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Penelitianinibertujuanuntukmengetahuiefektifitaspenggunaanmediapermainanular
tanggadalam meningkatkanmotivasibelajardanprestasibelajarsiswa.Pengujiandilakukan
padakelaseksperimenyangdibandingkandengankelaskontrol.

PenelitianinidilakukanpadasiswakelasXAkuntansiSMKNegeri1Depok.Pengumpulan
data dilakukan melaluikuesioner dan tes. Data yang diperoleh dianalisis dengan
menggunakananalisisdeskriptifdananalisiskomparatifdenganujitdanujiMann-Whitney.

Hasilanalisisdeskriptifyangdiperoleh:1)motivasibelajarkelaskontrolmengalami
penurunanrata-rataskorsebesar3,2,2)motivasibelajarkelaseksperimenlmengalami
kenaikanrata-rataskor5,9,3)prestasibelajarkelaskontrolmengalamipenurunanrata-rata
skorsebesar4,dan4)prestasibelajarpadakelaseksperimenmengalamipeningkatanrata-
rataskor12.

Hasilanalisis komparatifmotivasibelajaryang diperoleh:1)tidak ada perbedaan
motivasibelajarawalsebelum perlakuanpadakelaskontroldankelaseksperimen(Sig.2-
tailed sebesar0,614),2)terdapatperbedaan yang signifikan motivasibelajarsesudah
perlakuanpadakelaskontroldankelaseksperimen(Sig.2-tailedsebesar0,019),3)terdapat
perbedaanyangsignifikanmotivasibelajarsebelum dansesudahperlakuanpadakelas
eksperimen(Sig.2-tailedsebesar0,000),4)terdapatperbedaanmotivasibelajarsebelum dan
sesudahperlakuankontrol(Sig.2-tailedsebesar0,000),dan5)terdapatperbedaanyang
signifikanselisihmotivasibelajarantarakelaskontroldankelaseksperimen(Sig.2-tailed
sebesar0,000).

Hailanalisiskomparatifprestasibelajaryangdiperoleh:1)terdapatperbedaanprestasi
belajarawalsebelum perlakuanpadakelaskontroldankelaseksperimen(Sig.2-tailed
sebesar0,022),2)tidakterdapatperbedaanprestasibelajarsebelum dansesudahperlakuan
padakelaskontrol(Sig.2-tailed sebesar0,096),3)terdapatperbedaan yang signifikan
prestasibelajarsebelum dan sesudah perlakuan pada kelas eksperimen (Sig.2-tailed
sebesar0,000),4)terdapatperbedaanprestasibelajarsesudahperlakuanpadakelaskontrol
dan kelas eksperimen (Sig.2-tailed sebesar0,000),dan 5)terdapatperbedaan yang
signifikanselisihprestasibelajarantarakelaskontroldankelaseksperimen(Sig.2-tailed
sebesar0,000).

Berdasarkanhasilanalisisdeskriptifdanhasilanalisiskomparatifmakadisimpulkan
bahwa media permainan ulartangga efektifuntuk meningkatkan motivasibelajardan
prestasibelajarsiswapadamatapelajaranakuntansi.
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Thisresearchaimstofindtheeffectivenessofusingsnakeandladdergameasamedium
forimprovingstudents’learningmotivationandachievement.Thetestwasdoneonthe
experimentalgroupwhichwascomparedwithcontrolgroups.

TheresearchwasconductedamongthetenthgradestudentsofAccountingDepartement
ofSMKNegeri1Depok.Thedatagatheringwasdonebyapplyingquestionnairesandtests.
Theresultofthedatawasanalyzedbyusingdescriptiveanalysisandcomparativeanalysis
witht-testandMann-Whitney.

Accordingtotheresultofdescriptiveanalysisobtained:1)learningmotivationincontrol
groupdecreasedontheaveragescoreof3,2;2)learningmotivationexperimentalgroup
increasedontheaveragescoreof5,9;3)theachievementofcontrolgroupdescreasedonthe
averagescoreof4;and4)theachievementofexperimentalgroupincreasedonaverage
scoreof12.

Theresultofcomparativelearningmotivationanalysisobtained:1)bothofcontrolgroup
andexperimentalgroupdonothaveanydifferentlearningmotivationbeforebeinggiventhe
treatment(Sig.2-tailedvalueis0,614);2)thereisasignificantdifferentlearningmotivation
betweencontrolgroupandexperimentalgroupaftergiventhetreatment(Sig.2-tailedvalueis
0,019);3)thereisasignificantdifferenceofexperimentalgroup’slearningmotivation
betweenbeforeandafterbeinggiventhetreatment(Sig.2-tailedvalueis0,000);4)thereisa
differenceofcontrolgroup’slearningmotivationbetweenbeforeandafterbeinggiventhe
treatment(sig.2-tailedvalueis0,000;and5)thereisasignificantdifferenceoflearning
motivationgainedbetweencontrolgroupandexperimentalgroup(Sig.2-tailervalueis0,000).

The resultofcomparative achievementanalysis obtained:1)a differentlearning
achievementbetweencontrolgroupandexperimentalgroupbeforegiventhetreatment(Sig.
2-tailedvalueis0,022;2)bothofcontrolandexperimentalgroupdonothaveanydifferent
learningachievementafterbeinggiventhetreatmen(Sig.2-tailedvalueis0,096);3)a
significantdifferenceofexperimentalgroup’slearningachievementbetweenbeforeandafter

beinggiventhetreatment(Sig.2-tailedvalueis0,000);4)adifferenceofcontrolgroup’s
learningachievementbetweenbeforeandafterbeinggiventhetreatment(sig.2-tailedvalue
is0,000);and5)asignificantdifferenceoflearningachievementgainedbetweencontrol
groupandexperimentalgroup(Sig.2-tailedvalueis0,000).

Basedtheresultofdescriptiveanalysisandcomparativeanalysiscanbeconcludedthat
using playing snakeand laddergameasalearning medium iseffectiveforimproving
students’learningmotivationandlearningachievementinAccounting.
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