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Abstrak: Rendahnya keterampilan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila akibat minimnya variasi media pembelajaran interaktif menjadi masalah utama.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Snake and Ladder Game Mission untuk
menguji kelayakan, kemenarikan, serta efektivitasnya meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa kelas VII pada materi Keberagaman Bangsa Indonesia. Penelitian menggunakan
metode Research and Development (R&D) model Borg and Gall yang disederhanakan. Subjek
penelitian terdiri atas 27 siswa kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung melalui teknik purposive
sampling. Instrumen meliputi lembar validasi ahli, angket respon siswa dan guru, serta pretest—
posttest untuk mengukur keterampilan berpikir kritis. Data dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dan uji N-Gain untuk melihat peningkatan keterampilan. Hasil penelitian
menunjukkan media sangat layak oleh ahli media (95%), ahli materi (100%), dan ahli
pembelajaran (100%). Uji kemenarikan kelompok kecil memperoleh skor 96,61% dan
kelompok besar 91,93% kategori sangat menarik. Uji kepraktisan oleh guru memperoleh skor
92,26% kategori sangat praktis. Hasil uji efektivitas menunjukkan peningkatan skor pretest
65,27 menjadi posttest 81,48 dengan nilai N-Gain 0,45 kategori sedang. Media ini mampu
meningkatkan aktivitas diskusi serta memfasilitasi peningkatan kemampuan analisis,
interpretasi, dan pengambilan keputusan peserta didik. Dengan demikian, media Snake and
Ladder Game Mission layak, menarik, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas VII SMP.
Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan versi digital guna efisiensi waktu,
memperluas subjek penelitian untuk generalisasi, serta mengeksplorasi variabel fasilitasi guru
guna mengoptimalkan skor N-Gain.

Kata Kunci: media pembelajaran; snake and ladder game mission; berpikir kritis; pendidikan
pancasila.

Abstract: The low critical thinking skills of students in Pancasila Education due to the lack of
interactive learning media variations is a major problem. This study aims to develop Snhake
and Ladder Game Mission media to test its feasibility, attractiveness, and effectiveness in
improving critical thinking skills of seventh-grade students on the Diversity of the Indonesian
Nation material. The study uses Research and Development (R&D) method with a simplified
Borg and Gall model. The research subjects consisted of 27 seventh-grade students of SMP
Negeri 6 Tana Tidung selected through purposive sampling technique. Instruments included
expert validation sheets, student and teacher response questionnaires, and pretest-posttest to
measure critical thinking skills. Data were analyzed using descriptive quantitative methods
and N-Gain test. Results showed the media was highly feasible according to media experts
(95%), material experts (100%), and learning experts (100%). Attractiveness test obtained
scores of 96.61% for small group and 91.93% for large group in the very attractive category.
Practicality test by teachers obtained 92.26% in the very practical category. Effectiveness test
showed score improvement from pretest 65.27 to posttest 81.48 with N-Gain value of 0.45 in
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the moderate category. This media enhances discussion activities and facilitates improvement
in students' analysis, interpretation, and decision-making abilities. Therefore, Snake and
Ladder Game Mission is feasible, attractive, practical, and effective for Pancasila Education
to improve critical thinking skills of seventh-grade students. Future research should develop
digital version for time efficiency, expand research subjects for generalization, and explore
teacher facilitation variables to optimize N-Gain scores.

Keywords: learning media; snake and ladder game mission; critical thinking; Pancasila
education.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk kualitas sumber daya
manusia yang adaptif terhadap dinamika sosial dan perkembangan global. Dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional
ditegaskan bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar
memiliki kecerdasan, kepribadian, serta keterampilan yang diperlukan dalam
kehidupan bermasyarakat (Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003, 2003). Sejalan dengan regulasi tersebut, Permendikbudristek Nomor 12 Tahun
2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar,
dan Jenjang Pendidikan Menengah menegaskan bahwa tujuan kurikulum adalah
mengembangkan kompetensi peserta didik agar memiliki sikap, pengetahuan, serta
keterampilan yang relevan dengan tuntutan abad ke-21, termasuk keterampilan
berpikir kritis dalam menghadapi berbagai masalah nyata (Peraturan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 12 Tahun 2024, 2024).

Keterampilan berpikir kritis merupakan salah satu kompetensi esensial abad ke-
21 yang harus dimiliki peserta didik untuk menghadapi kompleksitas permasalahan
sosial, budaya, dan global. Berpikir kritis tidak sekadar kemampuan menjawab soal,
tetapi mencakup proses kognitif terstruktur dalam mengonstruksi pengetahuan,
mengevaluasi ide, dan mengambil keputusan berbasis bukti secara reflektif dan
regulatif (Heard et al., 2025) Sejalan dengan itu, kerangka PACIER mendefinisikan
berpikir kritis sebagai kapasitas terintegrasi yang meliputi enam aspek: problem
solving, analisis, berpikir Kkreatif, interpretasi, evaluasi, dan penalaran untuk
menghasilkan penilaian yang logis dan dapat dipertanggungjawabkan (Shin et al.,
2025). Namun, berbagai indikator keterampilan berpikir kritis menunjukkan bahwa
kemampuan berpikir kritis peserta didik masih perlu diperkuat. Laporan Programme
for International Student Assessment (PISA) 2022 menunjukkan bahwa capaian
literasi siswa Indonesia masih berada pada level yang mengindikasikan keterbatasan
dalam kemampuan analisis dan pemecahan masalah (OECD, 2023). Urgensi
penguatan ini semakin kritis mengingat rendahnya kemampuan analisis siswa
berpotensi menghambat pembentukan warga negara yang mampu menyikapi
keberagaman secara bijak, yang pada akhirnya dapat memicu intoleransi dan konflik
sosial. Temuan ini mengindikasikan bahwa penguatan keterampilan berpikir Kritis
dalam pembelajaran menjadi kebutuhan mendesak.

Dalam konteks Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn),
keterampilan berpikir kritis memiliki urgensi yang lebih spesifik karena pembelajaran
tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan menganalisis
persoalan sosial, keberagaman, serta dinamika kehidupan berbangsa dan bernegara
(Winataputra, 2018 ;Winarno, 2020). Namun, dalam praktik pembelajaran di tingkat
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Sekolah Menengah Pertama (SMP), pelaksanaan pembelajaran PPKn masih
menghadapi berbagai tantangan, terutama pada rendahnya keterampilan berpikir kritis
peserta didik. Terutama pada materi Keberagaman Bangsa Indonesia seringkali masih
diajarkan secara deskriptif dan berorientasi pada hafalan konsep, seperti definisi suku,
agama, ras, dan antargolongan, tanpa memberikan ruang yang memadai bagi peserta
didik untuk menganalisis persoalan nyata terkait keberagaman di lingkungan
sosialnya. Kondisi ini tidak terlepas dari karakter pembelajaran PPKn yang dalam
berbagai penelitian masih didominasi pendekatan konvensional berupa ceramah dan
hanya mengacu pada buku teks, sehingga proses pembelajaran lebih menekankan
penyampaian informasi dibandingkan eksplorasi masalah kontekstual (Sutanto &
Murdiono, 2025). (Ariyani et al., 2025) mengatakan bahwa pemanfaatan strategi
pembelajaran yang kurang aktif menyebabkan keterlibatan siswa rendah dan berpikir
reflektif belum berkembang dengan baik.

Permasalahan tersebut juga ditemukan di SMP Negeri 6 Tana Tidung.
Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan peneliti terhadap
guru dan peserta didik di SMP Negeri 6 Tana Tidung, diketahui bahwa pembelajaran
PPKn masih belum sepenuhnya menarik bagi peserta didik. Sebagian peserta didik
menganggap mata pelajaran PPKn cenderung membosankan, kurang variatif, serta
lebih menekankan pada aspek hafalan dibandingkan dengan pemahaman dan
penalaran. Selain itu, media ajar yang digunakan oleh guru dinilai kurang inovatif dan
berpusat pada guru. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Hal ini terlihat dari masih adanya peserta didik yang
kurang memperhatikan penjelasan guru, tidak aktif dalam menjawab atau mengajukan
pertanyaan, serta kurang terlibat dalam diskusi maupun analisis permasalahan.
Bahkan, beberapa siswa terlihat mengobrol saat pembelajaran berlangsung, yang
menunjukkan rendahnya fokus dan minat belajar. Kondisi ini selaras dengan
pandangan Sanjaya (2019) yang menyatakan bahwa pembelajaran konvensional yang
berpusat pada guru cenderung menghambat perkembangan keterampilan berpikir
kritis karena siswa lebih banyak menerima informasi daripada mengolah dan
menganalisisnya. Akibatnya, peserta didik menunjukkan rendahnya partisipasi dalam
diskusi serta kesulitan dalam memberikan alasan logis terhadap permasalahan yang
diberikan.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan
rendahnya keterampilan berpikir kritis dalam pembelajaran PPKn adalah melalui
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif berbasis permainan.
Media pembelajaran berbasis permainan dinilai efektif dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan sekaligus menantang, sehingga mendorong keterlibatan
aktif peserta didik dalam proses pembelajaran (Plass et al., 2015). (Safitri & Marwanto,
2025) menemukan bahwa penggunaan media game-based learning secara signifikan
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa, termasuk kemampuan analisis dan
pemecahan masalah. Selaras dengan itu, (Fatih et al., 2024) melaporkan bahwa Science
Learning Game (SLG) berbasis augmented reality efektif meningkatkan literasi sains
sekaligus keterampilan berpikir kritis siswa. Temuan serupa juga dikemukakan oleh
(Laili et al., 2025) yang menyatakan bahwa game-based learning efektif mendorong
keterlibatan aktif siswa dan perkembangan keterampilan berpikir kritis melalui
aktivitas diskusi dan interaksi dalam proses belajar. Hasil penelitian ini memperkuat
landasan empiris bahwa media permainan edukatif dapat digunakan untuk
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meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam berbagai konteks
pembelajaran.

Salah satu bentuk media pembelajaran berbasis permainan yang dapat
dikembangkan adalah Snake and Ladder Game Mission. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran
mampu meningkatkan aktivitas belajar dan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran (Aprilianti et al., 2025; Devi et al., 2025). Media permainan ular tangga
yang dikembangkan memiliki dampak positif terhadap hasil belajar dan keterampilan
siswa (Maharani & Aeni, 2024). Selain itu, game snakes and ladders berbasis game-
based learning terbukti efektif meningkatkan berpikir kritis siswa (Purnama &
Kalkautsar, 2023). Dalam konteks pembelajaran kewarganegaraan, (Hendra et al.,
2024) juga mengembangkan media ular tangga pada materi Pendidikan
Kewarganegaraan dan menunjukkan peningkatan keterlibatan serta pemahaman siswa.
Selain itu, sejumlah penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan efektif digunakan dalam pembelajaran PPKn dan
pada materi keberagaman. (Nurlaelasari et al., 2025) menemukan bahwa media ular
tangga berbasis game edukasi mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi keragaman budaya Indonesia. (Kusnadi & Azzahra, 2024) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall dapat meningkatkan
keterlibatan serta motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa media game-based
learning dan permainan ular tangga efektif meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan berpikir kritis, namun sebagian besar penelitian-penelitian tersebut
berfokus pada peningkatan hasil belajar secara umum atau diterapkan pada mata
pelajaran selain PPKn. Keunikan penelitian ini terletak pada transformasi mekanik
permainan ular tangga yang semula bergantung pada keberuntungan (luck-based),
menjadi berbasis misi (mission-based) yang menuntut penalaran evaluatif. Belum
ditemukan pengembangan media Snake and Ladder Game Mission yang secara khusus
dirancang untuk materi keberagaman bangsa Indonesia pada pembelajaran PPKn kelas
VIl SMP dengan integrasi kartu misi, tantangan, dan event acak yang secara eksplisit
berorientasi pada indikator berpikir kritis seperti analisis, evaluasi, dan pemberian
alasan. Urgensi penelitian ini didasarkan pada kebutuhan mendesak untuk
menyediakan media yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga secara sistematis
melatih siswa mengambil keputusan logis dalam konteks sosial yang kompleks. Oleh
karena itu, masih terdapat celah penelitian dalam pengembangan media Snake and
Ladder Game Mission yang kontekstual dan berorientasi pada indikator berpikir kritis
dalam konteks materi keberagaman bangsa Indonesia untuk melatih keterampilan
berpikir kritis.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media ajar Snake and Ladder Game Mission yang valid, menarik, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas VII pada materi
Keberagaman Bangsa Indonesia. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi
teoritis berupa penguatan desain media permainan berbasis indikator berpikir kritis
dalam pembelajaran PPKn, serta kontribusi praktis bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berorientasi pada pengembangan
kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk menghasilkan media ajar Snake and Ladder Game
Mission yang valid, menarik, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa kelas VII pada materi keberagaman bangsa Indonesia. Penelitian
ini mengadaptasi model pengembangan Borg dan Gall yang disederhanakan sesuai
kebutuhan penelitian. Tahapan pengembangan meliputi: (1) penelitian dan
pengumpulan data melalui analisis kebutuhan dan studi literatur, (2) perencanaan
(planning), (3) pengembangan draf produk, (4) validasi ahli (preliminary field testing),
(5) revisi produk awal, (6) uji coba kelompok kecil (main field testing), (7)
menyempurnakan produk hasil uji kelompok kecil, (8) uji coba kelompok besar
(operational field testing), serta (9) penyempurnaan produk akhir (final product
revision) (Borg & Gall, 1989).

Subjek utama dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 6
Tana Tidung. Pemilihan subjek dilakukan dengan menggunakan teknik purposive
sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan kriteria tertentu yang
relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2022). Kriteria yang digunakan dalam
penelitian ini antara lain: (1) siswa terdaftar sebagai peserta didik aktif kelas VII SMP
Negeri 6 Tana Tidung tahun ajaran 2024/2025; (2) siswa telah mempelajari materi
dasar terkait Keberagaman Bangsa Indonesia; (3) siswa memiliki kemampuan
akademis yang heterogen (tinggi, sedang, dan rendah) berdasarkan rekomendasi guru
mata pelajaran PPKn untuk memastikan representativitas respons terhadap media;
serta (4) siswa bersedia berpartisipasi dalam seluruh tahapan uji coba penelitian.
Berdasarkan kriteria tersebut, subjek pada uji coba kelompok kecil berjumlah 8 siswa,
sedangkan pada uji coba kelompok besar melibatkan 27 siswa kelas VII.

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari kritik dan saran validator (ahli materi, ahli
media, dan ahli pembelajaran), peserta didik, dan guru mata pelajaran PPKn.
Sementara itu, data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi para ahli (ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran), angket respons peserta didik dan guru, serta hasil
pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis yang kemudian dianalisis dijadikan
sebagai dasar dalam upaya perbaikan pengembangan media ajar Snake and Ladder
Game Mission melalui analisis kuantitatif deskriptif persentase.

Instrumen yang digunakan dalam pengembangan media ajar ini adalah kuesioner
berupa angket dan observasi. Adapun rincian instrumen pengumpulan data sebagai
berikut:

Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data

Aspek yang Diukur Instrumen Data yang Diperoleh Responden
Analisis kebutuhan Angket analisis Kebutuhan observasi awal Guru PPKn dan
kebutuhan peserta didik
kelas VII
Kelayakan produk Lembar Kevalidan/kelayakan media Ahli Media
pengembangan instrumen pembelajaran ahli media Ahli Materi
validasi ahli Kevalidan/kelayakan media Ahli
media ahli materi pembelajaran Pembelajaran
pembelajaran Kevalidan/kelayakan media
Lembar berdasarkan ahli pembelajaran
instrumen
@2026 JPPI (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jppi) 900

Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Nete dkk., Pengembangan Media Snake and Ladder Game Mission untuk Meningkatkan...

validasi ahli

materi

Lembar

instrumen

validasi ahli

pembelajaran
Kemenarikan dan Lembar angket Respons peserta didik setelah Peserta didik
kepraktisan produk yang respons peserta dilakukan pembelajaran dengan Kelas VII
dikembangkan didik menggunakan media ajar Snake  Guru Mata

Lembar angket and Ladder Game Mission Pelajaran PPKn

respons guru Respons guru mata pelajaran Kelas VII

mata pelajaran terkait media ajar Snake and

PPKn Ladder Game Mission
Keefektifan produk Soal esai (pretest  Skor hasil tes keterampilan Peserta didik
yaitu keterampilan dan posttest) berpikir kritis kelas VII SMP
berpikir kritis Negeri 6 Tana
(interpretasi, analisis, Tidung

evaluasi, inferensi,
eksplanasi)

Teknik analisis data yang digunakan menggunakan teknik analisis data kualitatif

dan teknik analisis data kuantitatif, yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan, kemenarikan, kepraktisan, dan keefektifan media Snake and Ladder Game

Mission.

1. Analisis Kelayakan Media
7= X
X = T 100
Keterangan:

« X =nilai rata-rata
e Y. x = jumlah skor yang diperoleh
e Y x; =jumlah skor maksimum

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media

Interval Nilai Kategori
80-100 Sangat Layak (Sangat layak digunakan)
60-79 Layak (Dapat digunakan dengan revisi kecil)
40-59 Cukup Layak (Dapat digunakan dengan revisi besar)
0-39 Tidak Layak (Tidak dapat digunakan)

Sumber. Diadaptasi dari (Akbar, 2013).

2. Analisis Kemenarikan/Kepraktisan Media
P=2%x100
XX
Keterangan:
o P = kemenarikan/kepraktisan
e Y x = jumlah total skor yang diperoleh
e Y x; =jumlah seluruh skor maksimum
Tabel 3. Kriteria Kemenarikan atau Kepraktisan Media
Interval Nilai Kategori
75.01-100  Sangat menarik/Sangat Praktis
50.01-75 Menarik/Praktis
25-50 Kurang Menarik/Praktis
00.00-24.00 Tidak Menarik/Praktis
Sumber. Diadaptasi dari Akbar (2013).
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3. Keefektifan Media
. Skor Postest—SKkor Pretes
N — Gain =

Skor maksimal—skor pretest
Keterangan:
« N-Gain = nilai peningkatan hasil belajar ternormalisasi
o Skor Pretest = skor hasil tes sebelum penggunaan media
o Skor Posttest = skor hasil tes setelah penggunaan media
o Skor Maksimal = skor ideal maksimum

Tabel 4. Kriteria Keefektifan Media

Niali N-Gain Kategori
>0,70 Tinggi

0,30 -<0,70 Sedang
<0,30 Rendah

Sumber. Diadaptasi dari Hake (1998).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk menghasilkan media ajar Snake and Ladder Game
Mission yang valid, menarik, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa kelas VII pada materi keberagaman bangsa Indonesia. Penelitian
ini mengadaptasi model pengembangan Borg dan Gall yang disederhanakan sesuai
kebutuhan penelitian. Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan,
diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:

1. Penelitian dan Pengumpulan Data

Tahap penelitian dan pengumpulan informasi awal dilakukan untuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VII SMP
Negeri 6 Tana Tidung sebagai dasar pengembangan media ajar Snake and Ladder
Game Mission. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran masih
didominasi metode konvensional dengan penggunaan media yang terbatas pada buku
paket, PowerPoint, dan video pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan
rendahnya keterlibatan siswa, menurunnya antusiasme belajar, serta belum optimalnya
keterampilan berpikir Kkritis siswa.

Hasil analisis karakteristik peserta didik melalui angket kebutuhan menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa merasa pembelajaran PPKn cenderung monoton dan
kurang menarik. Siswa menyatakan lebih tertarik pada pembelajaran yang bersifat
interaktif, menyenangkan, dan memberikan kesempatan untuk berpartisipasi aktif.
Selain itu, hasil angket juga menunjukkan bahwa kemampuan berpikir Kkritis siswa
masih rendah, khususnya dalam menganalisis masalah, mengemukakan pendapat, dan
memberikan alasan secara mandiri.

Analisis kurikulum menunjukkan bahwa pembelajaran PPKn kelas VII SMP
Negeri 6 Tana Tidung menggunakan Kurikulum Merdeka yang menekankan pada
pengembangan kompetensi esensial, pembelajaran berpusat pada peserta didik, serta
penguatan keterampilan berpikir kritis. Materi yang digunakan dalam pengembangan
media adalah Keberagaman Bangsa Indonesia dalam Bingkai Bhinneka Tunggal Ika,
dengan elemen materi meliputi keberagaman suku, agama, dan ras serta sikap
menerima keberagaman dalam kehidupan bermasyarakat.
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Hasil analisis konsep menunjukkan bahwa media yang dikembangkan perlu
memuat konsep-konsep inti, yaitu pengertian keberagaman, bentuk-bentuk
keberagaman di Indonesia, pentingnya memahami dan menerima keberagaman, serta
upaya menjaga persatuan dan kesatuan. Berdasarkan keseluruhan hasil analisis
tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media ajar Snake and Ladder Game
Mission relevan dan dibutuhkan sebagai media pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa serta melatih keterampilan berpikir kritis dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

2. Perencanaan (Planning)

Tahap perencanaan dilakukan setelah peneliti memperoleh informasi awal
mengenai kondisi pembelajaran PPKn di kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung.
Informasi tersebut dijadikan dasar dalam merancang media ajar Snake and Ladder
Game Mission yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir Kritis,
keterlibatan peserta didik, serta membantu guru menyajikan pembelajaran yang lebih
menarik dan kontekstual. Perencanaan media disesuaikan dengan capaian
pembelajaran Kurikulum Merdeka pada materi Keberagaman Bangsa Indonesia dalam
Bingkai Bhinneka Tunggal Ika. Pada tahap ini ditentukan: (a) konsep umum media
permainan, meliputi desain papan permainan berukuran 300 cm x 300 cm yang
memuat unsur ular, tangga, dan visual keberagaman budaya Indonesia, serta
perencanaan kartu permainan berupa kartu misi, kartu tantangan, dan kartu event acak
yang dirancang untuk mendorong siswa berpikir dan berpendapat; (b) penyusunan
modul ajar; (c) penyusunan bahan ajar; (d) penyusunan soal-soal yang akan dibuat
pada kartu soal; dan (e) penyusunan rubrik penilaian berdasarkan jenis kartu.

3. Tahap Pengembangan Produk

Pengembangan draf produk menghasilkan media pembelajaran Snake and
Ladder Game Mission yang diadaptasi dari permainan tradisional ular tangga dengan
muatan edukatif. Media ini dirancang sebagai inovasi pembelajaran PPKn yang
mengintegrasikan unsur permainan untuk mendukung Kketerlibatan aktif dan
keterampilan berpikir kritis siswa. Materi yang dimuat adalah Keberagaman Bangsa
Indonesia dalam Bingkai Bhinneka Tunggal lka untuk kelas VII SMP, yang
dikembangkan berdasarkan Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka sesuai
Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 12 Tahun
2024. Produk utama berupa papan permainan cetak berbahan vinyl spanduk berukuran
300 cm x 300 cm yang dapat dimainkan di lantai kelas secara berkelompok, dilengkapi
visual keberagaman budaya Indonesia seperti rumah adat, tarian daerah, pakaian
tradisional, dan simbol agama. Desain papan terdiri atas kotak bernomor 1-100, ular,
tangga, serta kotak khusus yang mencakup kotak tantangan, event acak, dan misi, yang
berfungsi sebagai pemicu aktivitas diskusi, penalaran, dan pengambilan keputusan
siswa.

Draf produk dilengkapi dengan kartu soal. Kartu soal adalah kartu-kartu yang
berisi soal yang akan dijawab oleh peserta didik apabila dalam permainan anggota
kelompok berada pada kotak tertentu, yaitu kotak berwarna kuning, biru, dan merah.
Desain kartu soal ini yaitu: (a) bahan menggunakan kertas Art Carton 310 gsm dengan
alasan kartunya tebal dan tidak mudah rusak; (b) kartu soal ini berukuran 6,5 cm x 9
cm agar mudah dibaca dengan jelas. Kartu soal terdiri atas kartu tantangan, kartu event
acak (polling dan debat mini), serta kartu misi yang dirancang untuk mendorong siswa
mengemukakan pendapat, berdiskusi, dan menyelesaikan masalah secara kontekstual.

@2026 JPPI (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jppi) 903
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Nete dkk., Pengembangan Media Snake and Ladder Game Mission untuk Meningkatkan...

6
A
BAMEIL SIAP -
USAPRAN JAWAR!
SRt

Gambar 1. Papan Media Snake and Ladder Game Mission

Kartu Mission

2R

‘Andi merupakan siswa bary dari suki
minoritas, andi sering menjadi bahan
tertawaan karena logat bicaranya yang.

mannyo,

Gepan kelas. Andi jadi lebih pendiam
dan enggan ikut diskis! kelompak.
Masalah sosial apa yang terjadi datam
Kasus Ini? Apa solust praktis agar andl

merasa diterima dan i hargai?.,

Media juga dilengkapi dadu berukuran besar agar mudah digunakan dalam
pembelajaran kelas. Dadu berbentuk kubus 6 sisi berukuran besar agar mudah terlihat.
Berikut spesifikasi fisiknya: (a) berbentuk kubus dengan ukuran 15 cm x 15 cm cukup
besar agar mudah dilihat dan digunakan; (b) bahan yang digunakan dalam pembuatan
dadu ini yaitu styrofoam di bagian dalam, karton hardboard berbahan dasar kertas
menyerupai triplek untuk membuat rangkanya, bagian luarnya terdapat lapisan busa
tipis karena ringan, mudah dilempar, dan tidak berbahaya bagi peserta didik. Untuk
lapisan luar menggunakan flexi yaitu bahan yang biasa digunakan untuk mencetak
spanduk atau laminasi anti air agar tahan lama dan tidak mudah rusak.

R .

Gambar 3. Dadu
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Untuk mendukung implementasi pembelajaran, disusun panduan penggunaan
media yang memuat petunjuk penggunaan media yang dapat dilakukan selama dua

kali pertemuan.

AN MEDIA AJTAR

SNAKE AND LADDER GAME MISSION

BERBANTUAN MODEL PEBELAJARAN
PROBLEM BASED LEARNING

Nerpianti Nete/240712818358

Pascasarjana pendidikan pancasila dan

kewarganegaraan
. Universitas Negeri Malang

Gambar 4. Panduan Penggunaan Media Ajar Snake and Ladder Game Mission
Tampak Depan

Adapun hal-hal yang terdapat dalam petunjuk penggunaan media Snake and
Ladder Game Mission ini yaitu: (1) Pendahuluan, (2) Deskripsi produk media Snake
and Ladder Game Mission, (3) Langkah-langkah penggunaan media Snake and
Ladder Game Mission, dan (4) Rubrik Penilaian. Panduan penggunaan media Snake
and Ladder Game Mission bertujuan untuk memudahkan pengguna saat memakai
media Snake and Ladder Game Mission secara mandiri di dalam proses kegiatan
belajar mengajar, terutama pada mata pelajaran PPKn kelas V11 secara mandiri.

Setelah draf produk selesai dikembangkan, media selanjutnya memasuki tahap
uji validitas oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran sebagai dasar
penentuan kelayakan sebelum tahap uji coba.

4. Analisis Data Validasi Produk

Analisis data validasi produk berdasarkan angket yang telah diisi oleh validator
ahli media, ahli materi pembelajaran, dan ahli pembelajaran. Data yang ditulis
merupakan hasil analisis data kuantitatif berupa skor penilaian dan data kualitatif
berupa masukan dan saran dari setiap validator ahli. Validasi para ahli ini dilakukan
untuk melihat kelayakan atau kevalidan dari media yang telah dikembangkan oleh
peneliti. Media Snake and Ladder Game Mission divalidasi oleh ahli media, ahli
pembelajaran, dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan produk. Kemudian, hasil
dari validasi media tersebut digunakan sebagai dasar untuk dilakukan revisi dan
penyempurnaan sebelum dilakukannya uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar. Berikut adalah hasil validasi dari para ahli.

Tabel 5. Hasil Validasi Produk oleh Para Ahli

No. Validasi Ahli Nilai Persentase Kategori
1 Ahli Media 95,75 Sangat Layak
2 Ahli Materi 100 Sangat Layak
3 1. Ahli Pembelajaran tentang media 100 Sangat Layak
2. Ahli Pembelajaran Tentang Modul Ajar/RPP 100 Sangat Layak

Sumber. Diadaptasi dari Akbar (2013).
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Berdasarkan Tabel 5 di atas, hasil validasi ahli media memperoleh nilai yaitu
95,75%. Berdasarkan kriteria kelayakan media yang diadaptasi dari Akbar (2013),
skor tersebut termasuk ke dalam kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media ajar Snake and Ladder Game Mission layak dan memenuhi standar untuk
diimplementasikan di dalam kelas. Selain memberikan penilaian, validator juga
memberikan komentar berupa tanggapan yang positif terhadap media ajar Snake and
Ladder Game Mission yang dikembangkan. Tanggapan tersebut secara umum
menyatakan bahwa media dapat digunakan untuk dilanjutkan pada tahap penelitian.
Melalui tanggapan ahli media ini, maka media ajar Snake and Ladder Game Mission
dapat digunakan tanpa revisi.

Hasil validasi ahli materi memperoleh nilai yaitu 100%. Berdasarkan kriteria
kelayakan media yang diadaptasi dari Akbar (2013), skor tersebut termasuk ke dalam
kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang digunakan
dalam media ajar Snake and Ladder Game Mission sangat layak dan memenuhi standar
untuk diimplementasikan di dalam kelas. Selain memberikan penilaian, validator juga
memberikan komentar berupa tanggapan yang positif terhadap media ajar Snake and
Ladder Game Mission yang dikembangkan. Tanggapan tersebut secara umum
menyatakan bahwa materi dalam media dapat digunakan untuk dilanjutkan pada tahap
penelitian.

Hasil validasi ahli pembelajaran memperoleh nilai 100%. Berdasarkan Kriteria
kelayakan media yang diadaptasi dari Akbar (2013), skor tersebut termasuk ke dalam
kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media ajar Snake and
Ladder Game Mission sangat layak dan siap diujicobakan di dalam kelas. Selain
memberikan penilaian, validator juga memberikan data kualitatif berupa tanggapan
yang positif terhadap media ajar Snake and Ladder Game Mission yang
dikembangkan. Tanggapan tersebut secara umum yaitu perlu diperhatikan sintaks pada
model pembelajaran yang dipilih dan penempatan penggunaan media pada proses
pembelajaran.

Hasil penilaian validasi ahli pembelajaran terhadap modul ajar memperoleh nilai
100%. Berdasarkan kriteria kelayakan media yang diadaptasi dari Akbar (2013), skor
tersebut termasuk ke dalam kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
modul ajar untuk penerapan media ajar Snake and Ladder Game Mission sangat layak
dan telah tervalidasi untuk diimplementasikan di dalam pembelajaran. Selain
memberikan penilaian, validator juga memberikan data kualitatif berupa tanggapan
yang positif terhadap media ajar Snake and Ladder Game Mission yang
dikembangkan. Tanggapan tersebut secara umum vyaitu redaksional perlu lebih
diperhatikan dan tujuan pembelajaran harus berurutan, misalnya dari tingkat kognitif
rendah (C1) hingga tinggi (C4), tidak terbalik.

5. Revisi Hasil Validasi

Tabel 6. Perbaikan Berdasarkan Saran dari Ahli Pembelajaran

No. Saran Perbaikan

1 Redaksional pada modul ajar Redaksional kalimat pada modul ajar, kartu misi, dan
perlu diperbaiki agar lebih jelas intruksi permainan telah diperbaiki guna meningtkan
dan mudah dipahami keterbacaan dan kejelasan.

2. Tujuan pembelajaran harus di  Tujuan pembelajaran telah disusun ulang sesuai dengan
susun secara beururutan  level kognitif yang benar sesuai taksonomi revisi bloom
berdasarkan tingkat kognitif
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3. Sintak model pembelajaran Sintak pada model pembelajaran PBL telah direvisi
(PBL) harus diperhatikan agar sesuai dengan sintak PBL yaitu 1). Orientasi masalah,
sesuai dengan Karateristik dan 2). Organisasi siswa, 3). Penyelidian, 3). Pengembangan
langkah-langkah model dan penyajian hasil, 4). Analisis, dan 5). Evaluasi proses

pemecahan masalah

4. Penempatan penggunaan media menambahkan penjelasan lebih terstruktur mengenai
dalam kegiatan inti harus waktu dan tahap penggunaan media, terutama pada
diperjelas. kegiatan inti, sehingga alur pembelajaran menjadi lebih

logis, runtut, dan mudah diikuti.

Sumber. Data olahan peneliti (2025).

6. Analisis Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Tujuan dari uji coba kelompok kecil ini adalah untuk mengetahui kemenarikan
media ajar Snake and Ladder Game Mission yang dikembangkan. Uji coba kelompok
kecil ini dilakukan di SMP Negeri 6 Tana Tidung kepada kelas VII yang berjumlah 8
peserta didik. Hasil dari kemenarikan media Snake and Ladder Game Mission ini
dilihat dari angket lembar respons peserta didik yang telah diberikan kepada peserta
didik. Hasil dari uji coba kelompok kecil disajikan data sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Analisis Angket Kemenarikan Media Snake and Ladder Game

Mission
No. Aspek/Indikator Hasil Nilai  Kategori
1. Kejelasan Media Snake and Ladder Game Mission 96,87 Sangat Menarik
2. Kemenarikan Media Snake and Ladder Game Mission 96,87 Sangat Menarik
3. Keefektifan Media Snake and Ladder Game Mission 96,87 Sangat Menarik
4. Kemudahan Media Snhake and Ladder Game Mission 95,83 Sangat Menarik
Total Rata-rata 96,61 Sangat Menarik

Sumber. Data olahan peneliti (2025).

Berdasarkan Tabel 7, hasil analisis angket kemenarikan Media Snake and
Ladder Game Mission pada uji coba kelompok kecil menunjukkan hasil penilaian uji
kemenarikan terhadap media ajar Snake and Ladder Game Mission memperoleh skor
rata-rata 96,61%. Berdasarkan kriteria kemenarikan media yang diadaptasi dari Akbar
(2013), skor tersebut termasuk ke dalam kategori sangat menarik. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media Snake and Ladder Game Mission menarik, layak, dan
mudah digunakan pada proses pembelajaran di kelas.

Pada akhir uji coba media ajar Snake and Ladder Game Mission pada kelompok
kecil, ada beberapa peserta didik menyampaikan tanggapan terkait penggunaan media
Snake and Ladder Game Mission. Secara umum, respons peserta didik sangat positif.
Peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran Snake and Ladder Game
Mission ini sangat bagus, menarik, sangat baik, dan menyenangkan dalam
pembelajaran. Pada akhir uji coba media ajar Snake and Ladder Game Mission pada
kelompok kecil, ada beberapa peserta didik menyampaikan tanggapan terkait
penggunaan media Snake and Ladder Game Mission. Secara umum, respons peserta
didik sangat positif. Peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran Snake and
Ladder Game Mission ini sangat bagus, menarik, sangat baik, dan menyenangkan
dalam pembelajaran. Penggunaan media permainan membuat mereka lebih
bersemangat, terutama ketika aktivitas dilakukan secara berkelompok. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang menunjukkan bahwa media permainan ular tangga dapat
meningkatkan aktivitas, semangat belajar, dan keberanian siswa dalam
mengungkapkan pendapat (Mulyawati & Windiyani, 2020). Melalui permainan ini,
peserta didik memperoleh ruang untuk berinteraksi, bekerja sama, serta berdiskusi
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dalam menyelesaikan setiap soal yang ada pada kartu soal, yang mendorong
keterlibatan aktif siswa melalui pembelajaran yang menyenangkan dan kolaboratif
(Firnanda & Afifah, 2025)

7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Penyempurnaan produk berdasarkan kritik dan saran dari peserta didik subjek
uji coba kelompok kecil. Kritik dan saran dari peserta didik merupakan acuan dalam
merevisi media Snake and Ladder Game Mission. Setelah peneliti melakukan uji coba
kelompok kecil pada kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung, peneliti tidak mendapati
saran dan kritik dari peserta didik. Sehingga, media tidak perlu direvisi dan dapat
diujicobakan pada kelompok besar.

8. Penyajian Data Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar dilakukan untuk melihat bagaimana media Snake and
Ladder Game Mission berfungsi ketika digunakan dalam skala yang lebih luas. Uji
coba kelompok besar ini bertujuan untuk menguji kemenarikan, kepraktisan, dan
keefektifan dari media Snake and Ladder Game Mission. Pada tahap ini, media Snake
and Ladder Game Mission diujicobakan pada kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung.
Peserta didik yang menjadi subjek uji coba ini yaitu satu kelas VI yang berjumlah 27
peserta didik. Berikut merupakan data yang diperoleh dari uji coba kelompok besar ini
adalah sebagai berikut:

a. Hasil Analisis Uji Kemenarikan Kelompok Besar

Tabel 8. Hasil Analisis Uji Kemenarikan Media Snake and Ladder Game Mission
Kelompok Besar

No. Aspek/Indikator Hasil Nilai Kategori

1. Kejelasan Media Snake and Ladder Game Mission 91,20 Sangat Menarik
2. Kemenarikan Media Snake and Ladder Game Mission 94,21 Sangat Menarik
3. Keefektifan Media Snake and Ladder Game Mission 91,29 Sangat Menarik
4, Kemudahan Media Snake and Ladder Game Mission 91,04 Sangat Menarik
Total Rata-rata 91,93 Sangat Menarik

Sumber. Data olahan peneliti (2025).

Berdasarkan Tabel 8, hasil analisis angket kemenarikan media Snake and Ladder
Game Mission pada uji coba kelompok besar menunjukkan hasil penilaian uji
kemenarikan terhadap media ajar Snake and Ladder Game Mission memperoleh skor
rata-rata 91,93. Berdasarkan kriteria kemenarikan media yang diadaptasi dari Akbar
(2013), skor tersebut termasuk ke dalam kategori sangat menarik. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa media Snake and Ladder Game Mission menarik, layak, dan
mudah digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Secara umum, respons peserta
didik terhadap penggunaan media pembelajaran Snake and Ladder Game Mission
menunjukkan kecenderungan yang sangat positif. Peserta didik menilai bahwa media
pembelajaran tersebut memiliki tampilan yang baik, menarik, serta memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Penggunaan media permainan membuat
mereka lebih bersemangat, terutama ketika aktivitas dilakukan secara berkelompok.

b. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Media Snake and Ladder Game Mission oleh Guru
PPKn

Tabel 9. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Media Snake and Ladder Game Mission

No. Aspek/Indikator Hasil Nilai Kategori
1. Kemudahan Media Snake and Ladder Game Mission 89,28 Sangat Praktis
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2. Kejelasan dan kelayakan Media Snake and Ladder 100 Sangat Praktis
Game Mission

3. Kemenarikan Media Snake and Ladder Game Mission 87,5 Sangat Praktis

Total Rata-rata 92,26 Sangat Praktis

Sumber. Data olahan peneliti (2025

Uji kepraktisan media Snake and Ladder Game Mission dilakukan oleh guru
PPKn kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung. Hasil analisis dari uji kepraktisan media
ini mendapatkan nilai 92,26. Berdasarkan Kriteria kepraktisan media yang diadaptasi
dari Akbar (2013), skor tersebut termasuk ke dalam kategori sangat praktis. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media ajar Snake and Ladder Game Mission
tersebut layak dan mudah digunakan pada proses pembelajaran di kelas.

c. Hasil Analisis Uji Efektivitas Media Pembelajaran Snake and Ladder Game
Mission

Uji efektivitas media dilakukan untuk mengetahui keefektifan media ajar Snake
and Ladder Game Mission, yaitu sejauh mana penggunaan media Snake and Ladder
Game Mission berpengaruh terhadap peningkatan keterampilan berpikir Kkritis peserta
didik. Instrumen yang digunakan untuk mengukur keefektifan media ini adalah berupa
pretest dan posttest. Pretest dilakukan sebelum proses pembelajaran dimulai atau
media belum digunakan dalam proses pembelajaran, sementara itu posttest dilakukan
ketika proses pembelajaran telah selesai atau setelah media digunakan dalam proses
pembelajaran. Soal yang digunakan sebanyak 10 butir soal esai yang disusun
berdasarkan indikator keterampilan berpikir kritis, meliputi kemampuan peserta didik
dalam mengidentifikasi masalah, menganalisis situasi, mengevaluasi permasalahan,
memberikan alasan atau argumen, serta merumuskan solusi atau kesimpulan secara
logis dan kontekstual. Adapun data dari hasil pretest dan posttest dapat dipaparkan
pada tabel berikut ini.

Berdasarkan data hasil pretest dan posttest peserta didik kelas VII SMP Negeri
6 Tana Tidung, hasil pretest dengan jumlah 27 siswa mendapatkan skor jumlah sekitar
1.762,5. Sementara itu, hasil posttest dengan jumlah 27 siswa mendapatkan skor
jumlah sebesar 2.200. Berdasarkan nilai pretest yaitu sebesar 1.762,5 dengan jumlah
skor rata-rata nilai perolehan hasil pretest yaitu sebesar 65,27, sedangkan nilai posttest
yaitu sebesar 81,11. Berdasarkan nilai tersebut dinyatakan bahwa ada peningkatan dari
pretest dan posttest.

Tabel 10. Distribusi Frekuensi Pretest

No. Kategori Kelas Interval Frekuensi Persentase
1. Tinggi 86-100 0 0%

2. Sedang 75-85 5 18,52%
3. Rendah <75 22 81,48%
Jumlah 27 100%
Nilai Tertinggi 85

Nilai Terendah 50

Nilai Rata-rata 65,27

Sumber. Data olahan peneliti (2025).

Berdasarkan Tabel 10 terkait uji coba kelompok besar yang berjumlah 27 peserta
didik, diperoleh hasil keterampilan berpikir yakni sebanyak 5 peserta didik dengan
persentase 18,52% mendapatkan kategori sedang, dan 22 peserta didik dengan
persentase 81,48% mendapatkan kategori rendah. Nilai tertinggi dari hasil pretest ini
adalah 85, nilai terendah adalah 50, dan nilai rata-rata dari hasil pretest adalah 65,27.
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Tabel 11. Distribusi Frekuensi Posttest

No. Kategori Kelas Interval Frekuensi Persentase
1. Tinggi 86-100 7 25,93%
2. Sedang 75-85 16 59,26%
3. Rendah <75 4 "14,81%
Jumlah 27 100%
Nilai Tertinggi 92,5

Nilai Terendah 70

Nilai Rata-rata 81,11

Sumber. Data olahan peneliti (2025).

Berdasarkan Tabel 11 terkait uji coba kelompok besar yang berjumlah 27 peserta
didik, diperoleh hasil keterampilan berpikir kritis yakni sebanyak 7 peserta didik
dengan persentase 25,93% mendapatkan kategori tinggi, 16 peserta didik dengan
persentase 59,26% mendapatkan nilai kategori sedang, dan 4 peserta didik dengan
persentase 14,81% mendapatkan nilai kategori rendah. Nilai tertinggi dari hasil
posttest ini adalah 92,5, nilai terendah adalah 70, dan nilai rata-rata dari hasil posttest
adalah 81,11. Berdasarkan nilai rata-rata hasil pretest adalah 65,27 sedangkan nilai
rata-rata hasil posttest adalah 81,11, terlihat adanya peningkatan keterampilan berpikir
Kritis peserta didik setelah penggunaan media ajar Snake and Ladder Game Mission.
Peningkatan tersebut tercermin pada kemampuan peserta didik dalam
mengidentifikasi permasalahan, menganalisis situasi, serta merumuskan solusi atau
kesimpulan yang lebih logis sesuai dengan indikator keterampilan berpikir Kritis.

Selanjutnya, untuk memastikan perbedaan tersebut bersifat signifikan secara
statistik, dilakukan uji normalitas distribusi data menggunakan uji Shapiro-Wilk
dengan bantuan IBM SPSS Statistic. Berikut ini merupakan hasil analisis normalitas
data pretest dan posttest, sebagaimana yang terdapat pada Tabel 11.

Tabel 12. Data Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 118 27 .200" .951 27 .230
Posttest 115 27 .200" .959 27 .358

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel 12. data hasil uji normalitas tarhadap data nilai pretest dan
posttest menggunakan uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa nilai signifikan pada
pretest adalah 0.230 dan nilai signifikan pada posttest adalah 0.358. Nilai signifikan
tersebut lebih besar dari taraf signifikan 0.05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data
pretest maupun posttest berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas
ini, data penelitian ini selanjutnya dianalis megguakan teknik statisti parametrik, yaitu
uji paired sample t-test. Perngujian ini bertunjuan untuk mengetahui adanya perbedaan
hasil test keterampilan berpikir kritis peserta didik antara nilai pretest dan posttest

Tabel 13. Data Hasil Paired sample Statistics
Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 Nilai Pretest 65.278 27 9.6659 1.8602
Nilai Postet 81.111 27 6.6986 1.2892
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Berdasarkan tabel 13 yang data paired sample statistics, diperoleh bahwa nilai
rata-rata (mean) dari hasil pretest adalah 65.278, sedangkan nilai rata-rata posttest
adalah 81.111. Jumlah responden yang terlibat sebagai sampel penelitian sebanyak 27
peserta didik. Adapun nilai standar deviation pretest adalah 9.6659 sementara posttest
adalah 6.6986. Selain itu, nilai standart error mean untuk pretest tercatat sebesar
1.8602 dan untuk posttets sebesar 1.2892. Selanjutnya untuk mengetahui perbedaan
anatara hasil pretest dan posttest, data tersebut dianalisis lebih lanjut menggunakan uji
paired sample t-test yang disajikan pada tabel dibawah ini.

Tabel 14. Hasil Paired Sample t Test
Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95% Confidence
Mean Std. Etr(:or Interval of the t df glrc]jeed Q’(\jlgd
Deviation Difference
Mean p p

Lower  Upper

Nilai

Pair Pretest | - - -
1 - Nilai 15.833 53709 1.0336 17.9580 13.7087 15.318

Postet 3

26 <,001 <,001

Pedoman pengambilan keputusan pada hasil paired samples t-test berdasarkan
nilai signifikan ( Singgih Santoso, 2017) menyatakan bahwa apabila nilai signifikan
(sig.2-tailed) < 0,05 Ho ditolak dan Ha diterima, sedangkan apabila nilai signifikan
(sig.2-tailed) >0,05 Ha ditolak Ho diterima. Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel
4.16, nilai signifikansi (sig. 2-tailed) yang diperoleh adalah < ,001, yang berarti lebih
kecil dari 0,05. Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha diterima.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan anatara
nilai pretest dan posttest. Perbedaan ini mengindikasikan adanya peningkatan hasil
belajar setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan media ajar snake and ladder
game mission. Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan terbukti
mampu membeikan pengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
peserta didik.

Tabel 15. Hasil Perhitungan N-Gain

Indikator Keterampilan Berpikir Kritis Pretest Posttest N-Gain Kategori
Interpretasi/ Mengidentifikasi Masalah 65 80,87 0,45 Sedang
Menganalisis Masalah 64,75 80,5 0.44 Sedang
Evaluasi/ Mengemukakan Argumen 63,75 79,5 0,43 Sedang
Memberikan Kesimpulan 70,75 85,5 0,50 Sedang
Memberikan Solusi 61,25 78,5 0,44 Sedang

Nila Rata-Rata N-Gain 0,45 Sedang

Sumber. Data olahan peneliti (2025

Selain dilakukan uji statistik inferensial menggunakan uji paired sampel t-test,
keefektifan media pembelajaran juga dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk
mengetahui tingkat peningkatan keterampilan berpikir kritis peserta didik setelah
penggunaan media ajar Snake and Ladder Game Mission.

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain terhadap nilai pretest dan posttest peserta
didik kelas VII SMP Negeri 6 Tana Tidung, diperoleh nilai N-Gain rata-rata sebesar
0,45. Mengacu pada kriteria N-Gain, nilai tersebut termasuk dalam kategori sedang.
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Hasil ini menunjukkan bahwa media ajar Snake and Ladder Game Mission
cukup efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik.
Peningkatan nilai terutama terjadi pada peserta didik yang memiliki kemampuan awal
rendah, sehingga penggunaan media berbasis permainan mampu membantu peserta
didik memahami materi secara lebih bermakna.

9. Penyempurnaan Produk Akhir

Tahap penyempurnaan produk akhir dilakukan dengan mempertimbangkan
masukan yang diperoleh dari peserta didik sebagai subjek uji coba pada kelompok
besar. Berbagai tanggapan, baik berupa kritik maupun saran dari peserta didik,
dijadikan dasar dalam melakukan perbaikan terhadap media Snake and Ladder Game
Mission. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil yang dilaksanakan pada siswa
kelas VII SMPN 6 Tana Tidung, tidak ditemukan adanya kritik maupun saran dari
peserta didik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media Snake and Ladder
Game Mission yang dikembangkan telah memenuhi kriteria validitas, kemenarikan,
kepraktisan, dan keefektifan.

PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media Snake and Ladder Game
Mission yang dirancang untuk mengintegrasikan elemen permainan dengan tujuan
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Temuan utama menunjukkan bahwa media ini
secara konseptual dan praktis mampu menjadi katalisator dalam pengembangan
keterampilan berpikir kritis siswa. Berbeda dengan media konvensional yang
cenderung berfokus pada transfer pengetahuan kognitif tingkat rendah, media ini
mengonstruksi lingkungan belajar di mana siswa dipaksa untuk memproses informasi,
mengevaluasi situasi, dan mengambil keputusan secara logis melalui mekanisme
permainan.

Mekanisme permainan dalam Snake and Ladder Game Mission dirancang secara
spesifik untuk menstimulasi indikator berpikir kritis secara menyeluruh. Kartu soal
yang berisi studi kasus keberagaman bangsa Indonesia menuntut siswa melakukan
interpretasi dan analisis terhadap situasi sosial yang disajikan. Siswa tidak hanya
diminta menjawab benar atau salah, tetapi memahami konteks masalah yang ada.
Selanjutnya, kartu misi dan tantangan mendorong siswa untuk melakukan evaluasi
terhadap berbagai opsi solusi sebelum menentukan langkah permainan. Proses ini
sejalan dengan temuan (Li et al., 2024) yang menyatakan bahwa permainan edukatif
digital secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa melalui mediasi
keterlibatan belajar. Selain itu, fitur diskusi kelompok dan debat mini dalam permainan
memfasilitasi indikator eksplanasi dan inferensi, di mana siswa harus mampu
mengartikulasikan alasan di balik keputusan mereka dan menyimpulkan dampak dari
tindakan yang diambil dalam konteks keberagaman.

Peningkatan keterampilan berpikir kritis melalui media ini juga didukung oleh
unsur motivasi intrinsik yang dibangun melalui elemen gamifikasi. Adanya sistem
poin, misi, dan interaksi sosial dalam permainan menciptakan Kketerlibatan
(engagement) yang lebih dalam dibandingkan pembelajaran konvensional. (Sailer &
Homner, 2020) dalam meta-analisisnya menegaskan bahwa elemen gamifikasi seperti
tantangan dan umpan balik langsung dapat meningkatkan motivasi belajar yang
berimplikasi positif pada pencapaian kompetensi kompleks seperti berpikir Kritis.
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Dalam konteks ini, kesenangan yang dirasakan siswa bukan sekadar hiburan,
melainkan kondisi psikologis yang mendukung keterbukaan kognitif untuk menerima
tantangan berpikir. Hal ini diperkuat oleh penelitian (Fitriyadi & Wuryandani, 2021)
yang menemukan bahwa permainan edukatif secara signifikan efektif dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis karena mengurangi kecemasan siswa dalam
mengungkapkan pendapat dan berargumen.

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi misi berpikir kritis dalam
permainan papan tradisional yang dimodifikasi. Penelitian sebelumnya oleh (Irvan &
Marwan, 2023) mengembangkan media ular tangga digital untuk meningkatkan minat
belajar ekonomi, namun fokus utamanya masih pada aspek afektif (minat) bukan pada
keterampilan berpikir kritis secara eksplisit. Demikian pula, penelitian Purba (2025)
membandingkan efektivitas permainan tradisional dan modern untuk berpikir Kritis,
namun tidak secara spesifik mengintegrasikan konten Pendidikan Pancasila atau
materi keberagaman bangsa Indonesia. Media Snake and Ladder Game Mission
mengisi kekosongan tersebut dengan menyasar indikator berpikir kritis secara eksplisit
melalui desain kartu misi yang menuntut penalaran evaluatif dalam konteks sosial-
humaniora. Hal ini sejalan dengan Van der Linden et al. (2024) yang menyarankan
bahwa efektivitas permainan pendidikan sangat bergantung pada keselarasan antara
mekanik permainan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan
Pancasila di tingkat SMP dapat dioptimalkan melalui pendekatan game-based learning
yang terstruktur. Guru dapat memanfaatkan media ini untuk menciptakan dinamika
kelas yang demokratis, di mana siswa belajar menghargai perbedaan pendapat melalui
mekanisme diskusi dalam permainan. Namun, perlu diperhatikan bahwa efektivitas
media ini sangat bergantung pada fasilitasi guru dalam mengelola diskusi pasca-
permainan untuk memastikan refleksi kritis terjadi. Secara keseluruhan, Snake and
Ladder Game Mission menawarkan alternatif solusi pedagogis yang relevan dengan
tuntutan kompetensi abad ke-21, di mana kemampuan analisis dan pengambilan
keputusan menjadi kunci dalam menghadapi kompleksitas keberagaman bangsa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media ajar snake and ladder game mission layak digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas VII pada materi Keberagaman Bangsa
Indonesia. Kelayakan media ditunjukkan melalui hasil validasi ahli media, ahli materi,
dan ahli pembelajaran yang berada pada kategori sangat layak, sementara itu uji
kemenarikan dan kepraktisan juga memberikan respon positif dari peserta didik dan
guru terhadap kemudahan penggunaan serta daya tarik media dalam mendukung
pembelajaran aktif yang mendapatkan kategori sangat menarik dan praktik.

Pengembangan media snake and ladder game mission terbukti dapat
meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis peserta didik. Hal ini terlihat dari kenaikan
skor hasil perhitungan data pretest dan posttest keterampilan berpikir Kkritis sebelum
dan sesudah penggunaan media snake and ladder game mission, aktivitas perserta
didik selama pembelajaran yang menunjukkan peningkatan kemampuan menganalisis,
memberikan alasan, mengambil keputusan dan memecahkan masalah. Hasil
perhitungan N-Gain memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,45 dalam kategori sedang.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa integrasi permainan berbasis misi dan
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pemecahan masalah mampu memfasilitasi kemampuan analisis, interpretasi, dan
pengambilan keputusan siswa secara bertahap. Dengan demikian, snake and ladder
game mission dapat diposisikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif yang
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis pada jenjang sekolah
menengah pertama. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji implementasi
media pada sampel yang lebih luas serta mengembangkan versi digital untuk
memperluas akses penggunaan.
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