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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media game edukasi ular tangga
berbasis android pada muatan pelajaran matematika untuk kelas 1V SD yang valid, praktis,
dan efektif. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE. Data penelitian diperoleh dengan
menggunakan instrumen berupa angket kuesioner, tes uraian, dan lembar observasi. Data
validitas media bersumber dari ahli isi/konten pembelajaran matematika SD dan ahli media
pembelajaran. Data kepraktisan media berasal dari 12 orang praktisi pembelajaran di sekolah
dasar, dan 3 siswa untuk uji coba perorangan, dan 6 siswa untuk uji coba kelompok kecil.
Pengujian efektivitas dilakukan dengan menggunakan desain non equivalent control group
design pada 64 orang siswa kelas 1V, yang mana 32 siswa sebagai kelompok kontrol dan 32
siswa sebagai kelompok eksperimen. Data dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media game edukasi ular tangga berbasis android pada muatan
pelajaran matematika untuk kelas 1V SD dinyatakan sangat valid dengan persentase skor
validitas 98,21% dari ahli media dan 98,33% dari ahli isi/konten pembelajaran matematika
SD. Kepraktisan media ini terbukti sangat praktis dengan hasil skor 95% dari praktisi 2 orang
guru, 93,17% dari praktisi 10 orang siswa, 90,83% dari hasil uji coba perorangan pada siswa,
dan 94,58% dari hasil uji coba kelompok kecil pada siswa. Peneliti lain dapat menjadikan
penelitian ini sebagai referensi dalam mengembangkan game edukasi serupa dengan materi
dan jenjang pendidikan yang berbeda.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Game Edukasi; Android; Berpikir Kritis; Kolaborasi

Abstract: This study aims to produce an android-based Snakes and Ladders educational game
media on the content of mathematics learning for grade IV elementary school that is valid,
practical, and effective. This study is development research the ADDIE development model.
Data was obtained using instruments the form of questionnaires, descriptive tests, and
observation sheets. Media validity data came from mathematics content/learning experts and
learning media experts. Media practicality data came from 12 elementary school learning
practitioners, 3 students for individual trials, and 6 students for small group trials. The
effectiveness was conducted using non equivalent Control Group Design on 64 grade IV
students consisting of 32 in the control group and 32 in the experimental group. Data was
analyzed qualitatively and quantitatively. The results of the study indicate that the android-
based snakes and ladders educational game media on the mathematics lesson content for grade
IV of elementary school is declared very valid and feasible to use, with a validity score
percentage of 98.21% from media experts and 98.33% from elementary school mathematics
learning content/content experts. The practicality of this media has also proven to be very
practical based on various assessments: 95% from practitioners of 2 teachers, 93.17% from
practitioners of 10 students, 90.83% from individual trial results on students, and 94.58% from
small group trial results on students. Other researchers can use this study as a reference in
developing similar educational games with different materials and levels of education.
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PENDAHULUAN

Sasaran pendidikan abad ke-21 adalah memberikan siswa kemampuan yang
mereka perlukan untuk menghadapi berbagai masalah global di masa mendatang. Dua
kemampuan kunci yang perlu diasah adalah berpikir kritis dan kolaborasi (Sunarti et
al. 2023; Suprapto et al. 2021). Kemampuan berpikir kritis ini sangatlah berguna bagi
siswa, guna menghadapi berbagai bentuk permasalahan yang terjadi (Aji & Wantoro
2024), sementara kemampuan kolaborasi memungkinkan mereka bekerja sama secara
efektif dalam memecahkan masalah kompleks (Hakim, 2023).

Dalam konteks pembelajaran matematika, kedua kemampuan ini menjadi sangat
penting. Berpikir kritis dengan matematika saling terkait dan tidak bisa dipisahkan
(Ananta et al. 2023), sedangkan kolaborasi membantu siswa saling berbagi
pemahaman dan strategi penyelesaian masalah matematis yang kompleks. Namun,
realita yang terjadi tingkat kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi peserta didik di
Indonesia, khususnya di tingkat Sekolah Dasar, masih cenderung rendah (Dari &
Ahmad, 2020; Mandala & Setyabudi, 2024; Ulfa et al. 2023). Salah satu penyebab
utama permasalahan tersebut adalah pemilihan dan penggunaan media pembelajaran
yang kurang tepat dalam proses pembelajaran matematika.

Menggunakan media yang tepat dapat membantu siswa memahami konsep
dengan lebih mudah, mengembangkan pemikiran kritis dan kemampuan kerja sama
tim, serta membuat pembelajaran jauh lebih bermakna (Hendi et al. 2020; Ulhusna et
al. 2020). edukasi dirancang untuk membuat pembelajaran lebih menarik. Siswa pun
menjadi lebih termotivasi untuk belajar. Melalui fitur-fitur yang dirancang khusus,
edukasi dapat memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, mendorong siswa untuk
berdiskusi dan saling bekerja sama guna menyelesaikan masalah. Selanjutnya,
tantangan dan masalah yang disajikan dalam edukasi juga merangsang siswa untuk
berpikir kritis, menganalisis informasi, dan mencari solusi secara kritis (Rahmaniah et
al. 2023). Dengan begitu edukasi bukan hanya sekadar sarana hiburan, tetapi juga
merupakan alat pengajaran yang berguna untuk membantu siswa memperoleh
keterampilan abad ke-21 yang sangat mereka butuhkan.

Banyak peneliti telah berusaha mengembangkan media pembelajaran,
khususnya edukasi. Namun, tren pengembangan edukasi yang lebih mengedepankan
aspek komersial daripada kualitas pendidikan, sebagaimana ditegaskan oleh (Ishak et
al. 2023). Misalnya penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa edukasi yang
mereka kembangkan masih terbatas dalam merangsang kolaborasi dan berpikir tingkat
tinggi (Juhanaini et al. 2024). Selain itu, penelitian sebelumnya juga menunjukkan
bahwa edukasi yang ada masih memiliki keterbatasan pada materi, durasi waktu yang
singkat, dan kurangnya interaktivitas, serta variasi soal yang disediakan juga belum
cukup beragam (Sarifah et al. 2022).

Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan pula bahwa ular tangga berbasis
android yang dikembangkan memiliki keterbatasan jumlah kotak-kotak, waktu
permainan yang singkat, kurangnya materi ajar, dan ini juga tidak menetapkan batas
waktu untuk menjawab soal, sehingga siswa merasa kurang terpicu untuk berkompetisi
(Praing & Talakua, 2023). Penelitian lainnya juga menunjukkan adanya kelemahan
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dalam edukasi yang dikembangkan yakni jenis operasi hitung yang diintegrasikan
dalam masih terbatas pada penjumlahan dan pengurangan saja, padahal proses
perkalian dan pembagian juga harus diajarkan kepada anak (Dian et al. 2022). Selain
itu, kurangnya fitur offline membuat tersebut kurang aksesibel bagi siswa yang tidak
memiliki koneksi internet yang stabil. Selain itu, banyak edukasi yang kurang
mendukung Kkolaborasi antar siswa (Muslimim, 2024). Penelitian-penelitian
sebelumnya kerap kali mengembangkan edukasi untuk dimainkan secara individu,
Fitur-fitur yang memicu peserta didik untuk bekerja sama, berukur ide, dan saling
tolong menolong dalam mengerjakan tugas sering kali tidak tersedia dalam edukasi.

Hasil penelitian-penelitian tersebut, menunjukkan bahwa edukasi yang ada saat
ini cenderung memiliki beberapa kelemahan, antara lain keterbatasan materi,
kurangnya variasi soal, waktu bermain yang singkat, kurangnya fitur kolaboratif, dan
belum mampu merangsang pemikiran Kkritis siswa secara optimal. Kelemahan-
kelemahan tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat ruang untuk mengembangkan
edukasi yang lebih baik lagi. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya untuk
berkontribusi guna pengembangan edukasi, yang lebih berkualitas dengan fokus pada
peningkatan variasi soal, fitur berpikir kritis dan kolaborasi. Pembuatan edukasi ular
tangga berbasis android ini dipilih sebagai upaya untuk menghadirkan suatu alat
belajar yang lebih menarik dan efektif bagi anak.

Permainan edukasi ular tangga ini dirancang dengan pendekatan yang inovatif,
sehingga mendukung anak dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka
melalui serangkaian tantangan yang terstruktur. Keunikannya terletak pada pertanyaan
yang terdapat di setiap kotak permainan. Pertanyaan jenis pertama menghadirkan soal
cerita yang memerlukan pemikiran mendalam, dengan bantuan tiga pertanyaan
tambahan yang disesuaikan dengan indikator berpikir kritis. Sedangkan jenis kedua
menyajikan beberapa pernyataan benar dan salah yang mendorong siswa untuk
mengamati dan merumuskan kesimpulan secara individu mengenai materi yang telah
dipelajari. Game ini dapat diakses tanpa koneksi internet, sehingga anak-anak bisa
memainkan permainan ini di mana pun dan kapan pun. Lebih menarik lagi, ini
dimainkan secara berkelompok sehingga siswa dapat bekerja sama dalam menghadapi
setiap tantangan. Dengan cara ini, siswa tidak hanya mengasah kemampuan berpikir
kritis mereka sendiri, tetapi juga belajar bekerja sama dan berkomunikasi dengan
teman-teman sekelompoknya. Media edukasi seperti ini tentu menghadirkan kondisi
belajar yang lebih menyenangkan sekaligus membantu siswa memahami pelajaran
dengan lebih baik.

Pentingnya pengembangan media ini semakin diperkuat oleh fakta dan data dari
hasil penelitian yang menunjukkan rendahnya kemampuan berpikir kritis dan
kolaborasi siswa dalam pembelajaran matematika. Seperti halnya penelitian terhadap
siswa kelas IV khususnya mata pelajaran matematika di SDN 24 Ampenan
menunjukkan hasil, sebagian besar peserta didiknya mempunyai kemampuan berpikir
kritis cenderung rendah (Ulfa et al. 2023). Minimnya kemampuan berpikir kritis
matematika tersebut, tercermin jelas di hasil ujian mereka, di mana kebanyakan anak
masih sulit dalam menjawab pertanyaan yang memerlukan analisis mendalam dan
pemecahan masalah yang kompleks (Siregar et al. 2024).

Penelitian Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2018
memposisikan negara Indonesia di posisi yang kurang menggembirakan. Dari 72
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negara yang berpartisipasi, Indonesia berada pada peringkat ketujuh dari bawah dalam
kemampuan matematika. Hasil ini mengindikasikan, kemampuan berpikir tingkat
tinggi termasuk berpikir Kkritis siswa Indonesia masih perlu ditingkatkan (OECD,
2016). Hasil ini mengindikasikan bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa
Indonesia, termasuk kemampuan berpikir kritis, masih perlu ditingkatkan secara
signifikan. Rendahnya performa Indonesia dalam asesmen internasional ini menjadi
salah satu landasan pentingnya pengembangan media pembelajaran inovatif seperti
game edukasi ular tangga berbasis android yang tidak hanya menarik minat belajar
siswa tetapi juga dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis
mereka, khususnya pada materi operasi hitung campuran bilangan cacah di tingkat
sekolah dasar kelas IV. Hingga saat ini, perhatian terhadap pengembangan
kemampuan berpikir kritis masih terbilang rendah, sehingga masih terdapat peluang
yang terbuka untuk mengeksplorasi dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis
tersebut (Herman et al. 2024).

Permasalahan lain yang ditemukan yakni rendahnya kemampuan kolaborasi
siswa. Hasil penelitian mengenai kemampuan kolaborasi siswa Indonesia, khususnya
pada muatan pelajaran matematika masih terbilang rendah. Banyak siswa yang
cenderung bergantung pada guru dan kurang aktif dalam berinteraksi dengan teman
sekelompok. Hal ini menggambarkan bagaimana siswa Indonesia sering menunggu
arahan guru dan lebih pasif selama pembelajaran kelompok (Mandala & Setyabudi,
2024). Akibatnya, kemampuan anak untuk menyelesaikan masalah secara bersama-
sama menjadi terhambat. Pernyataan tersebut didukung oleh hasil observasi yang
dilakukan di kelas IV SD Saraswati 4 Denpasar yang menunjukkan minimnya
kemampuan berpikir kritis anak dalam matematika. Siswa kesulitan menganalisis soal
cerita, cenderung mengoperasikan angka tanpa memahami konteks, dan tidak dapat
menjelaskan langkah penyelesaian dengan logis. siswa cenderung lebih memilih
bekerja sendiri daripada berkelompok saat mengerjakan tugas matematika. Mereka
sering terlihat enggan untuk berbagi ide atau meminta bantuan teman. Beberapa siswa
bahkan menunjukkan sikap pasif dalam kelompok, yang menghambat terjadinya
diskusi yang produktif. Selain itu, beberapa siswa kesulitan untuk mendengarkan
pendapat teman dan lebih fokus pada penyelesaian tugas individu.

Fakta minimnya kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi siswa, semakin
diperjelas melalui kegiatan wawancara dengan guru pengampu muatan pelajaran
matematika. Guru tersebut memaparkan bahwa siswa kesulitan dalam diskusi
kelompok, cenderung pasif, enggan mencari materi tambahan, serta kurang mampu
merumuskan kesimpulan dan mempresentasikan hasil dengan percaya diri. Temuan
ini sejalan dengan data hasil rapor mutu pendidikan di SD Saraswati 4 Denpasar tahun
2023 yang menunjukkan adanya penurunan pada indikator bernalar kritis dari (51%)
menjadi (48%). Selain itu, kemampuan numerasi siswa secara keseluruhan masih
berada pada kategori sedang (66,67%) dan perlu ditingkatkan. Meskipun terdapat
sedikit peningkatan pada kemampuan kolaborasi (8%), namun capaian ini masih
belum sepenuhnya optimal dan memerlukan perbaikan lebih lanjut. Temuan-temuan
ini menunjukkan adanya kendala dalam peningkatan kemampuan berpikir kritis dan
kolaborasi siswa, sehingga tindakan yang tepat harus diambil untuk mengatasi masalah
ini. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media game edukasi ular tangga
berbasis android dengan karakteristik tertentu yang dapat digunakan oleh siswa kelas
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IV pada materi operasi hitung campuran bilangan cacah, serta untuk mengetahui
kevaliditasan, kepraktisan, dan efektivitas media game tersebut dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi siswa pada materi yang sama, dimana media
pembelajaran ini akan diuji validitasnya melalui penilaian ahli, kepraktisannya melalui
respons pengguna, dan efektivitasnya melalui pengukuran peningkatan keterampilan
kognitif dan sosial siswa dalam konteks pembelajaran matematika dasar. Dengan
demikian pembuatan edukasi ular tangga berbasis android diharapkan menjadi cara
yang berhasil untuk meningkatkan standar pengajaran sekaligus membekali murid
dalam menangani kesulitan di masa mendatang.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development
(RnD). Penelitian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) (Molenda, 2003). Model ADDIE
dipilih karena sifatnya yang sistematis dan terstruktur, memungkinkan peneliti untuk
melakukan analisis kebutuhan secara mendalam, merancang produk yang inovatif,
serta melakukan evaluasi yang komprehensif. Dalam penelitian ini melibatkan analisis
data secara kualitatif maupun kuantitatif. Metode analisis kualitatif yang digunakan
dalam penelitian ini adalah suatu pendekatan sistematis untuk memproses data dalam
bentuk kalimat/narasi, yang bertujuan untuk menghasilkan kesimpulan umum. Teknik
ini digunakan dalam menganalisis data yang diperoleh dari uji coba para ahli, uji coba
perorangan, uji coba dalam kelompok kecil. Informasi yang diperoleh, berupa
masukan, kritik, dan saran yang digunakan untuk merevisi produk pengembangan
media. Instrumen yang digunakan ialah kuesioner.

Sedangkan untuk analisis kuantitatif terdiri atas analisis deskriptif dan analisis
statistic inferensial. Metode analisis deskriptif diterapkan untuk mengolah data
kuesioner hasil uji validitas & kepraktisan dari media yang dikembangkan menjadi
bentuk skor. Analisis statistika inferensial yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi metode Multivariate Analysis of Varians (MANOVA) untuk mengetahui
efektivitas perlakuan yang diberikan. Uji MANOVA digunakan untuk menganalisis
perbedaan signifikan antar variabel dependen yang dipengaruhi oleh variabel
independen dalam penelitian. Sebelum melakukan analisis menggunakan Multivariate
Analysis of Variance (MANOVA), penting untuk melakukan beberapa uji prasyarat
terlebih dahulu. Uji prasyarat ini dilakukan untuk memastikan bahwa data memenuhi
asumsi-asumsi yang diperlukan untuk analisis MANOVA, sehingga hasil yang
diperoleh dapat diandalkan dan valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian pengembangan ini, pengujian validitas dikaji dari dua
perspektif utama: (1) mengevaluasi validitas media di mata ahli konten dan materi
pembelajaran matematika, dan (2) mengevaluasi validitas media di mata ahli media
pembelajaran. Berikut ini adalah temuan spesifik dari uji validitas media.

Uji coba pertama dilakukan oleh dua orang pakar konten pembelajaran, yaitu
dosen dan akademisi yang memiliki pengalaman dalam pengajaran matematika
sekolah dasar. Hasil evaluasi yang dilakukan oleh pakar konten pembelajaran
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matematika sekolah dasar menunjukkan bahwa permainan ular tangga edukasi untuk
android ini memiliki persentase validitas media sebesar 98,33% dengan kategori
sangat valid. Pengujian selanjutnya dilakukan oleh dua orang ahli media pembelajaran,
yaitu seorang akademisi/dosen yang memiliki bidang keahlian terkait dengan
teknologi pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media
pembelajaran, edukasi ular tangga berbasis android ini memperoleh persentase
validitas media sebesar 98,21% dengan kategori sangat valid.

Dalam penelitian pengembangan ini, pengujian kepraktisan dilakukan dari dua
sudut pandang, yaitu guru sebagai praktisi pembelajaran dan siswa sebagai pengguna
media pembelajaran. Untuk menilai kepraktisan media dari perspektif siswa,
dilakukan uji coba secara individu serta uji coba dalam kelompok kecil. Pengujian
orang siswa kelas IV yang telah menggunakan media yang dikembangkan.
Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh kedua orang praktisi (guru), diperoleh hasil
persentase kepraktisan media sebesar 95% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan
berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh 10 orang siswa kelas IV yang telah
menggunakan media yang dikembangkan, diperoleh hasil persentase kepraktisan
media sebesar 93,17% dengan kategori sangat praktis. Berikutnya ialah uji perorangan
juga melibatkan tiga (3) orang siswa kelas IV SD Saraswati 4 Denpasar. Berdasarkan
penilaian yang dilakukan oleh 3 orang siswa tersebut, diperoleh hasil persentase
kepraktisan media sebesar 90,83% dengan kategori sangat praktis. Pengujian
selanjutnya oleh kelompok kecil yang melibatkan enam (6) orang siswa kelas IV SD
Saraswati 4 Denpasar. Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh 6 orang siswa
tersebut, diperoleh hasil persentase kepraktisan media sebesar 94,58% dengan kategori
sangat praktis. Adapun ringkasan hasil uji validitas dan kepraktisan media dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Media Game Edukasi Ular Tangga Berbasis Android

No. Uji Ahli Hasil Kategori

1. Konten pembelajaran matematika 98,33% Sangat valid
2. Media pembelajaran 98,21% Sangat valid
3. Praktisi (guru) 95% Sangat praktis
4. Praktisi (siswa) 93,17% Sangat praktis
5. Perorangan 90,83% Sangat praktis
6. Kelompok kecil 94,58% Sangat praktis

Uji efektivitas dilakukan guna mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan terhadap kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi
siswa pada siswa kelas IV SD Saraswati 4 Denpasar. Satu kelas dijadikan sebagai
kelompok kontrol, tidak menggunakan produk, sedangkan kelas lainnya menggunakan
produk dalam proses pembelajaran. Hasil uji keefektifan produk menggunakan
analisis MANOVA menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji Manova melalui Pillai
trace, Wilks’ Lambda, Hotelling’s trace, dan Roy s largest Root adalah lebih kecil dari
0,05 (sig. < 0,05). Artinya terdapat perbedaan secara simultan antara kemampuan
berpikir kritis dan kolaborasi siswa yang belajar menggunakan media permainan
edukasi ular tangga berbasis android dengan siswa yang belajar menggunakan media
konvensional,
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Penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu produk media pembelajaran
yang menarik dan inovatif, yaitu game edukasi ular tangga berbasis android. Media ini
dirancang khusus untuk mendukung pembelajaran matematika, khususnya pada materi
operasi hitung campuran bilangan cacah, yang ditujukan bagi siswa kelas IV Sekolah
Dasar. Media game edukasi ular tangga berbasis android ini bermuatan soal-soal yang
menggugah kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi siswa yang telah melalui proses
validasi. Hasil validitas tersebut ditentukan berdasarkan hasil penilaian oleh ahli
isi/konten pembelajaran matematika di SD dan ahli media pembelajaran. Produk
media yang dikembangkan ini, tidak hanya melalui proses validasi mendalam oleh
para ahli di bidangnya masing-masing, tetapi juga telah diuji langsung oleh praktisi
pendidikan (guru) dan siswa. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan
bahwa media tersebut benar-benar praktis digunakan dan efektif dalam mendukung
proses pembelajaran. Game edukasi ular tangga berbasis android yang dikembangkan
ini memiliki desain pembelajaran yang dirancang secara sistematis untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi siswa. Dalam game ini, soal-
soal disusun dengan dua pendekatan utama yang mendorong siswa untuk berpikir
secara kritis dan mendalam.

Pendekatan pertama menggunakan soal cerita yang tidak hanya memuat
perhitungan matematika biasa, melainkan menghadirkan situasi yang membutuhkan
analisis, logika, dan penalaran. Siswa dituntut untuk memahami konteks masalah,
mengidentifikasi informasi penting, dan menemukan solusi secara mandiri.
Pendekatan kedua menggunakan pernyataan yang memerlukan penilaian kritis, di
mana siswa dilatih untuk menganalisis kebenaran suatu pernyataan, mengkaji berbagai
argumen, dan menarik kesimpulan berdasarkan pemikiran logis mereka sendiri. Aspek
kolaborasi dalam game ini diimplementasikan melalui desain permainan yang
mendorong interaksi antar siswa, di mana mereka harus saling berkomunikasi,
bertukar pikiran, dan bekerja sama dalam memecahkan masalah. Setiap siswa diberi
kesempatan untuk menyampaikan pendapat, belajar mendengarkan perspektif teman,
dan saling membantu dalam proses pembelajaran. Hasil pengembangan menunjukkan
bahwa media game edukasi ular tangga berbasis android yang dikembangkan valid,
praktis, dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar.

Segi aspek media pembelajaran, media game edukasi ular tangga berbasis
android menunjukkan berkualifikasi yang sangat valid, baik dan layak untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Desain media ini memperlihatkan
keselarasan yang komprehensif, yang mana media ini dirancang dengan sangat baik,
mulai dari cara menampilkan materi, memilih jenis huruf, mengatur tata letak, hingga
memadukan warna yang tepat. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang berkualitas hendaknya memenuhi sejumlah kriteria standar, yang
mencakup dimensi penyajian materi, pemilihan jenis huruf, tata letak, komposisi
warna, dan lain sebagainya (Saputri et al. 2023; Putri et al. 2021). Sehingga tampilan
media pembelajaran tidak hanya terlihat menarik, tetapi juga harus memudahkan siswa
dalam memahami materi dan desain visual yang baik ternyata memiliki pengaruh besar
terhadap motivasi dan minat siswa untuk belajar. Ketika tata letak rapi, jenis huruf
mudah dibaca, dan warna yang digunakan nyaman di mata, siswa akan lebih
bersemangat mengikuti pembelajaran.
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Segi kepraktisan penggunaan game edukasi ular tangga berbasis android ini
terbukti sangat praktis, baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media
ini membantu memperjelas pemahaman siswa terkait materi pembelajaran dengan cara
yang lebih menarik dan menyenangkan, terutama untuk konsep-konsep yang sulit
dipahami atau bersifat abstrak. Penggunaan media juga memberikan peluang siswa
untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran dan tentunya dapat
menambah wawasan serta pengetahuannya (Monigir & Wakari, 2024; Syahada &
Sundi, 2024).

Tinjauan menyeluruh terhadap media pembelajaran ini telah dilakukan dari
berbagai segi, mencakup aspek media, konten, dan kepraktisan, keseluruhan
menunjukkan hasil yang memuaskan, sehingga edukasi ular tangga berbasis android
ini memiliki sejumlah keunggulan yang membuatnya istimewa dalam dunia
pendidikan. Pertama, media ini berhasil mengubah konsep belajar dari yang biasanya
terasa membosankan menjadi pengalaman yang menyenangkan dan menarik. Siswa
tidak lagi merasa terbebani dengan materi pelajaran, melainkan antusias untuk bermain
sambil belajar. Kelebihan utama ini terletak pada aktivitas kolaboratif yang tercermin
dalam petunjuk permainan, di mana siswa diarahkan untuk bermain secara
berkelompok. Petunjuk permainan secara eksplisit meminta siswa membentuk
kelompok, yang mendorong mereka untuk saling berkomunikasi, berdiskusi, dan
memecahkan tantangan bersama. permainan ini, mereka secara tidak langsung
mengembangkan kemampuan kolaborasi yang sangat penting dalam dunia nyata.

Setiap tantangan dalam dirancang untuk mengasah kemampuan berpikir Kritis
siswa. Soal-soal yang disajikan tidak hanya menguji hafalan, tetapi mendorong mereka
berpikir kritis, menganalisis masalah dari berbagai sudut pandang, dan menemukan
solusi inovatif. Dengan begitu, siswa terlatih untuk berpikir lebih dalam dan kompleks.
Keunggulan lainnya adalah fleksibilitas yang dapat diakses melalui perangkat android
secara offline. Siswa bisa belajar kapan pun dan di mana pun, tanpa bergantung pada
koneksi internet. Hal ini memudahkan mereka untuk belajar di mana saja, bahkan di
daerah yang sulit terjangkau jaringan. Fitur unik lainnya adalah sistem soal bantuan
yang cerdas. Ketika siswa menjawab salah, tidak hanya memberitahu kesalahan,
melainkan menyediakan petunjuk dan penjelasan yang membantu mereka memahami
konsep yang benar. Soal bantuan ini dirancang untuk menstimulus pemikiran siswa,
mendorong mereka mencari tahu mengapa jawaban mereka salah dan bagaimana cara
mendapatkan jawaban yang tepat.

Desain visual yang menarik, dilengkapi musik yang memicu semangat, dan
mekanisme permainan yang mudah dipahami membuat siswa tertarik untuk ingin terus
bermain. edukasi ini juga memberikan umpan balik langsung. Siswa dapat segera
mengetahui letak kesalahan mereka, memahami konsep yang belum dikuasai, dan
termotivasi untuk terus belajar. Terakhir, ini mampu memecah kebekuan dalam proses
belajar mengajar. Guru tidak lagi ceramah, tetapi menjadi fasilitator yang membantu
siswa mengeksplorasi pengetahuan melalui permainan. Suasana kelas menjadi lebih
hidup dan menyenangkan.
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Sebuah taman berbentuk persegi panjang dengan panjang 15 meter dan lebar
10 meter. Di sekeliling taman akan dipasang pagar kawat 2 lapis. Jika harga
kawat 200 rupich per meter dan biaya pemasangan 50 rupiah per meter,
berapa total biaya yang diperlukan untuk memasang pagar tersebut?

€. 30.000 rupich €3 0.35.000 rupiah

1Kesempatan lagi!

[_rembans_mmm— (14
Gambar 1. Media Game Edukasi Ular Tangga Berbasis Android

Gambar 2. Penggunaan Media Game Edukasi Ular Tangga Berbasis Android

KESIMPULAN

Karakteristik game edukasi ular tangga berbasis android ini memadukan konsep
belajar dan bermain secara harmonis, mengubah pembelajaran matematika menjadi
aktivitas yang menyenangkan untuk siswa kelas 1V SD. Game ini dirancang khusus
untuk mendorong kemampuan berpikir kritis siswa melalui soal-soal yang
membutuhkan analisis dan dimainkan secara kolaboratif yang memungkinkan siswa
belajar dan bermain bersama dalam menyelesaikan tantangan matematika. Validitas
media game edukasi ular tangga berbasis android memperoleh hasil penilaian dengan
kualifikasi sangat valid dan layak digunakan, yaitu memperoleh persentase skor
validitas sebesar 98,21% dan 98,33% dengan kualifikasi sangat valid berdasarkan hasil
penilaian ahli media dan ahli isi/konten pembelajaran matematika SD. Kepraktisan
media game edukasi ular tangga berbasis android memperoleh hasil persentase skor
kepraktisan sebesar 95% dengan kualifikasi sangat praktis berdasarkan hasil penilaian
praktisi (2 orang guru); 93,17% dengan kualifikasi sangat praktis berdasarkan hasil
penilaian praktisi (10 orang siswa); 90,83% dengan kualifikasi sangat praktis
berdasarkan hasil uji coba perorangan pada peserta didik; dan 94,58% dengan
kualifikasi sangat praktis berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil pada siswa.
Terdapat perbedaan secara simultan antara kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi
siswa yang belajar menggunakan media permainan edukasi ular tangga berbasis
android dengan siswa yang belajar menggunakan media konvensional, berdasarkan uji
efektivitas penggunaan media tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
media permainan edukasi ular tangga berbasis android pada proses pembelajaran
memberikan pengaruh yang positif terhadap kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi
siswa.
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