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Keywords ABSTRACT

Media Pembelajaran Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media
Matematika, Game- pembelajaran matematika £lectronic Snake and Ladder (eSnl) pada
Based Learning, game-based learning untuk meningkatkan motivasi belajar di SMP
Motivasi Belajar Modern Al Rifa le. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui

pengembangan game edukasi dan mengetahui kelayakan game
edukasi. Penelitian ini menerapkan pendekatan Research &
Development dengan menggunakan model ADDIE yang dimulai dari
tahap (1) analisis; (2) desain; (3) pengembangan; (4) implementasi;
dan (5) evaluasi. Hasil uji kelayakan game edukasi matematika Snake
and Ladder dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil validasi oleh
ahli media dengan persentase kevalidan sebesar 88,90%, ahli materi
sebesar 81,25%, dan ahli pembelajaran sebesar 86,80%, dinyatakan
sangat praktis berdasarkan hasil angket respon siswa dengan
persentase sebesar 97,26%, dan terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa berdasarkan selisih hasil angket motivasi
belajar siswa sebelum menggunakan media dari 76,38% menjadi
85,78% setelah menggunakan media. Hal tersebut menunjukkan
produk pengembangan media pembelajaran matematika £lectronic
Snake and Ladder (eSnl)pada game-based learning valid, praktis dan
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa SMP Modern Al

Rifa le.
Mathematics Learning This research is a research on the development of Electronic Snake
Media, Game-Based and Ladder (eSnL) mathematics learning media on game-based
Learning, Learning learning to increase motivation to study at Al Rifa le Modern Junior

High School. This study aims to determine the development of
educational games and determine the feasibility of educational
games. This research applies the Research & Development
approach using the ADDIE model which starts from stage (7)
analysis; (2) design, (3) development (4) implementation, and (5)
evaluation. The feasibility test results of the Snake and Ladder
mathematics educational game were declared very valid based on
the validation results by media experts with a percentage of validity
of 88.90%, material experts of 81.25%, and learning experts of
86.80%, it was stated to be very practical based on the results of

Motivation
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student response questionnaires with a percentage of 97.26%, and
proven effective in increasing students' learning motivation based
on the difference in the results of the student learning motivation
questionnaire before using the media from 76.38% to 85.78% after
using the media. This shows that the electronic snake and ladder
(esSnl) mathematics learning media development product on
game-based learning is valid, practical and effective to increase the
learning motivation of students of Al Rifa le Modern Junior High

School.

PENDAHULUAN

Matematika adalah ilmu universal
yang merupakan dasar dari pengembangan
teknologi, matematika juga memiliki peran
penting dalam berbagai bidang ilmu dan
pengembangan pemikiran manusia
(Depdiknas, 2003). Matematika dan
perkembangan teknologi merupakan dua
hal yang tidak dapat dipisahkan. Di
samping sebagai mata pelajaran yang
berpikir lebih,

menuntut aktivitas

matematika  juga  berperan  dalam
perkembangan teknologi (Sugilar, 2019). Di
saat revolusi industri 4.0 berlangsung,
matematika berperan penting dalam
perkembangan dunia komputer, yang di
dalamnya termasuk kebutuhan untuk
merancang dan menggunakan komputer
secara effektif, effesien dan hemat biaya
(Sudrajat, 2008).

Keterampilan matematika sejak

kanak-kanak sangat dibutuhkan untuk

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/
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menghasilkan dan menguasai teknologi di
masa depan (Handayani, 2020). Oleh
karena itu matematika perlu diajarkan sejak
pendidikan dasar sesuai dengan amanat
pemerintah dalam Peraturan Pemerintah

No. 22 Tahun 2006 yang menyatakan

bahwa  pembelajaran  matematika

diharapkan dapat memberikan
penataan  nalar,  berpikir  kritis,
pembentukan sikap siswa, serta mampu
menerapkannya dalam  kehidupan
sehari-hari maupun dalam mempelajari
berbagai ilmu pengetahuan (Rahayuy,
2019). Keterampilan ini diperlukan agar
siswa mampu memperoleh, mengelola, dan
menggunakan informasi untuk bertahan
hidup dalam kondisi yang selalu berubah
dan kompetitif.

matematika

Namun  faktanya,

dianggap sebagai momok bagi siswa,
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mereka menganggap matematika sebagai
pelajaran yang sulit untuk dikaji dan
dipahami. Keyakinan ini dapat merusak
motivasi siswa untuk belajar yang
menyebabkan mereka menjadi kurang
simpatik, malas dan kurang antusias dalam
mengikuti pembelajaran di kelas (Heriyati,
2017).

Dalam kondisi ini, guru sangatlah
berpengaruh dalam menumbuhkan
motivasi belajar siswa. Motivasi belajar
siswa juga dipengaruhi oleh metode yang
diterapkan guru, metode pembelajaran
hendaknya disesuaikan dengan materi
yang diajarkan (Masni, 2015). Berdasarkan
wawancara dengan Kepala Sekolah SMP
Modern Al Rifa le, hasil supervisi yang
diadakan oleh sekolah di tahun ajaran
2021/2022, rata-rata guru yang mengajar
mata pelajaran matematika dengan
metode ceramah. Hal ini kontradiksi
dengan kurikulum yang diterapkan di SMP
Modern Al Rifa le yaitu K13, dimana
semestinya pembelajaran berpusat pada
siswa bukannya pada guru. Hal tersebut
mengakibatkan siswa menjadi pasif dan
cenderung bosan (Hasibuan & Moedjiono,
2012, p. 13).

Berkaitan dengan hal tersebut, perlu
adanya pendekatan inovatif dalam

pembelajaran yang dapat membuat

16 | %@FACTOR M
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kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan (Nor et al., 2022; Syamsudin
et al, 2021). Pendekatan inovatif tersebut
adalah pembelajaran berbasis permainan
atau game-based learning (GBL).

Game-based learning (GBL)
merupakan salah satu metode
pembelajaran yang menggunakan game
sebagai media pembelajaran  untuk
mempermudah  proses  pembelajaran
(Maulidina et al., 2018). Keunggulan dari
media berbentuk game adalah media
memiliki unsur yang menyenangkan, siswa
belajar sambil bermain sehingga dapat
meningkatkan motivasi  belajar siswa
(Hikmawan et al., 2020).

Berbagai macam game dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran,
salah satunya adalah game ular Tangga
atau Snake and Ladder. Snake and Ladder
sebagai media pembelajaran merupakan
media yang dapat melibatkan siswa dan
merangsang minat belajar siswa, sehingga
siswa lebih termotivasi untuk belajar dan
mengerjakan soal-soal latihan setiap
nomor yang ada di dalam kotak Snake and
Ladder. Motivasi belajar siswa dapat
meningkat dikarenakan rasa persaingan

yang tercipta dalam diri siswa, sehingga

siswa berusaha menjawab soal dengan

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/
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benar untuk mendapatkan poin yang lebih
banyak. (Lestari et al., 2020).

Berdasarkan permasalahan yang
telah diuraikan, pengembangan media
pembelajaran matematika £lectronic Snake
and Ladder (eSnl) pada game-based
learning diharapkan menjadi salah satu
solusi untuk memfasilitasi peningkatan
motivasi siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk: (1) Mengetahui pengembangan
media pembelajaran matematika eSn.
sebagai sarana peningkatan motivasi
belajar siswa SMP Modern Al Rifa le; (2)
Mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media pembelajaran
matematika eSnLyang dikembangkan pada
PC/komputer sebagai media pembelajaran
matematika untuk siswa SMP Modern Al

Rifa le.

METODE

Penelitian ini menerapkan
pendekatan Research & Development
dengan menggunakan model ADDIE yang
dimulai dari tahap (1) analisis (analysis)
yaitu menganalisis masalah dan
menganalisis kurikulum di SMP Modern Al
Rifa le; (2) tahap desain (design) yaitu
merancang storyboard dan pengumpulan
bahan pembuatan game edukasi; (3) tahap
pengembangan  (development)  yaitu

(a)merakit game edukasi menggunakan

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/

Construct 2 (b) membuat instrumen
penelitian yang meliputi lembar validasi ahli
media, materi dan ahli pembelajaran, selain
itu peneliti juga membuat lembar angket
motivasi dan angket respon siswa tentang
penggunaan game edukasi, kedua angket
ini sudah divalidasi oleh validator ahli
pembelajaran  sebelum  disebarluaskan
kepada siswa; (c) dan peneliti juga
melakukan uji validitas kepada validator
ahli  media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran yang berasal dari dua dosen
ahli  matematika Universitas  PGRI
Kanjuruhan Malang dan guru SMP Modern
Al Rifa le; 4) implementasi
(implementation) yaitu pengujian game
edukasi kepada siswa kelas VIII A untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifan
game edukasi, uji coba dilakukan pada
skala kecil yang terdiri dari 13 siswa dan
skala besar berjumlah 39 Siswa; dan (5)
evaluasi (evaluation) yaitu menganalisis
data dari tiga validator serta hasil
implementasi. Pada tahap ini peneliti
menggunakan  skala  Likert,  setiap
pertanyaan dalam instrumen penelitian
memiliki alternatif jawaban dan setiap
jawaban diberi skor dari 1 hingga 4, yaitu
sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju
(TS), sangat tidak setuju (STS). Adapun

rumus untuk mengolah data dari validator.
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_ skor yang diberikan

X 1009

skor maksimal &
Total  skor  akhir  kemudian

dikonversikan dengan kriteria kelayakan

Tabel 1

yang dikategorikan menjadi 4 kategori.
Kriteria kelayakan dapat dilihat pada Tabel
1.

Kriteria Kelayakan Media eSnL

Kriteria Kelayakan
(%)

Tingkat Kelayakan

75,00 < X=100,00

Sangat layak, atau dapat digunakan

tanpa perbaikan

50,00 < X=75,00

Layak, dapat digunakan dengan

perbaikan kecil

25,00 < X =50,00

Kurang Layak, disarankan tidak

digunakan karena perlu perbaikan

besar

X< 25,00

Tidak layak, atau tidak dapat

digunakan

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Tahap Analisis

Tahap analisis merupakan tahap
awal yang dilakukan untuk menganalisis
permasalahan yang terjadi sehingga dapat
diketahui penyebab dan solusi dari masalah
yang timbul. Tahap awal penelitian dan
pengembangan ini adalah analisis masalah
dan analisis kurikulum,

Hasil dari tahap ini adalah hasil
observasi dan hasil analisis kebutuhan.
Berdasarkan hasil observasi pada Bulan
Agustus 2021 metode yang dilakukan oleh
guru selama pembelajaran adalah metode
ceramah. Hal ini kontradiksi dengan
kurikulum yang diterapkan di SMP Modern

Al Rifa le yaitu K13, dimana semestinya

18 | %@FACTOR M
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pembelajaran  berpusat pada siswa
bukannya pada guru.

Berdasarkan  hasil  wawancara
dengan guru matematika kelas 8, bahwa
permasalahan yang sering dihadapi saat
pembelajaran  materi SPLDV  adalah
kurangnya minat atau motivasi siswa dalam
belajar karena pada materi ini memerlukan
pemahaman konsep tinggi, diperlukan
media yang menyajikan materi secara
sistematis dan mudah dipahami siswa.
Tahap Desain

Tahapan kedua dalam penelitian ini
adalah desain. Pada tahapan ini peneliti

merancang /ayout dan pengumpulan

bahan media pembelajaran matematika

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/
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eSnL berdasarkan analisis kebutuhan dan
analisis kurikulum.

Langkah awal merancang sebuah
game adalah dengan membuat draft
storyboard. Penjabaran dari garis besar isi
game disebut  Storyboard. Beberapa
rancangan tampilan produk yang dibuat
adalah rancangan Loading Page menu
utama, /ayout materi, /ayout game dan
video pembelajaran.

Selain itu pada tahap ini peneliti

mengumpulkan bahan pembuatan game

meliputi gambar, materi SPLDV, bank soal,
musik, dll.
Tahap Pengembangan
Pengembangan merupakan
tahapan ketiga dalam penelitian ini, desain
yang telah dibuat direalisasikan ke bentuk
game edukasi. Proses pengembangan
media ini  menggunakan Construct 2
sebagai aplikasi pengembang.
Media ini memiliki beberapa layout

diantaranya: (1) Layout Loading, (2) Layout
Startpage, (3) Layout Materi, dan (4) Layout

Gambar 1. Layout Loading

Gambar 2. Layout Startpage

Tampilan pertama saat media
pembelajaran matematika eSn. dijalankan,
maka akan muncul Layout loading yang

memuat logo Universitas PGRI Kanjuruhan

Malang, /oading bar, dan background.
Layout ini tidak memiliki backsound musik.

Layout loading akan berpindah ke /ayout

startpage apabila /oading bar sudah

Focus ACTion Of Research Mathematic
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mencapai  100%.  Layout  Startpage
merupakan halaman utama yang berisi

logo utama media eSnL dan tombol-

memindahkan ke /ayout selanjutnya.
Adapun tombol dalam /ayoutini antara lain
tombol materi, tombol game, tombol cara

bermain, tombol musik, tombol info game.

Marga 7 kg gula dan 2 kg telur Rp105.000,00, Sedangkan
Rp83.000,00. He

(arga 3 kg Telur

dan 1 kg gula adeloh ...

harge 5 kg gula dan 2 kg Telur

Gambar 5. Popin Soal

tombol yang berfungsi untuk
Halaman Materi merupakan
halaman yang berisi materi Sistem

Persamaan Linier Dua Variabel. Materi yang
dimuat dalam media pembelajaran

matematika eSnL disesuaikan dengan

zolﬂ,@\!ﬂmk_m

‘ocus ACTion Of Research Mathematic

kurikulum 2013. Materi ditampilkan dalam
bentuk s/ide dan video pembelajaran.
Adapun /ayout game merupakan halaman
yang berisi permainan ular tangga yang

dimodifikasi dengan menambahkan soal-

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/
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soal latihan di dalamnya. Apabila siswa
menekan tombol game pada aplikasi ini
maka akan muncul halaman /ogin. Pada
halaman ini memuat dua kolom inputan
nama, tombol /ogin dan tombol Aome.
Setelah memasukkan nama pada halaman
login, maka /ayout game akan muncul, yaitu
permainan ular tangga yang berisikan 100
kotak, 8 ular dan 4 tangga, selain itu juga
terdapat tombol Aome, restart game, giliran
pemain, skor pemain, serta satu buah dadu.
Dalam layout game pemain diharuskan
menekan dadu agar dapat berjalan menuju
kotak f#inish, dan pemain akan berjalan

sesuai angka yang muncul pada dadu.

dengan kepala ular atau pangkal tangga
maka akan muncul popin soal yang berisi
soal SPLDV dan akan ditampilkan secara
random. Apabila pemain berhasil pada
posisi ke 100 maka akan muncul feedback

yang berisi nilai siswa.

Pada tahap pengembangan,
peneliti melakukan uji validitas media
pembelajaran  matematika eSnL  Uji

validitas game edukasi ini menggunakan
lembar validasi dengan skala likert 1 s.d 4.
Hasil uji validitas dapat dilihat pada tabel 2.
Kritik dan saran dijadikan sebagai acuan
untuk revisi dalam perbaikan produk media

pembelajaran matematika dapat dilihat

Selanjutnya apabila pemain bertemu pada Tabel 3.
Tabel 2
Hasil Uji Validitas
Validator Persentase Kategori
Ahli Media 88,90% Sangat Valid
Ahli Materi 81,25% Sangat Valid
Ahli Pembelajaran 86,80% Sangat Valid
Tabel 3

Kritik dan Saran

Validator Kritik dan Saran
Ahli Media Penambahan Tombol kembali pada petunjuk permainan
Ahli Materi Sebaiknya Pengertian SPLDV diambil dari buku

penambahan lambang ekuivalensi pada langkah
penyelesaian

Ahli Pembelajaran

Penambahan Tujuan pembelajaran pada materi game
Penambahan Logo SMP Modern Al Rifa le di bagian
Layout Loading

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/
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Tahap Implementasi

Tahapan keempat dalam penelitian
ini adalah implementasi yaitu proses uji
coba game sebagai media pembelajaran.
Game edukasi yang sudah dinyatakan valid
oleh para ahli selanjutnya akan
diujicobakan kepada siswa kelas VIIIl A SMP
Modern Al Rifa le.

Pada tahap ini peneliti melakukan
uji lapangan terbatas kepada 13 siswa kelas
VIl A yang bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan media pembelajaran
matematika eSnl. Adapun hasil uji
lapangan terbatas memperoleh persentase
sebesar 94,36% dan dinyatakan sangat
praktis. Ketercapaian kisi-kisi angket respon

siswa pada uji lapangan terbatas dapat

dilihat pada Gambar 6.

100%
95%
90%
85%
80%

Lap. Terbatas

Pada tahap ini peneliti juga
melakukan uji lapangan luas kepada 39
siswa kelas VIII A yang bertujuan untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran matematika eSnL.
Adapun hasil uji kepraktisan dinyatakan
sangat praktis menurut hasil angket respon
siswa dengan persentase sebesar 97,26%.
Ketercapaian kisi-kisi angket respon siswa
pada uji lapangan luas dapat dilihat pada
Gambar 6.

Terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi  belajar siswa
berdasarkan selisih hasil angket motivasi
belajar siswa sebelum menggunakan media
dari 76,38% menjadi 85,78% setelah

menggunakan media.

Lap. Luas

B Kemudahan Pengoprasian

Pencapaian Tujuan Pembelajaran

Media Komunikatif

Gambar 6. Ketercapaian Kisi-kisi Angket Respon Siswa

Tahap Evaluasi
Hasil Produk Game Edukasi Snake and
Ladder

22| FACTOR M
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Produk yang dikembangkan adalah
media pembelajaran matematika eSnL

pada  game-based  learning  untuk
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meningkatkan motivasi  belajar siswa.
Model Pembelajaran game-based learning
membutuhkan game edukasi sebagai
media pembelajaran. Media pembelajaran
berbentuk game edukasi semakin banyak
digunakan karena selain untuk sarana
hiburan, game juga dapat meningkatkan
keterampilan otak (Pramuditya et al., 2017).
Selain  itu game edukasi memiliki
kemampuan untuk mempengaruhi aspek
kognitif dan emosional siswa secara
bersamaan, sehingga dapat digunakan
sebagai media pembelajaran (Syahri et al.,
2014).

Pengembangan media
pembelajaran matematika eSn. melalui
beberapa tahap analisis masalah yang
terjadi di lapangan dengan memperhatikan
potensi dan kompetensi siswa (Majid, 2005:
24). Pengembangan media ini dirancang
berdasarkan storyboard yang disusun oleh
peneliti sebelum mengembangkan media
ini. Pengembangan media ini
menggunakan aplikasi Construct 2 sebagai
aplikasi utama, dan Core/Draw 2027 serta
Adobe Photoshop CC 2079 sebagai aplikasi
pembantu. media pembelajaran
matematika eSn. memuat beberapa /ayout
diantaranya (1) Layout Loading, (2) Layout
Startpage, (3) Layout Materi, dan (4) Layout

Game.

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/

Media pembelajaran matematika
eSnL memberikan pengalaman langsung
kepada siswa melalui  komputer/PC
(Munadi, 2013: 55). Aktivitas yang dapat
dilakukan siswa pada media pembelajaran
matematika eSnL adalah mempelajari
materi dalam bentuk s/ide dan video
pembelajaran, selain itu siswa juga dapat
bermain game ular tangga digital yang
berisi kotak-kotak kecil dan diberikan
gambar berupa ular dan tangga di
beberapa kotak untuk menghubungkan
dengan kotak yang lain (Suri, 2020). Setiap
kepala ular dan pangkal tangga diberikan
soal/kuis dengan materi sistem persamaan
linier dua variabel (SPLDV) sebagai evaluasi.
Hal tersebut dapat merangsang
ketertarikan siswa terhadap  materi,
sehingga materi dapat diterima siswa
dengan cepat dan senang (Yustin et al.,
2016).

Hasil Uji Kevalidan Game Edukasi Snake and
Ladder
e Hasil Uji Kevalidan Ahli Media

Aspek penilaian yang digunakan
validasi ahli media diantaranya aspek
kualitas, efektifitas, dan pemrograman
(Arsyad, 2014: 175). Ahli media juga
memberikan  kritik dan saran yaitu
penambahan navigasi Home pada /ayout

petunjuk permainan dan penambahan

tujuan pembelajaran pada /ayout materi.
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Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media
bahwa persentase kevalidan media yaitu
sebesar 8890% atau tergolong dalam
kategori sangat valid.

Aspek kualitas meliputi kesesuaian
media, tampilan desain media dan
kepraktisan media. Media pembelajaran
matematika yang dikembangkan telah
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, dan sumber belajar.
Selain itu media pembelajaran matematika
eSnlL dirancang dengan menggunakan
komposisi warna yang disesuaikan dengan
tema, sehingga membuat tampilan lebih
menarik. Tampilan media yang menarik
dapat merangsang rasa ingin tahu siswa
untuk belajar dan mendorong tercapainya
proses pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan (Komalasari et al., 2020).
Dari segi kemudahan pemanfaatan media
pembelajaran matematika eSnL ini lebih
praktis, karena siswa dapat belajar
dimanapun dan kapanpun.

Aspek efektivitas ditinjau dari
pemenuhan  kebutuhan pembelajaran,
kemudahan media saat digunakan, sifat
game yang menyenangkan. Media
pembelajaran matematika menyediakan
interaksi pembelajaran berupa materi
berbentuk s/ide dan video pembelajaran

untuk merangsang konstruksi
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pengetahuan. Siswa dapat belajar secara
mandiri dimanapun dan kapanpun melalui
media pembelajaran matematika eSnL.
Kemandirian belajar akan terwujud apabila
siswa aktif mengontrol sendiri segala
sesuatu yang dikerjakan, mengevaluasi, dan
merencanakan dalam proses pembelajaran
(Sari, 2019).

Aspek  pemrograman  meliputi

Adanya petunjuk penggunaan dan

kemudahan dalam navigasi. media
pembelajaran matematika eSn. dirancang
dengan navigasi-navigasi sederhana dan
mudah dioperasikan. Kejelasan petunjuk
penggunaan dan kemudahan
pengoperasian tombol dalam media dapat
memberikan pemahaman siswa sehingga
aktif dalam menggunakan media. Hal
tersebut sesuai dengan teori belajar
konstruktivisme bahwa siswa
menggunakan media akan menjadi aktif
dan dapat menghubungkan pengetahuan
awal dengan ide baru melalui konten yang
terdapat pada media (Hilmola, 2012).
Hasil Uji Kevalidan Ahli Materi

Validasi ahli materi, aspek yang
dinilai berdasarkan isi materi di dalam
media game edukasi (Arsyad, 2014: 175).
Ahli materi juga memberikan kritik dan

saran yaitu pengertian SPLDV dan

penambahan tanda ekuivalensi pada
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langkah penyelesaian. Berdasarkan hasil
validasi oleh ahli media bahwa persentase
kevalidan media yang diperoleh sebesar
81,25% atau termasuk dalam kategori
sangat valid.

Media pembelajaran Matematika
telah memenubhi kriteria kebenaran materi.
Hal tersebut dibuktikan dengan kedalaman
dan keluasan materi disesuaikan dengan
indikator pencapaian kompetensi dan
tujuan pembelajaran. Kedalaman materi
sesuai dengan materi dan konsep dapat
memberikan pengetahuan siswa sesuai
dengan tingkat pengetahuan dan urutan
materi (Panjaitan et al., 2020). Pada media
pembelajaran matematika eSn. juga
diberikan stimulus berupa penayangan
video pembelajaran yang berdampak pada
keaktifan siswa sehingga dapat
menciptakan suasana yang menyenangkan
(Maulida, 2021).

e Hasil Uji Kevalidan Ahli Pembelajaran

Aspek penilaian yang digunakan
validasi ahli pembelajaran diantaranya yaitu
aspek penyajian, perumusan tujuan
pembelajaran,  kualitas media, dan
efektifitas media (Arsyad, 2014: 175). Ahli
pembelajaran juga memberikan kritik dan
saran yaitu penambahan tujuan
pembelajaran pada /ayout materi dan

penambahan logo SMP Modern Al Rifa le

pada /ayout loading. Berdasarkan hasil

https://jurnalfaktarbiyah.iainkediri.ac.id/index.php/factorm/

validasi oleh ahli pembelajaran bahwa
persentase kevalidan media yaitu sebesar
86,80% atau termasuk dalam kategori
sangat valid.

Media pembelajaran matematika
telah  memenuhi komponen penyajian
dalam  pembelajaran. Hal  tersebut
dibuktikan dengan media yang
dikembangkan dapat mendorong
keterlibatan aktif dan berpusat pada siswa.
Keterlibatan aktif siswa dalam penggunaan
media dapat merangsang berpikir tingkat
tinggi dan belajar menjadi lebih
menyenangkan (Shalikhah, 2016). Adapun
indikator kualitas media dapat dinilai dari
tampilan media yang dapat memberikan
ketertarikan motivasi belajar siswa. Media
yang memiliki tampilan yang menarik dapat
meningkatkan motivasi  belajar siswa
(Kuswanto et al, 2017). Indikator
keefektifan media dapat dinilai dari
kemudahan media untuk digunakan dan
kemudahan media untuk dipahami. Media
akan mudah diterima siswa apabila media
tersebut mudah digunakan karena siswa
akan membangun sendiri pemahaman
mereka (Chabib et al., 2017).

Hasil Uji Kepraktisan Game Edukasi Snake
and Ladder

Kepraktisan game edukasi Snake

and Ladder dapat ditinjau dari angket

respon siswa kepada 13 siswa kelas VIII A
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pada skala kecil dan 39 siswa kelas VIII A
pada skala besar. Hasil dari analisis
kepraktisan menunjukan bahwa rata-rata
respon siswa pada skala kecil sebesar
94,36% dan skala besar sebesar 97,26%
dengan kategori sangat praktis. Beberapa
siswa memberikan kritik dan saran yaitu
pada bagian popin soal, pemilihan jenis,
ukuran dan warna huruf belum tepat,
terdapat huruf yang tidak terbaca karena
ukuran huruf terlalu besar sehingga keluar
dari /ayout.

Indikator kepraktisan media dapat
dinilai dari respon siswa mengenai
kemudahan pengoperasian media,
penggunaan media yang dapat mencapai
tujuan pembelajaran, dan media
komunikatif. Siswa yang mudah
menggunakan media pembelajaran
matematika akan semakin terbantu untuk
mempelajari materi sehingga tujuan belajar
tercapai (Chabib et al, 2017). Dalam
penyajiannya, media pembelajaran
matematika eSnL menyajikan kalimat yang
sederhana dan mudah dipahami serta
sesuai dengan perkembangan kognitif
siswa sehingga media pembelajaran
matematika eSn. memenuhi indikator
komunikatif. Media pembelajaran

merupakan segala sesuatu yang dapat

menjadi perantara pesan dari guru kepada
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siswa (Sadiman, 2006: 7). Dalam media
pembelajaran aspek komunikasi
merupakan aspek yang sangat penting
karena dengan komunikasi yang baik maka
materi yang disampaikan dapat diterima
dengan baik oleh siswa.
Hasil Uji Keefektifan Game Edukasi Snake
and Ladder

Keefektifan media pembelajaran
matematika eSnL  dapat ditinjau dari
angket motivasi siswa yang diberikan
kepada 39 siswa kelas VIII A. Angket
motivasi diujikan sebelum siswa
menggunakan media dan diujikan setelah
siswa menggunakan media. Hasil dari
analisis keefektifan menunjukan bahwa
terdapat perbedaan motivasi belajar siswa

sebelum menggunakan media sebesar

76,38% menjadi 85,78% sesudah
menggunakan media.
Dari  hasil angket tersebut,

menunjukkan setelah menggunakan media
pembelajaran matematika eSnL sebagai
media pembelajaran  motivasi  siswa
mengalami peningkatan. Hal tersebut
selaras dengan penelitian lain  yang
menunjukkan bahwa game edukasi dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa
(Hardiyanti et al., 2020).

Berdasarkan penelitian yang telah

dilakukan oleh Farah Ghina Sabrina, dkk.
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terbukti bahwa media Permainan Ular
Tangga yang dikembangkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, akan
tetapi penggunaan media ular Tangga ini
masih berbentuk fisik berupa papan
(Sabrina et al., 2021).
Penelitian  relevan  selanjutnya
adalah pengembangan permainan Snake
and Ladder pada pelajaran Animasi 2D di
SMKN 12 Surabaya yang dilakukan oleh
Marti O.P Sihite dan Yeni Anistyasari.
Pengembangan game edukasi ini mampu
meningkatkan motivasi  belajar  siswa,
namun di dalam game ini tidak ada materi
pelajaran (Sihite & Anistyasari, 2020)
Berdasarkan beberapa penelitian
terdahulu yang telah diuraikan, terdapat
beberapa hal yang menjadi pembeda yaitu,
media pembelajaran matematika eSnL
disajikan dalam bentuk digital yang dapat
memberikan pengalaman langsung kepada
siswa melalui komputer/PC (Munadi, 2013).
Selain itu media pembelajaran matematika
eSnL  menyajikan materi pembelajaran
dalam bentuk slide dan video pembelajaran
yang berdampak pada keaktifan siswa
sehingga dapat menciptakan suasana yang

menyenangkan (Maulida, 2021).

Kesimpulan
Penelitian ini menerapkan

pendekatan Research & Development
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dengan menggunakan model ADDIE yang
dimulai dari tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Kelayakan media pembelajaran
matematika eSnL dinyatakan sangat valid
berdasarkan hasil validasi oleh ahli media
dengan persentase kevalidan sebesar
88,90%, ahli materi sebesar 81,25%, dan ahli
pembelajaran sebesar 86,80%, dinyatakan
sangat praktis berdasarkan hasil angket
respon siswa dengan persentase sebesar
97,26%, dan dinyatakan efektif untuk
meningkatkan motivasi  belajar siswa
berdasarkan perbedaan hasil angket
motivasi belajar siswa sebelum
menggunakan media sebesar 76,38%
menjadi 85,78% sesudah menggunakan
media.

Media pembelajaran matematika
eSnl dapat dikembangkan dengan tingkat
kesulitan (level) yang berbeda, sehingga
membuat siswa semakin tertarik dan
tertantang. Selain itu pada pop-in soal
diberikan  durasi  pengerjaan,  agar
pembelajaran lebih efektif dan efisien.
Diharapkan penggunaan media dalam
kegiatan pendidikan dan pembelajaran
akan semakin beragam, siswa tidak akan
bosan, dan kegiatan pendidikan dan
pembelajaran  akan lebih

optimal.

Diharapkan  dapat  mengembangkan
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sebuah game edukasi berbasis web yang

bisa dimainkan secara on/ine.
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