersebut  menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan kemam-
puan kosakata pada murid. Hal ini se-
jalan  dengan  penelitian  oleh
Syawaluddin dkk. (2025) yang juga
menggunakan permainan snakes and
ladders dan dikembangkan dalam
bentuk digital untuk pembelajaran
kosakata pada young learners dengan
hasil yang menyatakan adanya
pengaruh signifikan pada kelompok
yang menggunakan media ular tangga
dan menunjukkan respon positif ter-
hadap pembelajaran berbasis per-
mainan.

Penelitian yang melibatkan
berbagai jenis permainan juga
menemukan hasil yang sejalan. Febri
dkk. (2025) melakukan penelitian ten-
tang efek Slap the Board Game ter-
hadap penguasaan kosakata Bahasa
Inggris murid sekolah dasar. Studi ini
menggunakan desain satu kelompok
pretest-posttest dan menemukan
bahwa nilai rata-rata meningkat dari
57,5 pada pretest menjadi 75 pada
posttest. Selain itu, penggunaan per-

mainan tersebut memiliki dampak

yang signifikan terhadap penguasaan
kosakata murid, seperti yang ditunjuk-
kan oleh hasil uji statistik, yang
menunjukkan nilai signifikansi 0,001.
Hasil menunjukkan bahwa permainan
dapat menjadi salah satu alternatif un-
tuk membantu murid sekolah dasar
belajar kosakata Bahasa Inggris.

Tetapi, penelitian mengenai
penggunaan permainan dalam pem-
belajaran kosakata masih memiliki
perbedaan dalam hal bentuk media,
jenjang pendidikan, materi, maupun
aktivitas bahasa yang disertakan da-
lam permainan. Beberapa penelitian
menggunakan permainan digital, be-
berapa menggunakan jenis per-
mainan papan yang berbeda, se-
dangkan penelitian lainnya meng-
gabungkan permainan dengan
strategi pembelajaran tertentu. Perbe-
daan tersebut menunjukkan bahwa
masih terdapat ruang untuk mengem-
bangkan penggunaan media ular
tangga dalam konteks yang lebih spe-
sifik, terutama media ular tangga
konkret yang disesuaikan dengan ma-
teri dan karakteristik murid kelas 1V
sekolah dasar.

Media ular tangga yang dimodifi-
kasi digunakan dalam penelitian ini
untuk mengajarkan kosakata Bahasa

Inggris tentang materi Toys atau
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mainan. Papan permainan dengan no-
mor, ular, dan tangga disertai dengan
tantangan kosakata tertentu pada se-
tiap petak. Mengetahui gambar
mainan, menyebutkan nama benda
dalam Bahasa Inggris, mener-
jemahkan kosakata dari Bahasa Indo-
nesia ke Bahasa Inggris atau se-
baliknya, mengeja kata, menentukan
bentuk tunggal dan jamak, dan mem-
buat kalimat sederhana menggunakan
kosakata tertentu adalah beberapa tu-
gas yang diberikan. Dengan modifi-
kasi ini, murid memiliki kesempatan
untuk berlatih kosakata secara beru-
lang selama permainan. Kebaharuan
penelitian ini adalah penggunaan me-
dia ular tangga konkret, yang difokus-
kan pada materi permainan dan men-
cakup berbagai aktivitas penguasaan
kosakata dalam satu media per-
mainan, sehingga penelitian ini tidak
hanya menekankan penggunaan
kosakata tetapi memberikan kesem-
patan pula kepada murid untuk me-
nyebutkan, mengeja, mener-
jemahkan, dan menggunakan kosa-
kata Bahasa Inggris.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk menge-
tahui pengaruh penggunaan media
ular tangga terhadap penguasaan

kosakata Bahasa Inggris materi Toys

pada murid kelas IV di SDN Ardirejo
sebagai kelas eksperimen dan SDN
17 Gresik sebagai kelas kontrol.
Penelitian ini diharapkan dapat mem-
berikan sumbangsih secara teoritis
maupun praktis dalam pembelajaran
Bahasa Inggris di sekolah dasar.
Secara teoretis, penelitian ini diharap-
kan dapat memperkuat kajian
mengenai pemanfaatan media per-
mainan dalam pembelajaran kosakata
Bahasa Inggris bagi young learners.
Secara praktis, hasil penelitian di-
harapkan dapat menjadi salah satu al-
ternatif bagi guru dalam memilih me-
dia pembelajaran kosakata yang
memberikan kesempatan latihan ber-
ulang, melibatkan partisipasi aktif
murid, dan menciptakan kegiatan
pembelajaran yang lebih menarik.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pen-
dekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian eksperimen semu (quasi-
experimental design) dengan bentuk
Nonequivalent Pretest-Posttest Con-
trol Group Design. Desain penelitian
ini melibatkan dua kelompok, yaitu ke-
lompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Kedua kelompok terlebih da-
hulu diberikan tes awal (pretest) untuk
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mengetahui kemampuan awal pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris,
kemudian

kelompok eksperimen

diberikan  perlakuan  (treatment)
berupa media ular tangga yang telah
dimodifikasi dan disesuaikan dengan
materi Toys. Sedangkan, kelompok
kontrol diberikan pembelajaran kon-
vensional tanpa menggunakan media
ular tangga. Selanjutnya, kedua ke-
lompok diberikan tes akhir (posttest)
untuk mengetahui perbedaan pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris
setelah pembelajaran. Pendekatan
kuantitatif ~ dipilih  untuk  menguiji
hipotesis penelitian secara objektif
mengenai pengaruh variabel bebas
terhadap variabel terikat berdasarkan
data sampel yang dikumpulkan
(Sugiyono, 2023). Desain penelitian
dapat digambarkan sebagai berikut:

Tabel 1 Desain Nonequivalent Control

Group Design
Kelompok Pre- Treat- Post-
test ment test
Eksperimen 0, X1 0O,
Kontrol (O X, (O

(Sugiyono, 2020)
Keterangan:
O, = hasil pretest kelompok eksperimen sebe-
lum perlakuan
0O, = hasil posttest kelompok eksperimen
setelah perlakuan
O; = hasil pretest kelompok kontrol sebelum
pembelajaran
0, = hasil posttest kelompok kontrol setelah

pembelajaran

X, = treatment (perlakuan) menggunakan me-
dia ular tangga
X, = pembelajaran tanpa menggunakan me-

dia ular tangga

Penelitian ini dilaksanakan pada
semester ganjil  Tahun  Ajaran
2026/2027 di SDN Ardirejo dan SDN
17 Gresik. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh murid kelas IV pada
kedua sekolah tersebut. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
adalah total sampling atau sampling
jenuh, yaitu keseluruhan anggota pop-
ulasi yang telah ditentukan digunakan
sebagai sampel penelitian. Sampel
penelitian terdiri atas dua kelas yaitu
kelas IV B SDN Ardirejo sebagai ke-
lompok eksperimen dengan jumlah 17
murid dan kelas IV A SDN 17 Gresik
sebagai kelompok kontrol dengan
jumlah 21 murid. Sehingga total sam-
pel penelitian adalah 38 murid. Pemili-
han kedua kelas tersebut didasarkan
pada kesesuaian materi Bahasa
Inggris  yang
penelitian yaitu kosakata pada topik

digunakan dalam

Toys, karakteristik murid yang berada
pada jenjang kelas yang sama dan dil-
akukan secara terpisah untuk memini-
malkan bias perlakuan. Kelompok ek-
memperoleh

sperimen perlakuan

berupa pembelajaran menggunakan
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media ular tangga yang telah dimodifi-
kasi, sementara kelompok kontrol
memperoleh  pembelajaran tanpa
menggunakan media tersebut.

Teknik pengumpulan data dil-
akukan menggunakan tiga metode
utama, yaitu tes, observasi dan doku-
mentasi. Metode tes terdiri dari pretest
dan posttest digunakan sebagai in-
strumen utama untuk mengukur ca-
paian penguasaan kosakata Bahasa
Inggris murid secara kuantitatif.
Selama proses tindakan berlangsung,
observer menggunakan lembar ob-
servasi untuk memantau keterlaksa-
naan media ular tangga yang
kemudian diperkuat oleh metode
dokumentasi berupa foto kegiatan dan
arsip nilai.

Instrumen tes utama yang diu-
jikan berupa 20 soal pilihan ganda
terkait materi kosakata Toys yang
disusun berdasarkan indikator pen-
guasaan kosakata Bahasa inggris
murid. Sebelum digunakan dalam
penelitian, insrumen terlebih dahulu
melalui tahap validasi ahli (expert
Jjudgement) oleh guru kelas IV. Proses
validasi ini dilakukan guna memastian
kesesuaian isi, konstrukesi soal dan
penggunaan bahasa dengan tujuan
penelitian serta karakteristik murid ke-
las IV sekolah dasar. Berdasarkan

hasil validasi tersebut, instrumen
dinyatakan layak digunakan sebagai
alat pegumpulan data penguasaan
kosakata Bahasa Inggris murid
dengan rata-rata skor sebesar 3,8.
Analisis data pada penelitian ini
dilakukan dengan bantuan software
JASP 0.18.3.0. Sebelum melakukan
uji hipotesis untuk mengetahui ada tid-
aknya pengaruh pada variabel bebas
terhadap variabel terikat, data diana-
lisis terlebih dahulu melalui uji prasya-
rat yaitu uji normalitas dengan
Shapiro-Wilk karena jumlah sampel
kurang dari 50 responden dengan
taraf signifikansi > 0,05 serta uji ho-
mogenitas menggunakan Levene Sta-
tistic. Uji prasyarat dilakukan guna
memastikan bahwa data memenuhi
asumsi analisis parametrik. Apabila
data berdistribusi normal dan homo-
gen, maka pengujian hipotesis dil-
akukan menggunakan uji parametrik.
Namun, apabila data tidak memenuhi
asumsi normalitas, maka dilakukan uji
nonparametrik Wilcoxon Signed Rank
Test. Pengambilan keputusan diambil
berdasarkan nilai signifikansi hasil
pengujian yaitu apabila nilai signif-
ikansi < 0,05 maka hipotesis nol (Hy)
ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)
diterima, serta untuk mengukur

seberapa besar pengaruh media ular

578



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 04, Desember 2026

tangga terhadap penguasaan kosa-
kata murid, dilakukan juga analisis
nilai Normalized Gain (N-Gain score).

Pelaksanaan penelitian melalui
beberapa tahap diantaranya tahap
persiapan, pelaksanaan pembelaja-
ran dan yang terakhir adalah tahap
analisis data. Pada tahap persiapan,
peneliti melakukan penyusunan in-
strumen  penelitian,  penyusunan
perangkat pembelajaran dan validasi
instrumen yang akan digunakan. Lalu,
pada tahap pelaksanaan pembelaja-
ran dilakukan dengan pemberian soal
awal (pretest) kepada kedua ke-
lompok untuk mengetahui bagaimana
kemampuan kosakata murid terkait
dengan materi Toys. Kemudian, pada
pembelajaran selanjutnya, kelompok
eksperimen diberi perlakuan (treat-
ment) melalui pembelajaran dengan
menggunakan media ular tangga. Se-
dangkan, kelompok kontrol diberikan
pembelajaran menggunakan metode
biasa tanpa media ular tangga.
Setelah itu, kedua kelompok diberikan
soal akhir (posttest) untuk mengetahui
hasil penguasaan kosakata Bahasa
Inggris setelah pembelajaran. Tahap
terakhir adalah analisis data. Data
hasil pretest dan posttest dari kedua
kelompok dianalisis menggunakan uji
statistik untuk mengetahui pengaruh

penggunaan media ular tangga ter-
hadap penguasaan kosakata Bahasa

Inggris murid.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data pada penelitian ini di-
peroleh melalui pelaksanaan pretest
dan posttest yang diterapkan kepada
kedua kelompok subjek yaitu kelas ek-
sperimen dan kelas kontrol. Pelaksa-
naan pembelajaran dengan dan tanpa
media ular tangga pada kelas eksper-
imen dan kontrol disajikan pada Gam-
bar 1 dan 2.

Gambar 1 Pelaksanaan Pembelajaran

Menggunakan Media Ular Tangga

Gambar 2 Pelaksanaan Pembelajaran

tanpa Menggunakan Media Ular Tangga
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Seluruh data dan capaian skor
dari kedua kelompok tersebut dik-
umpulkan secara sistematis melalui
pemeriksaan lembar jawaban murid
untuk selanjutnya dianalisis secara
statistik. Perbandingan capaian nilai
(mean) hasil pretest dan posttest dari
kedua kelompok subjek dapat dilihat

pada Tabel 2.
Tabel 2 Rata-rata Nilai Pretest dan Postest
Kelompok Pretest Posttest
Eksperimen 65,47 85,29
Kontrol 64,52 75,95

Sumber: Hasil Olah Data (2026)

Berdasarkan deskripsi data yang
telah disajikan pada Tabel 1, dapat
disimpulkan bahwa nilai rata-rata pre-
test untuk kelas eksperimen sebesar
65,47 sedangkan kelas kontrol
mendapatkan rata-rata awal sebesar
64,52. Hasil pengukuran awal ini
menunjukkan bahwa penguasaan
kosakata Bahasa Inggris murid pada
kedua kelompok berada pada kondisi
yang setara dan tidak ada perbedaan
yang signifikan sebelum intervensi dil-
akukan. Tetapi, ada perbedaan yang
signifikan pada rata-rata posttest
setelah kedua kelompok diberikan
perlakuan yang berbeda. Nilai rata-
rata posttest pada kelas eksperimen
melonjak menjadi 85, 29. Sementara,
rata-rata posttest pada kelas kontrol

juga meningkat namun hanya sebesar

75,95 yang menunjukkan adanya
perbedaan hasil akhir yang nyata di
antara kedua kelompok tersebut.
Selanjutnya, sebelum dilakukan
uji hipotesis untuk pengambilan kepu-
tusan, data skor pretest dan posttest
harus melalui serangkaian uji prasya-
rat analisis data terlebih dahulu. Uji
prasyarat yang perlu dilakukan meli-
puti uji normalitas untuk melihat seba-
ran data dan uji homogenitas untuk
memeriksa kesamaan varians
antarkelompok. Hasil perhitungan uji
normalitas dengan metode Shapiro-
Wilk pada kedua kelompok dapat

dilihat pada Tabel 3.
Tabel 3 Hasil Uji Normalitas

Kelompok Shapiro-Wilk Sig.
Statistic

Pretest Kelas 0,847 0,004
Kontrol
Posttest Kelas 0,868 0,009
Kontrol
Pretest Kelas 0,800 0,002
Eksperimen
Posttest Kelas 0,885 0,038
Eksperimen

Sumber: Hasil Olah Data (2026)

Hasil uji normalitas Shapiro-
Wilk menunjukkan bahwa data pretest
kelas eksperimen memiliki nilai signif-
ikansi sebesar 0,002, sedangkan pre-
test kelas kontrol sebesar 0,004. Lalu,

pada data posttest, kelas eksperimen
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memperoleh nilai signifikansi 0,038,
sementara kelas kontrol sebesar
0,009. Berdasarkan kriteria pengujian
normalitas, data dikatakan berdistri-
busi normal apabila nilai signifikansi
lebih dari 0,05.

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar data penelitian
memiliki nilai signifikansi kurang dari
0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa data penelitian tidak berdistri-
busi normal secara keseluruhan.
Maka dari itu, analisis statistik yang
dapat dilakukan adalah menggunakan
pendekatan non-parametrik. Sebelum
itu, data tersebut perlu dilakukan uji
homogenitas guna mengetahui kesa-
maan varians antara kelas eksperi-
men dan kelas kontrol. Uji homogeni-
tas dilakukan menggunakan Levene’s
Test yang dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas
Variabel F Sig.

Nilai Posttest 0.366 0.549

Sumber: Hasil Olah Data (2026)

Berdasarkan analisis uji ho-
mogenitas pada Tabel 4, nilai signif-
ikansi sebesar 0,549. Nilai tersebut
lebih besar dibandingkan taraf signif-
ikansi yaitu 0,05, sehingga dapat
dikatakan bahwa data tersebut mem-

iliki varians yang homogen. Dengan

demikian, meskipun data tidak berdis-
tribusi normal, kedua kelompok tetap
memiliki tingkat penyebaran data yang
relatif sama. Selanjutnya, dilakukan uji
hipotesis menggunakan uji statistik
non-parametrik karena data tidak ber-
distribusi normal. Untuk mengatahui
pengaruh penggunaan media ular
tangga terhadap penguasaan kosa-
kata Bahasa Inggris pada kelas ek-
sperimen, dilakukan uji Wilcoxon
Signed Rank Test. Hasil uji tersebut
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank

Variabel Sig.
Pretest < 0,001
Posttest < 0,001

Sumber: Hasil Olah Data (2026)

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon
diperoleh nilai signifikansi kurang dari
0,001. Nilai tersebut lebih kecil dari
taraf signifikansi 0,05, sehingga H, di-
tolak dan Ha diterima. Hasil ini menun-
jukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest pada kelas eksperimen
setelah  diterapkan  pembelajaran
menggunakan media ular tangga.
Dengan demikian, penggunaan media
ular tangga berpengaruh secara sig-

nifikan pada penguasaan kosakata
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Bahasa Inggris murid pada kelas ek-
sperimen.

Selain menguiji hipotesis perbe-
daan nilai sebelum dan sesudah
mendapatkan perlakuan, dilakukan
juga perhitungan nilai Normalized
Gain (N-Gain) untuk mengetahui
seberapa besar peningkatan pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris
murid setelah diberikan perlakuan.
Perbandingan nilai N-Gain antara ke-
las eksperimen dan kelas kontrol

disajikan pada Tabel 6.
Tabel 6 Hasil Uji N-Gain

Kelas N-Gain Kategori
Eksperimen 0,614 Sedang
Kontrol 0,245 Rendah

Sumber: Hasil Olah Data (2026)

Berdasarkan hasil analisis N-
Gain pada Tabel 6, diketahui jika kelas
eksperimen memperoleh nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,614 dengan
kategori sedang, sementara kelas
kontrol mendapatkan nilai rata-rata N-
Gain sebesar 0,245 dengan kategori
rendah. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa peningkatan penguasaan
kosakata Bahasa Inggris pada kelas
eksperimen yang menggunakan me-
dia ular tangga lebih besar dibanding-
kan dengan kelas kontrol yang tidak

menggunakan media ular tangga.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media ular tangga mem-
berikan pengaruh terhadap pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris
murid kelas IV sekolah dasar pada
materi Toys. Hal tersebut ditunjukkan
melalui peningkatan nilai rata-rata ke-
las eksperimen dari 65,47 pada pre-
test menjadi 85,29 pada posttest, se-
dangkan kelas kontrol mengalami
peningkatan rata-rata dari 64,52 men-
jadi 75,95. Hasil uji Wilcoxon Signed
Rank menunjukkan nilai signifikansi <
0,001, yang berarti terdapat perbe-
daan yang signifikan antara nilai pre-
test dan posttest pada kelas eksperi-
men setelah menggunakan media ular
tangga.

Selain itu, hasil analisis N-Gain
menunjukkan bahwa kelas eksperi-
men memperoleh nilai sebesar 0,614
dengan kategori sedang, sedangkan
kelas kontrol memperoleh nilai sebe-
sar 0,245 dengan kategori rendah.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
peningkatan penguasaan kosakata
Bahasa Inggris pada kelas yang
menggunakan media ular tangga lebih
besar dibandingkan dengan kelas
yang tidak menggunakan media terse-
but. Dengan demikian, media ular
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tangga dapat digunakan sebagai sa-
lah satu alternatif media pembelajaran
untuk membantu meningkatkan pen-
guasaan kosakata Bahasa Inggris
murid sekolah dasar.

Guru disarankan untuk me-
nyesuaikan isi dan tantangan pada
media ular tangga dengan materi
serta karakteristik murid agar kegiatan

pembelajaran lebih bervariasi.

Penelitian selanjutnya dapat men-
erapkan media ular tangga pada ma-
teri Bahasa Inggris yang berbeda,
melibatkan sampel yang lebih luas,
serta menggunakan durasi perlakuan
yang lebih panjang untuk memperoleh
hasil penelitian yang lebih mendalam.
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