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Abstract 

The aimed of this study was to develop the physics lesson base snakes ladders in 

improving the lessons motivation and students’ lesson result cognitive. The method used 

in this study was research and development (R&D) Which the steps were started from 

analyzing the problem, gathered the data, product design, design validation and applied in 

the field (small scale). Data collection technique used were quistionare and test. Data 

analysis technique was used descriptive presentage technique. In examined t sampled 

compared to N-Gain test. The result of this study was shown that design validation 

product showed valid with the presentage about 89,34%. The effectiveness of teaching 

media showed that the increasing of students result kognitif with the value tcount =-12,249 

and ttable = -2,045 (-tcount <-ttable), and the scale improvement 38,39% (average) with the 

students motivation of lesson improved well (78,63%) become very well (88,47). 

Practicness of teaching media was showed about 82,47% students’ responds was positive 

toward the physics lesson based snakes ladders. Therefore, the researcher concluded that 

the teaching media developed valid, effective and practice to use in physics lesson. 

Key words : the result of lesson kognitive, teaching aids, learning motivation, snakes 

ladders. 
 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis 

permainan ular tangga dalam meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar kognitif  

peserta didik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D) dengan langkah-langkah penelitian dimulai dari menganalisis 

potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, validasi desain dan uji 

coba lapangan (skala kecil). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah teknik angket dan teknik tes. Teknik analisis data dilakukan dengan 

menggunakan teknik deskriptif persentase, uji t sampel berpasangan dan uji N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukan validasi desain produk dinyatakan valid dengan persentase 

sebesar 89,34%. Keefektifan media pembelajaran ditunjukan dengan adanya peningkatan 

hasil belajar kognitif peserta didik dengan nilai thitung = -12,249 dan ttabel = -2,045 (-thitung < 

-ttabel), dan besar peningkatan 38,39% (sedang) serta motivasi belajar peserta didik 

meningkat dari kategori baik (78,63%) menjadi sangat baik (88,47%). Kepraktisan media 

pembelajaran ditunjukan dengan 82,47% respon peserta didik sangat positif terhadap 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran fisika berbasis permainan ular tangga. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan valid, efektif dan 

praktis digunakan dalam pembelajaran.
 


