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Abstrak: Pembelajaran geografi di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) menuntut pemahaman komprehensif, termasuk materi 
keanekaragaman hayati. Namun, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep ini karena metode pembelajaran 
konvensional yang monoton dan berpusat pada guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan media pembelajaran 
berbasis permainan ular tangga dalam mengajarkan konsep keanekaragaman hayati, serta menganalisis pengaruhnya terhadap 
hasil belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen pre-test dan post- 
test. Sampel penelitian adalah siswa kelas XI 7 di SMAN 1 Kaliwungu, Kabupaten Kendal, yang dipilih menggunakan teknik 
purposive sampling. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar dan kuesioner. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji 
N-Gain untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam hasil 
belajar siswa setelah menggunakan media ular tangga, dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 74,4 meningkat menjadi 91 pada 
post-test, serta persentase peningkatan sebesar 64,73%. Nilai N-Gain sebesar 0,63 mengindikasikan peningkatan berada dalam 
kategori "Tinggi". Dengan demikian, media pembelajaran berbasis permainan terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 
siswa. Penelitian ini menyarankan pengembangan lebih lanjut media pembelajaran berbasis permainan dan teknologi digital untuk 
meningkatkan efektivitas pembelajaran.. 

 
Kata Kunci: Media pembelajaran, Ular Tangga, Hasil belajar, Keanekaragaman hayati, Pendidikan Geografi 

 
Abstract: Geography learning at the Senior High School (SMA) level requires a comprehensive understanding, including 
biodiversity material. However, many students have difficulty in understanding this concept because conventional learning 
methods are monotonous and teacher-centered. This study aims to implement a snakes and ladders game-based learning media 
in teaching the concept of biodiversity, as well as to analyze its effect on student learning outcomes. The research method used 
is a quantitative approach with a pre-test and post-test experimental design. The research sample was grade XI 7 students at 
SMAN 1 Kaliwungu, Kendal Regency, who were selected using a purposive sampling technique. The research instruments were in 
the form of learning outcome tests and questionnaires. The data obtained were analyzed using the N-Gain test to measure the 
increase in student understanding. The results showed a significant increase in student learning outcomes after using the snakes 
and ladders media, with an average pre-test score of 74.4 increasing to 91 in the post-test, and a percentage increase of 64.73%. 
The N-Gain value of 0.63 indicates an increase in the "High" category. Thus, game-based learning media has proven effective in 
improving student understanding. This study suggests further development of game-based learning media and digital technology 
to improve learning effectiveness. 
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Pendahuluan 
Geografi merupakan mata pelajaran yang menuntut pemahaman mendalam mengenai berbagai 

fenomena alam serta konsep ekologis, termasuk aspek keanekaragaman hayati. Dalam materi ini, siswa 
mempelajari tentang variasi keanekaragaman hayati, distribusi flora dan fauna baik di Indonesia maupun 
secara global, manfaat keberagaman hayati, serta strategi pelestariannya. Pada jenjang Sekolah 
Menengah Atas (SMA), khususnya di kelas XI, sebagian besar siswa menganggap topik ini rumit dan tidak 
menarik [1], . Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang masih didominasi pendekatan tradisional, 
seperti ceramah dan penggunaan buku teks, yang kurang efektif dalam mendorong partisipasi aktif 
siswa[3].Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada 11 September 2024 dengan seorang guru geografi 
di SMAN 1 Kaliwungu, Kabupaten Kendal, diketahui bahwa pemahaman siswa terhadap materi 
keanekaragaman hayati masih rendah. Temuan ini diperkuat oleh hasil survei yang menunjukkan bahwa 
banyak siswa menghadapi masalah untuk memahami materi tersebut serta kurang termotivasi untuk 
mempelajarinya lebih lanjut. Minimnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran ini dapat berdampak 
pada pemahaman yang dangkal dan pencapaian akademik yang kurang optimal dibandingkan dengan 
sekolah lain di sekitar SMAN 1 Kaliwungu, Kendal.  

Hasil ulangan harian tahun 2023 di SMAN 1 Kendal memperlihatkan bahwa pencapaian siswa pada 
materi keanekaragaman hayati tidak merata di setiap kelas. Di kelas XI 1, hanya 25 siswa (71%) yang 
memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kriteria sementara 10 siswa lainnya (29%) 
belum berhasil mencapainya. Kelas XI 2 menunjukkan hasil yang lebih baik, dengan 33 siswa (94%) tuntas 
dan 2 siswa (6%) tidak tuntas. Pola serupa tampak pada kelas XI 3, di mana 30 siswa (86%) berhasil tuntas, 
sedangkan 5 siswa (14%) belum mencapai KKTP. Berbeda dengan itu, kelas XI 4 mencatat hasil sempurna 
karena seluruh 35 siswa (100%) mampu mencapai ketuntasan.Pada kelas XI 5, sebanyak 30 siswa (86%) 
dinyatakan tuntas dan 5 siswa (14%) tidak tuntas, sedangkan kelas XI 6 mencatat 29 siswa (83%) tuntas dan 
6 siswa (17%) belum tuntas. Hasil di kelas XI 7 tergolong sangat tinggi, yakni 34 siswa (97%) tuntas dengan 
hanya 1 siswa (3%) tidak tuntas. Capaian yang juga baik terlihat di kelas XI 8 dengan 32 siswa (91%) tuntas 
dan 3 siswa (9%) tidak tuntas. Kondisi yang sama terdapat pada kelas XI 9 dengan 32 siswa (91%) tuntas dan 
3 siswa (9%) tidak tuntas. Terakhir, kelas XI 10 kembali menunjukkan capaian maksimal, di mana seluruh 
siswa mencapai ketuntasan belajar (100%). 

Berdasarkan nilai ulangan harian tahun 2023, capaian hasil belajar siswa kelas XI di SMAN 1 Kaliwungu 
menunjukkan variasi ketuntasan yang cukup beragam. Pada kelas XI 1, sebanyak 18 siswa (51%) dinyatakan 
tuntas, sedangkan 17 siswa (49%) belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP). Kondisi serupa 
terlihat pada kelas XI 3 dengan 18 siswa (51%) tuntas dan 17 siswa (49%) tidak tuntas. Kelas XI 2 bahkan 
memperlihatkan jumlah siswa tidak tuntas yang lebih banyak, yaitu 19 siswa (54%), sementara yang tuntas 
hanya 16 siswa (46%).Di kelas XI 4, ketuntasan sedikit lebih baik, dengan 19 siswa (54%) berhasil mencapai 
KKTP dan 16 siswa (46%) belum tuntas. Pada kelas XI 5, hasilnya relatif lebih tinggi, yakni 20 siswa (57%) 
tuntas dan 15 siswa (43%) tidak tuntas. Kondisi sebaliknya terjadi pada kelas XI 6, di mana mayoritas siswa 
belum mencapai ketuntasan, dengan hanya 15 siswa (43%) tuntas dan 20 siswa (57%) tidak tuntas. 

Sementara itu, kelas XI 7 menunjukkan capaian terendah, karena hanya 12 siswa (34%) yang berhasil 

mencapai KKTP, sedangkan 23 siswa (66%) tidak tuntas. Hasil yang lebih baik tampak di kelas XI 8, 

di mana 21 siswa (60%) tuntas dan 14 siswa (40%) tidak tuntas. Pada kelas XI 9, terdapat 20 siswa 

(57%) yang mencapai ketuntasan, sementara 15 siswa (43%) belum tuntas. Pola yang sama terlihat di 

kelas XI 10 dengan jumlah 20 siswa (57%) tuntas dan 15 siswa (43%) tidak tuntas. 
Hasil belajar memiliki peran penting dalam menentukan kualitas pembelajaran karena menjadi 

indikator keberhasilan peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan. Konsep hasil belajar juga 
berkaitan erat dengan motivasi intrinsik, yaitu kecenderungan individu untuk memberikan perhatian dan 
merasakan kesenangan terhadap suatu aktivitas tanpa adanya tekanan eksternal [4]. Tingkat capaian hasil 
belajar sangat dipengaruhi oleh metode pengajaran yang diterapkan, sehingga pendekatan yang monoton 
dan satu arah sering kali menjadi hambatan dalam pemahaman konsep, khususnya pada mata pelajaran 
geografi[5].Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah pemanfaatan Game Edukasi sebagai media 
pembelajaran. Metode ini mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, 
sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses berlangsung. Game Edukasi 
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mengintegrasikan unsur permainan dengan konsep pendidikan untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih efektif [6] , termasuk dalam memahami materi keanekaragaman hayati. 

Game Edukasi merupakan pendekatan inovatif yang dirancang untuk meningkatkan hasil belajar 
melalui integrasi unsur permainan dalam pembelajaran. Dengan metode ini, suasana kelas dapat dibuat 
lebih interaktif dan dinamis sehingga siswa merasa lebih tertarik dalam menerima materi. Salah satu 
bentuk implementasinya adalah permainan ular tangga yang dimodifikasi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, di mana permainan ini telah dikenal luas dan mudah dipahami, sehingga dapat 
dimanfaatkan untuk menyajikan konsep keanekaragaman hayati secara lebih menyenangkan. Berbagai 
studi empiris menyatakan bahwa Game-based Learning (GBL) secara signifikan mampu meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Misalnya, penelitian oleh [7] menemukan bahwa 
penerapan GBL meningkatkan keterlibatan aktif dan motivasi belajar siswa secara klinis di berbagai situasi 
kelas. Selain itu, kajian oleh [8]menunjukkan bahwa media interaktif berbasis permainan ular tangga 
efektif meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran IPS yang selama ini 
dianggap monoton apabila diajarkan secara konvensional. Dengan demikian, pendekatan belajar sambil 
bermain terbukti memperkuat antusiasme, partisipasi aktif, serta pemahaman konsep yang lebih 
mendalam, meskipun kajian khusus mengenai permainan ular tangga dalam materi keanekaragaman 
hayati di tingkat SMA masih terbatas. 

Pembelajaran berbasis Game Edukasi, termasuk permainan ular tangga, sejalan dengan teori 
konstruktivisme yang dikembangkan oleh Vygotsky. Teori ini menekankan bahwa proses belajar terjadi 
ketika individu membangun pemahaman baru berdasarkan pengalaman yang diperoleh. Dengan demikian, 
penggunaan Game Edukasi tidak hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga 
mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam eksplorasi dan pemecahan masalah sehingga pemahaman 
terhadap konsep keanekaragaman hayati menjadi lebih mendalam. Berbagai penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa penggunaan Game Edukasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Sebagai contoh, penelitian oleh Ibnu Sholeh (2023) 
mengenai penerapan Game Edukasi dalam pembelajaran biologi di MAN Tulungagung mencatat adanya 
peningkatan signifikan dalam minat dan partisipasi siswa selama proses belajar [9]. Temuan ini konsisten 
dengan analisis terhadap teori motivasi belajar, khususnya model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 
Satisfaction) yang dikembangkan oleh John M. Keller, yang menyatakan bahwa desain pembelajaran yang 
interaktif dan menyenangkan dapat memicu motivasi intrinsik siswa sehingga mendorong mereka untuk 
memahami materi secara lebih mendalam [10]. 

Banyak penelitian yang mengkaji efektivitas Game Edukasi dalam pembelajaran, kajian yang secara 
khusus menelaah pengaruh permainan Ular Tangga terhadap hasil belajar geografi pada materi 
keanekaragaman hayati di tingkat SMA masih sangat terbatas. Berdasarkan wawancara dengan guru 
geografi di SMAN 1 Kaliwungu, Kabupaten Kendal, diketahui bahwa lebih dari separuh siswa kelas XI masih 
mengalami kesulitan memahami konsep keanekaragaman hayati. Permasalahan tersebut ditunjukkan 
dengan rendahnya nilai ulangan harian, di mana sebagian besar siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)yang telah ditetapkan sekolah. Oleh karena itu, penelitian ini 
difokuskan untuk menganalisis sejauh mana penerapan Game Edukasi Ular Tangga dapat membantu 
meningkatkan pemahaman konsep keanekaragaman hayati serta motivasi belajar siswa di lokasi tersebut. 
Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran 
yang lebih inovatif dan efektif di bidang pendidikan geografi, dengan menekankan keterlibatan aktif 
melalui pendekatan berbasis permainan. Selain berkontribusi pada peningkatan hasil belajar, penerapan 
Game Edukasi seperti ular tangga juga berpotensi memperkuat keterampilan berpikir kritis siswa melalui 
aktivitas pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan diskusi kelompok. Misalnya, penelitian oleh 
Hasibuan et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular tangga berbasis Game Based 
Learning secara signifikan meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa materi siklus air di kelas V SD 
Negeri 104205 Desa Tembung[11]. Hasil ini konsisten dengan temuan Fatih et al. (2024), yang 
menggunakan media permainan berbasis Augmented Reality dan berhasil meningkatkan baik literasi sains 
maupun kemampuan berpikir kritis siswa SD secara signifikan terlihat dari peningkatan skor pre-test 
menjadi post-test (dari sekitar 72% menjadi 93%)[12]. Oleh karena itu, adaptasi permainan ular tangga dalam 
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pembelajaran keanekaragaman hayati di tingkat SMA memiliki peluang besar untuk memperkaya 
pengalaman belajar melalui pendekatan yang lebih interaktif sekaligus mendukung penguatan berpikir 
kritis. 

Selain itu, integrasi teknologi dalam proses pembelajaran semakin ditekankan sebagai strategi untuk 
meningkatkan efektivitas pendidikan. Dalam pembelajaran geografi, pemanfaatan Game Edukasi yang 
mengombinasikan unsur teknologi dan pendekatan kontekstual dapat membantu memahami konsep- 
konsep abstrak dengan lebih konkret dan aplikatif[13]. Melalui permainan "Ular Tangga" sebagai media 
pembelajaran, pengalaman belajar yang melibatkan interaksi sosial, kerja sama, serta kompetisi yang sehat 
dapat diwujudkan secara lebih optimal. Berdasarkan paparan tersebut, penerapan Game Edukasi "Ular 
Tangga" memiliki potensi besar dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi keanekaragaman 
hayati. Dengan pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan, diharapkan motivasi belajar dapat 
meningkat, khususnya dalam memahami konsep-konsep geografi yang berkaitan dengan 
keanekaragaman hayati. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas 
penggunaan Game Edukasi "Ular Tangga" sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar di kelas XI 
SMAN 1 Kaliwungu, Kabupaten Kendal. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-test dan post-test untuk 
mengukur efektivitas penggunaan media ular tangga dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 
keanekaragaman hayati di SMAN 1 Kaliwungu. Pendekatan kuantitatif dipilih karena memungkinkan 
pengukuran objektif terhadap peningkatan pemahaman siswa melalui analisis data statistik. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMAN 1 Kaliwungu yang berjumlah 350 orang, tersebar dalam 
sepuluh kelas. Hasil ulangan harian pada materi keanekaragaman hayati menunjukkan bahwa tingkat 
ketuntasan belajar di setiap kelas sangat bervariasi. Sebagian besar kelas hanya memiliki sekitar separuh 
siswa yang berhasil mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Persentase tertinggi 
terdapat pada kelas XI 8 dengan 60% siswa tuntas, sedangkan capaian terendah berada pada kelas XI 7, yaitu 
hanya 34% siswa yang tuntas. Berdasarkan kondisi tersebut, kelas XI 7 dipilih sebagai sampel penelitian yang 
terdiri dari 35 siswa. Pemilihan kelas ini menggunakan teknik purposive sampling dengan pertimbangan 
bahwa kelas XI 7 memiliki tingkat pencapaian akademik paling rendah dibandingkan kelas lainnya, sehingga 
relevan untuk dijadikan subjek dalam menguji efektivitas media pembelajaran ular tangga. 

 
Berdasarkan data hasil ulangan harian tahun 2023, ketuntasan belajar siswa kelas XI SMAN 1 

Kaliwungu masih tergolong rendah. Rata-rata hanya sekitar separuh siswa per kelas yang mencapai Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Persentase ketuntasan tertinggi terdapat pada kelas XI 8 
dengan 60% siswa tuntas, sedangkan capaian terendah ada pada kelas XI 7 dengan hanya 34% siswa yang 
berhasil memenuhi KKTP. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar kelas masih menghadapi 
kesulitan dalam memahami materi keanekaragaman hayati. Berdasarkan hasil ulangan harian tahun 2023 
di kelas XI 7 SMAN 1 Kaliwungu, hanya 12 siswa (34%) yang mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 
mayoritas siswa, yaitu 23 orang (66%), belum memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 
Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 
keanekaragaman hayati. 

Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen untuk mengukur efektivitas media pembelajaran 
ular tangga, yaitu tes hasil belajar, kuesioner, dan observasi. Instrumen tersebut disusun berdasarkan tiga 
variabel utama, yaitu proses pembelajaran dengan media ular tangga, hasil belajar siswa, serta efektivitas 
penggunaan media.Pada aspek proses pembelajaran dengan media ular tangga, indikator yang diamati 
dibagi dalam tiga tahap, yaitu pendahuluan, inti, dan penutup. Pada tahap pendahuluan, guru menjelaskan 
pentingnya media pembelajaran, menyampaikan tujuan pembelajaran, serta mengaitkan materi dengan 
pengalaman siswa. Tahap inti mencakup kesiapan media ular tangga, keterlibatan siswa dalam 
penyampaian materi, serta keaktifan siswa dalam permainan sesuai aturan yang berlaku. Sedangkan tahap 
penutup difokuskan pada perangkuman pembelajaran yang telah dilakukan, serta pemberian umpan balik 
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melalui kuesioner siswa. 
Variabel hasil belajar siswa diukur melalui tiga indikator utama, yaitu pengetahuan akademis, 

keterampilan praktis, serta sikap dan motivasi belajar. Pengetahuan akademis dinilai menggunakan tes 
berupa pre-test dan post-test untuk mengetahui perbedaan capaian sebelum dan sesudah perlakuan. 
Keterampilan praktis diamati melalui kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan pada situasi 
nyata, sedangkan sikap dan motivasi belajar diukur dengan kuesioner yang menggambarkan tingkat 
antusiasme serta sikap positif siswa terhadap pembelajaran.Selanjutnya, variabel efektivitas penggunaan 
media dinilai melalui tiga indikator, yaitu peningkatan hasil belajar, respon siswa, serta keterlibatan dalam 
pembelajaran. Peningkatan hasil belajar diukur dengan menganalisis perbandingan nilai sebelum dan 
sesudah penggunaan media. Respon siswa dikaji melalui kuesioner yang menilai tingkat kepuasan mereka 
terhadap penggunaan media ular tangga dalam pembelajaran. Adapun keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran diamati melalui instrumen observasi kelas dan didukung oleh tanggapan siswa dalam 
kuesioner. Instrumen utama dalam penelitian ini terdiri atas tes hasil belajar, kuesioner, dan observasi kelas. 
Tes hasil belajar diberikan dalam bentuk pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan pemahaman 
siswa sebelum dan sesudah penggunaan media ular tangga. Kuesioner digunakan untuk memperoleh 
gambaran persepsi siswa mengenai efektivitas media pembelajaran tersebut. Sementara itu, observasi 
kelas dilaksanakan guna menilai keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Seluruh 
instrumen disusun berdasarkan indikator pembelajaran keanekaragaman hayati, divalidasi oleh ahli materi, 
serta diuji reliabilitasnya menggunakan Alpha Cronbach sehingga layak digunakan untuk memperoleh data 
penelitian yang sahih. 

 
 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Penelitian ini bertujuan menguji efektivitas media pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar 

siswa pada materi keanekaragaman hayati di kelas XI SMAN 1 Kaliwungu. Data yang diperoleh meliputi 

hasil pre-test dan post-test, serta analisis normalitas, homogenitas, dan perhitungan N-Gain. Sebelum 

perlakuan, rata-rata nilai pre-test siswa sebesar 74,4%, menunjukkan pemahaman awal yang relatif rendah 

terhadap materi keanekaragaman hayati. Setelah pembelajaran menggunakan media ular tangga, rata-

rata nilai post-test meningkat menjadi 91%, sehingga terdapat peningkatan capaian sebesar 64,73%. Hasil 

ini menunjukkan adanya perbaikan signifikan dalam pemahaman konsep setelah penerapan media 

pembelajaran berbasis permainan. 

Uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai signifikansi > 0,05 sehingga data 
berdistribusi normal. Uji homogenitas dengan Levene’s Test juga menghasilkan nilai signifikansi > 0,05 
yang berarti data bersifat homogen. Dengan demikian, data memenuhi syarat untuk dilakukan analisis 
lebih lanjut. Selanjutnya, perhitungan N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas media ular 
tangga. Nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh adalah 0,63%, yang termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini 
menegaskan bahwa media ular tangga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 
keanekaragaman hayati. Selain analisis kuantitatif, data distribusi ketuntasan belajar per kelas juga 
memperlihatkan variasi hasil. Pada awalnya, sebagian besar kelas menunjukkan tingkat ketuntasan 
rendah dengan hanya 34% hingga 60% siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP). Setelah penerapan media ular tangga, jumlah siswa yang tuntas meningkat secara signifikan di 
hampir semua kelas, bahkan beberapa kelas mencapai tingkat ketuntasan di atas 90%. Dari hasil data 
menunjukkan bahwa media ular tangga berhasil meningkatkan pemahaman siswa secara konsisten di 
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semua kelas. Kelas XI 7 yang sebelumnya memiliki tingkat ketuntasan terendah (34%) mengalami 
peningkatan paling signifikan hingga mencapai 80%. Sementara itu, kelas XI 10 mencatat hasil terbaik 
dengan tingkat ketuntasan sempurna (100%). Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa 
penggunaan media ular tangga pada pembelajaran geografi materi keanekaragaman hayati mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan baik dari segi rata-rata nilai, distribusi ketuntasan, 
maupun efektivitas pembelajaran berdasarkan N-Gain. 

Pembahasan  
 
Sebelum implementasi media pembelajaran ular tangga, proses pembelajaran keanekaragaman 

hayati di SMAN 1 Kaliwungu masih banyak menggunakan metode ceramah dan diskusi konvensional. Hasil 
observasi awal dan wawancara dengan guru menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami kesulitan 
memahami konsep-konsep keanekaragaman hayati. Faktor penyebabnya antara lain penggunaan istilah 
teknis yang kompleks, keterbatasan media pembelajaran yang menarik, serta rendahnya motivasi belajar 
siswa. Kondisi tersebut tercermin pada hasil ulangan harian yang masih berada di bawah ambang batas 
ketuntasan akademik. Setelah media ular tangga diterapkan, siswa dibagi dalam kelompok kecil, 
diperkenalkan aturan permainan, lalu diarahkan untuk mempelajari materi yang terintegrasi dalam media 
tersebut. Setiap kelompok memainkan ular tangga sambil menjawab soal yang terdapat pada kotak-kotak 
permainan. Kegiatan ini menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif, karena setiap kelompok harus 
berdiskusi, menyepakati jawaban, dan berkompetisi hingga muncul pemenang. Proses pembelajaran tidak 
hanya menekankan pemahaman konsep, tetapi juga melatih kerja sama, komunikasi, serta keterampilan 
mengambil keputusan dalam kelompok.Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Endrawati Subroto et al. 
(2024) yang menunjukkan bahwa Game-Based Learning mampu menciptakan suasana kelas yang dinamis 
dan meningkatkan partisipasi siswa [14]. Demikian pula, penelitian Setiawati et al. (2023) membuktikan 
bahwa model pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi belajar di berbagai jenjang 
pendidikan [16]. Kedua temuan tersebut konsisten dengan hasil penelitian ini, karena penerapan ular 
tangga terbukti mampu menumbuhkan motivasi sekaligus memperkuat interaksi antar siswa.berikut 
Adalah dokumentasi penerapan media ular tangga dalam pembelajaran keanekaragaman hayati.  

 
Gambar 1. Proses Penerapan Media Ular Tangga Pada Pembelajaran Keanekaragaman Hayati 

 
 
Secara kuantitatif, nilai rata-rata pre-test siswa sebesar 74,4% meningkat menjadi 91% pada post-test, 

dengan N-Gain 0,63% yang termasuk kategori tinggi. Hasil ini mendukung penelitian Afandi yang 

menyatakan bahwa permainan ular tangga mampu meningkatkan persentase ketuntasan hasil belajar 

hingga 40% pada jenjang sekolah dasar [17]. Konsistensi ini juga sesuai dengan teori konstruktivisme 

Vygotsky, di mana pembelajaran berlangsung melalui interaksi sosial, scaffolding, serta aktivitas 
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kolaboratif yang memungkinkan siswa membangun pemahaman secara mandiri [18][19]. Dengan 

demikian, media ular tangga dalam penelitian ini berperan sebagai sarana pembelajaran interaktif yang 

memperkuat pemahaman kognitif siswa. Selain dalam aspek pengetahuan, penelitian ini juga 

memperlihatkan dampak positif pada ranah afektif dan psikomotor. Dari sisi afektif, siswa menunjukkan 

peningkatan motivasi, antusiasme, dan sikap positif terhadap pembelajaran, yang sejalan dengan model 

ARCS Keller yang menekankan perhatian, relevansi, rasa percaya diri, dan kepuasan [20]. Sementara pada 

ranah psikomotor, keterampilan siswa dalam bekerja sama, berdiskusi, serta mengambil keputusan selama 

permainan mengalami perkembangan yang signifikan. Hal ini sejalan dengan penelitian Hasibuan et al. 

(2024) yang membuktikan bahwa permainan berbasis Game-Based Learning dapat mengasah keterampilan 

berpikir kritis sekaligus keterampilan praktis siswa [11]. Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya 

berdampak pada pemahaman konsep (kognitif), tetapi juga memperkuat motivasi belajar (afektif) dan 

keterampilan sosial-psikomotor siswa. penelitian ini sejalan dengan penelitian AI Benardi dalam Edu 

Geography yang menggunakan media permainan Township Game. Penelitian tersebut membuktikan 

bahwa media berbasis permainan mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, dengan skor 

N-Gain sebesar 0,63 atau 64% [21]. Keterkaitan ini memperkuat kesimpulan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan baik ular tangga maupun permainan edukatif lainnya efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Pada penelitian Daud Dos Yusuf et al. (2023) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Android juga memperlihatkan dampak positif pada keterlibatan dan pemahaman siswa [22]. Hal tersebut 

sejalan dengan temuan penelitian ini, di mana media ular tangga disesuaikan dengan konteks SMA 

sehingga tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga membentuk pengalaman belajar yang 

kolaboratif dan menyenangkan. Hasil penelitian ini mempertegas bahwa media berbasis permainan dapat 

dijadikan strategi alternatif yang komprehensif, karena mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor siswa dalam satu pengalaman pembelajaran. 

 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas media pembelajaran ular tangga dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi keanekaragaman hayati di kelas XI SMAN 1 Kaliwungu, dapat 
disimpulkan bahwa media ini terbukti mampu memberikan dampak positif secara signifikan. Rata-rata nilai 
siswa meningkat dari 74,4 pada saat pre-test menjadi 91 pada post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,63 
yang termasuk kategori tinggi. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media ular tangga efektif dalam 
memperkuat pemahaman kognitif siswa sekaligus meningkatkan motivasi belajar mereka. Selain itu, 
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan partisipatif, sehingga mendorong siswa 
untuk lebih antusias dan terlibat aktif dalam kegiatan kelas. Implikasi dari penelitian ini menegaskan bahwa 
media berbasis permainan dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran biologi, khususnya pada 
topik keanekaragaman hayati. Tidak hanya mendukung penguasaan aspek pengetahuan, tetapi juga 
mengembangkan ranah afektif berupa motivasi dan sikap positif, serta keterampilan psikomotor seperti 
kerja sama, komunikasi, dan pengambilan keputusan. Dengan demikian, media ular tangga berkontribusi 
pada pembelajaran yang lebih komprehensif dan kontekstual. Sebagai saran, pendidik dianjurkan untuk 
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mengintegrasikan media pembelajaran berbasis permainan serupa dalam mengajarkan materi yang 
dianggap sulit, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih bermakna. Penelitian selanjutnya dapat 
mengembangkan media ini dalam bentuk digital atau mengujinya pada materi lain serta jenjang pendidikan 
berbeda, agar penerapannya semakin luas dan relevan. Selain itu, penelitian lebih lanjut juga dapat 
memperhatikan aspek keterampilan abad 21, seperti kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan 
literasi digital, yang sejalan dengan kebutuhan pembelajaran di era modern. 
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