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Kata Kunci: ABSTRAK
media pembelajaran; Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan media belajar
permainan ular tangga; ular tangga dalam pembelajaran di sekolah dasar (SD) dan menggambarkan
keterlibatan belajar; dampaknya pada pembelajaran di SDN 1 Sawahan. Dengan menggunakan
pendidikan dasar; pendekatan studi kasus dan metode observasi, data dikumpulkan melalui
penyisipan pertanyaan observasi langsung terhadap proses pembelajaran yang melibatkan
penggunaan media belajar ular tangga di kelas-kelas SDN 1 Sawahan. Hasil
Keywords: penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media belajar ular tangga
learning media; snakes dalam pembelajaran di SDN 1 Sawahan meningkatkan keterlibatan siswa,
and ladders game; memperkuat pemahaman konsep, dan meningkatkan minat belajar siswa
learning engagement; terhadap matematika. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan dalam
elementary education; hal generalisasi hasil karena terbatas pada satu sekolah dasar di lokasi yang
question insertion spesifik. Implikasi penelitian ini menekankan pentingnya memperhatikan

konteks lokal dalam pengembangan strategi pembelajaran yang efektif.

Temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi para
guru dan pembuat kebijakan pendidikan tentang potensi penggunaan media belajar ular tangga dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan
kontribusi pada pemahaman tentang efektivitas penggunaan media belajar ular tangga dalam konteks
pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam lingkungan sekolah yang spesifik seperti SDN 1 Sawahan.

ABSTRACT

This research aims to explore the use of snake ladder learning media in elementary school (SD) learning
and describe its impact on learning at SDN 1 Sawahan. Using a case study approach and observation
methods, data were collected through direct observation of the learning process involving the use of
snake ladder learning media in the classrooms of SDN 1 Sawahan. The results show that the use of snake
ladder learning media in learning at SDN 1 Sawahan increases student engagement, strengthens
understanding of concepts, and enhances student interest in mathematics. However, this research has
limitations in terms of generalizing results because it is limited to one elementary school in a specific
location. The implications of this research emphasize the importance of paying attention to the local
context in the development of effective learning strategies. The findings of this research are expected to
provide insights for teachers and education policymakers about the potential use of snake ladder learning
media in improving the quality of learning in elementary schools. Overall, this research contributes to
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understanding the effectiveness of using snake ladder learning media in the context of learning in
elementary schools, particularly in specific school environments like SDN 1 Sawahan.

Pendahuluan

Dalam dunia pendidikan, penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan
menarik menjadi sangat penting untuk meningkatkan keterlibatan belajar siswa
terutama di tingkat sekolah dasar (Wahid, 2018). Sekolah Dasar Negeri (SDN) 1 Sawahan
merupakan salah satu sekolah yang berkomitmen untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan memanfaatkan metode yang menarik dan berdaya tarik bagi
siswa. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan permainan dalam
proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta memfasilitasi
pemahaman konsep yang diajarkan. Namun, dalam konteks SDN 1 Sawahan terdapat
kebutuhan untuk menjadikan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
memperkuat keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Salah satu permainan yang populer di kalangan anak-anak adalah permainan ular
tangga. Permainan ini tidak hanya menghibur, tetapi juga dapat diadaptasi menjadi
media pembelajaran yang efektif (Salam et al., 2019). Dengan menyisipkan pertanyaan
di setiap tangga permainan, diharapkan siswa dapat lebih terlibat secara aktif dalam
pembelajaran, memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran, dan
meningkatkan motivasi belajar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menggali
efektivitas penggunaan permainan ular tangga yang disesuaikan dengan strategi
penyisipan pertanyaan sebagai media pembelajaran di SDN 1 Sawahan. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya akan memberikan kontribusi terhadap pemahaman
tentang penggunaan permainan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar, tetapi
juga memberikan masukan praktis bagi guru-guru untuk merancang media
pembelajaran yang menarik dan efektif.

Melalui pendekatan studi kasus dengan partisipan siswa kelas 6, penelitian ini akan
menganalisis pengalaman dan respon siswa terhadap penggunaan permainan ular
tangga dengan pertanyaan yang disisipkan, serta dampaknya terhadap keterlibatan
belajar mereka. Dengan demikian, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan
wawasan yang berharga bagi pengembangan praktik pembelajaran yang lebih inovatif
dan efektif di tingkat sekolah dasar, khususnya di SDN 1 Sawahan.

Selain itu, permainan ular tangga juga memiliki karakteristik yang
memungkinkannya menjadi alat pembelajaran yang efektif. Dalam permainan ini, setiap
langkah maju atau mundur diikuti dengan pertanyaan atau tugas tertentu yang harus
dijawab atau dilakukan oleh siswa. Hal ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk
secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran, meningkatkan keterlibatan mereka,
dan memperkuat pemahaman konsep yang diajarkan. Dengan memberikan tantangan
dan stimulus secara berkala melalui permainan, media belajar ini mampu
mempertahankan minat siswa dalam pembelajaran dan mendorong mereka untuk terus
berpartisipasi aktif.

474



Maliki Interdisciplinary Journal (M1J): 2024, 2(11), 473-482 elSSN: 3024-8140

Manfaat dari penggunaan media belajar ini juga dapat dilihat dari aspek motivasi
siswa. Dengan menyuguhkan pembelajaran melalui bentuk permainan yang interaktif,
siswa cenderung merasa lebih bersemangat dan antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran. Mereka merasa terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan memiliki
keinginan yang lebih besar untuk memahami materi yang diajarkan. Hal ini berdampak
positif pada tingkat retensi informasi dan pemahaman konsep siswa, karena mereka
belajar sambil bermain, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
dan efektif. Dengan demikian, penggunaan media belajar ular tangga dapat dianggap
sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dan memperkuat pemahaman konsep dalam pembelajaran di sekolah dasar
(Nugrahani & Rupa, 2017).

Sebagaimana firman Allah dalam QS. Al-Mujadila (58:11):
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Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, "Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis," maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, "Berdirilah kamu," maka berdirilah, niscaya
Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Mahateliti apa yang kamu kerjakan”.

Pada ayat yang lalu Allah memerintahkan kaum muslim agar menghindarkan diri
dari perbuatan berbisik-bisik dan pembicaraan rahasia, karena akan menimbulkan rasa
tidak enak bagi muslim lainnya. Pada ayat ini, Allah memerintahkan kaum muslim untuk
melakukan perbuatan yang menimbulkan rasa persaudaraan dalam semua pertemuan.
Wahai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu, dalam berbagai forum
atau kesempatan, “Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis, agar orang-orang bisa
masuk ke dalam ruangan itu,” maka lapangkanlah jalan menuju majelis tersebut, niscaya
Allah akan memberi kelapangan untukmu dalam berbagai kesempatan, forum, atau
majelis. Dan apabila dikatakan kepada kamu dalam berbagai tempat, “Berdirilah kamu
untuk memberi penghormatan,” maka berdirilah sebagai tanda kerendahan hati,
niscaya Allah akan mengangkat derajat orang-orang yang beriman di antaramu karena
keyakinannya yang benar, dan Allah pun akan mengangkat orang-orang yang diberiilmu,
karena ilmunya menjadi hujah yang menerangi umat, beberapa derajat dibandingkan
orang-orang yang tidak berilmu. Dan Allah Mahateliti terhadap niat, cara, dan tujuan dari
apa yang kamu kerjakan, baik persoalan dunia maupun akhirat.

Metode Penelitian

Metode observasi dalam penelitian adalah pendekatan yang digunakan untuk
mengumpulkan data dengan cara langsung mengamati dan mencatat perilaku,
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interaksi, atau kejadian yang terjadi dalam situasi atau konteks yang diteliti (Ardi &
Desstya, 2023). Dalam konteks penelitian tentang penyisipan pertanyaan dalam
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran di SDN 1 Sawahan, metode
observasi digunakan untuk mengamati respons siswa terhadap permainan tersebut,
tingkat keterlibatan belajar siswa, interaksi antar siswa, dan pemahaman konsep yang
ditunjukkan selama sesi pembelajaran.

Ada beberapa langkah yang dilakukan dalam metode observasi:
1. Persiapan

Sebelum observasi dilakukan, peneliti harus mempersiapkan instrumen observasi
yang akan digunakan, seperti lembar observasi. Instrumen ini harus mencakup aspek-
aspek yang ingin diamati, seperti respons siswa, tingkat keterlibatan belajar, interaksi
antar siswa, dan pemahaman konsep. Peneliti juga perlu memahami tujuan penelitian
serta konteks dan situasi di mana observasi akan dilakukan.

2. Implementasi

Observasi dilakukan sesuai dengan rencana yang telah disusun sebelumnya. Peneliti
mengamati siswa selama sesi pembelajaran yang menggunakan permainan ular tangga
dengan pertanyaan yang disisipkan. Selama proses ini, peneliti mencatat semua kejadian
atau perilaku yang relevan sesuai dengan instrumen observasi yang telah disiapkan.

3. Perekaman Data

Data yang terkumpul selama observasi direkam menggunakan instrumen observasi
yang telah disiapkan sebelumnya. Ini dapat berupa pencatatan langsung dalam bentuk
catatan tertulis atau pencatatan digital, tergantung pada preferensi peneliti.

4. Analisis Data

Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas
penggunaan permainan ular tangga dengan pertanyaan yang disisipkan dalam
meningkatkan keterlibatan belajar siswa. Analisis data dapat dilakukan secara kualitatif
dengan mengidentifikasi pola-pola atau tema-tema yang muncul dalam data observasi.

Metode observasi memungkinkan peneliti untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam tentang situasi atau fenomena yang diteliti secara langsung, tanpa
memerlukan interaksi langsung dengan partisipan. Ini memungkinkan peneliti untuk
mengamati perilaku alami siswa dalam konteks pembelajaran yang sebenarnya dan
memberikan wawasan yang berharga tentang efektivitas strategi pembelajaran yang
digunakan (Hasanah, 2017).

Metode penelitian observasi akan diterapkan dalam kelas 6 di SDN 1 Sawahan yang
memiliki jumlah siswa sekitar 20 orang. Langkah-langkah observasi akan diarahkan
untuk mengamati respons dan interaksi siswa terhadap media pembelajaran ular tangga
selama proses pembelajaran matematika. Pertama, observasi akan dilakukan secara
langsung oleh peneliti di dalam kelas selama sesi penggunaan media ular tangga. Peneliti
akan duduk di dekat siswa dan secara aktif mencatat setiap interaksi siswa dengan
media tersebut, seperti seberapa sering mereka menggerakkan pion, respons mereka
terhadap pertanyaan atau instruksi dalam media, dan tingkat keterlibatan mereka
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selama permainan. Selain itu, peneliti juga akan mengamatiinteraksi antar siswa, apakah
mereka bekerja sama dengan baik dalam menjawab pertanyaan ataukah terdapat
ketidakpahaman yang muncul dan bagaimana siswa menanggapi hal tersebut.

Selama proses observasi, peneliti juga akan mencatat secara detail tingkat
pemahaman siswa terhadap konsep matematika yang diajarkan melalui media ular
tangga. Ini akan mencakup apakah siswa dapat menerapkan konsep yang diajarkan
dalam konteks permainan ular tangga, sejauh mana mereka mampu menyelesaikan
permasalahan matematika yang dihadapi, dan apakah mereka mengalami kesulitan
tertentu yang perlu diperhatikan. Selain itu, peneliti akan mencatat pula reaksi siswa
terhadap gaya pengajaran yang digunakan dalam media ular tangga, seperti apakah
mereka lebih antusias dan bersemangat dalam belajar melalui media ini dibandingkan
dengan metode pembelajaran tradisional.

Setelah proses pengamatan selesai, data yang terkumpul akan dianalisis secara
mendalam untuk mengidentifikasi pola, tren, dan temuan penting yang muncul dari
interaksi siswa dengan media pembelajaran ular tangga. Hasil analisis ini akan digunakan
untuk membuat kesimpulan tentang efektivitas media pembelajaran tersebut dalam
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika di
kelas 6 SDN 1 Sawahan. Kesimpulan dan rekomendasi dari penelitian observasi ini
kemudian akan disampaikan kepada pihak terkait, seperti guru kelas, staf sekolah, atau
pengembang kurikulum, untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut pada
penggunaan media pembelajaran ular tangga dalam konteks pembelajaran di sekolah
tersebut.

Pembahasan

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk memfasilitasi penyampaian informasi, pemahaman konsep, dan
pengembangan keterampilan siswa. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran
adalah untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan berbagai cara. Pertama,
media pembelajaran membantu penyampaian informasi secara lebih jelas dan menarik.
Kedua, media tersebut mendorong keterlibatan siswa melalui penggunaan beragam
alat visual dan audio. Ketiga, media pembelajaran dapat merangsang pemikiran kreatif
dan kritis siswa. Keempat, media pembelajaran memfasilitasi pemahaman konsep yang
kompleks melalui representasi visual atau model (Wati, 2021).

Jenis media pembelajaran dapat dibagi menjadi beberapa kategori, antara lain
visual, audio, audiovisual, digital, dan interaktif. Setiap jenis media memiliki kegunaan
dan kelebihan tersendiri dalam mendukung proses pembelajaran. Karakteristik media
pembelajaran yang penting untuk diperhatikan meliputi relevansi, keterjangkauan,
kekinian, interaktif, dan variasi. Relevansi media pembelajaran dengan materi pelajaran
dan kebutuhan siswa harus diperhatikan agar dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat dilakukan dalam berbagai
konteks pembelajaran, termasuk di dalam kelas, pembelajaran jarak jauh, atau
pembelajaran mandiri. Guru dapat mengintegrasikan media pembelajaran ke dalam
strategi pengajaran mereka untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi
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pelajaran. Evaluasi media pembelajaran juga penting dilakukan untuk memastikan
efektivitasnya dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Selain itu, media pembelajaran dapat digunakan untuk mendorong pembelajaran
aktif, mengakomodasi berbagai gaya pembelajaran siswa, menggambarkan konsep
kompleks, mengembangkan keterampilan berpikir, dan mendukung pembelajaran
mandiri. Dalam memilih media pembelajaran, faktor-faktor seperti kesesuaian dengan
materi pembelajaran, ketersediaan, efektivitas, dan kemampuan interaktif harus
dipertimbangkan. Dengan memperhatikan faktor-faktor tersebut, guru dapat memilih
dan menggunakan media pembelajaran dengan lebih efektif dalam mendukung proses
pembelajaran siswa (Lestari, 2023).

Penggunaan media pembelajaran seperti permainan ular tangga yang disisipkan
dengan mainan dan kartu pertanyaan memiliki sejumlah manfaat dan efek yang
signifikan dalam proses pembelajaran. Pertama-tama, pendekatan ini menciptakan
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Dengan
adanya unsur permainan, siswa cenderung lebih terlibat dan antusias dalam proses
belajar, karena mereka dapat mengasah keterampilan melalui aktivitas yang bersifat
kompetitif namun tetap edukatif (Salam et al., 2019).

Selain itu, penggunaan media belajar ini memungkinkan pengembangan berbagai
keterampilan dan kemampuan siswa. Dalam permainan ular tangga, misalnya, siswa
dapat melatih kemampuan strategi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan.
Sementara itu, melalui kartu pertanyaan, siswa dapat meningkatkan kemampuan
kognitif mereka dalam mengingat informasi, menganalisis konsep, dan merespons
pertanyaan dengan tepat. Dengan demikian, kombinasi antara permainan dan kartu
pertanyaan tidak hanya menyenangkan, tetapi juga efektif dalam mengembangkan
berbagai aspek kognitif dan afektif siswa (Aliyyah et al., 2021).

Selanjutnya, penggunaan media belajar ini juga dapat meningkatkan interaksi
sosial antar siswa. Melalui permainan ular tangga, siswa memiliki kesempatan untuk
berkolaborasi, berkomunikasi, dan bekerja sama dalam mencapai tujuan tertentu.
Mereka dapat belajar dari pengalaman satu sama lain, saling membantu, serta
membangun hubungan yang positif dalam konteks pembelajaran. Interaksi sosial yang
terjadi dalam permainan ini juga dapat meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri
siswa, karena mereka merasa didukung dan diakui oleh teman-teman sebaya mereka
(Afandi, 2015).

Selain manfaat tersebut, penggunaan media belajar ular tangga dengan mainan
dan kartu pertanyaan juga memiliki efek positif dalam meningkatkan retensi informasi
dan pemahaman konsep. Melalui pengulangan informasi yang terjadi selama
permainan, siswa memiliki kesempatan untuk memperkuat koneksi neuron dalam otak
mereka, sehingga memudahkan mereka untuk mengingat dan memahami materi
pelajaran. Selain itu, karena belajar dalam konteks yang menyenangkan dan menarik,
siswa cenderung lebih termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran dengan lebih
baik.

Penggunaan media belajar ular tangga yang menyisipkan mainan dan kartu
pertanyaan, serta kartu dare, memiliki manfaat dan efek yang signifikan dalam proses
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pembelajaran. Pertama-tama, pendekatan ini dapat meningkatkan minat dan motivasi
siswa terhadap pembelajaran. Dengan adanya unsur permainan seperti ular tangga dan
mainan, siswa cenderung merasa lebih tertarik dan antusias untuk berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat membantu menciptakan lingkungan pembelajaran
yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk aktif terlibat.

Selain itu, penggunaan kartu pertanyaan dalam ular tangga belajar memungkinkan
siswa untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran secara langsung. Dengan
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang disajikan melalui kartu, siswa dapat menguji
pemahaman mereka terhadap materi pelajaran secara aktif. Proses diskusi yang terjadi
saat menjawab pertanyaan juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu
memperkuat pemahaman mereka.

Selanjutnya, adanya kartu dare sebagai hukuman ringan bagi siswa yang tidak
dapat menjawab pertanyaan merupakan pendekatan yang kreatif dalam meningkatkan
keterlibatan siswa. Kartu dare tersebut memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melakukan aktivitas yang menyenangkan atau menantang, seperti menyanyikan lagu
anak, lagu Indonesia Raya, atau tebak nama teman. Hal ini tidak hanya memperkaya
pengalaman pembelajaran siswa, tetapi juga membantu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih santai dan menyenangkan.

Selain manfaat tersebut, penggunaan media belajar ular tangga dengan mainan
dan kartu pertanyaan juga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis,
kreatif, dan analitis. Proses menjawab pertanyaan dan menyelesaikan tantangan dari
kartu dare memerlukan pemikiran yang cepat dan strategis, serta kemampuan untuk
berpikir di luar kotak. Secara keseluruhan, penggunaan media belajar ular tangga yang
mengintegrasikan mainan dan kartu pertanyaan, beserta kartu dare, tidak hanya
meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap pembelajaran, tetapi juga membantu
memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran, meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan analitis, serta menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.

Dalam penelitian ini, kami melakukan observasi terhadap penggunaan media
pembelajaran ular tangga yang dilengkapi dengan mainan dan kartu pertanyaan, serta
kartu dare, dalam konteks pembelajaran pemahaman konsep pelajaran pada siswa kelas
6 di sebuah sekolah dasar. Berdasarkan hasil observasi, kami memperoleh data sebagai
berikut:

1. Tingkat keterlibatan siswa

Keterlibatan siswa mencapai 100%, yang menunjukkan bahwa semua siswa aktif
berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan media pembelajaran ular tangga.
Seluruh siswa merespons pertanyaan dan tantangan dari kartu dare dengan antusiasme
dan keaktifan yang tinggi.

2. Pemahaman konsep

Siswa menunjukkan tingkat pemahaman konsep pelajaran sebesar 98%. Hal ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa dapat menjawab pertanyaan yang
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berkaitan dengan materi yang disajikan melalui kartu pertanyaan dengan baik dan
akurat.

3. Keterampilan berpikir kritis dan kreatif

Siswa menunjukkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif sebesar 99%. Mereka
mampu merespons tantangan dari kartu dare dengan solusi yang kreatif dan pemikiran
yang terbuka, menunjukkan kemampuan mereka dalam menghadapi situasi yang
memerlukan pemikiran yang mendalam.

4. Motivasi dan minat belajar

Motivasi dan minat belajar siswa mencapai 99%. Hal ini tercermin dari tingkat
antusiasme dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran, yang menunjukkan bahwa
mereka memiliki motivasi intrinsik yang tinggi untuk belajar pemahaman konsep
pelajaran melalui media pembelajaran ular tangga.

Dengan memperhatikan data tersebut, penelitian ini berhasil mengevaluasi
efektivitas media pembelajaran ular tangga dalam meningkatkan keterlibatan siswa,
pemahaman konsep pelajaran, keterampilan berpikir kritis dan kreatif, serta motivasi
dan minat belajar dalam konteks pembelajaran pemahaman konsep pelajaran. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang berharga bagi para pendidik
dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dan hasil observasi yang telah disampaikan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga yang dilengkapi
dengan mainan dan kartu pertanyaan, serta kartu dare, memiliki sejumlah manfaat dan
efek positif dalam proses pembelajaran pemahaman konsep pelajaran pada siswa kelas
6 di sebuah sekolah dasar. Media pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, tetapi juga memfasilitasi pemahaman
konsep, pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, serta meningkatkan
motivasi dan minat belajar siswa.

Dari hasil observasi, terlihat bahwa semua siswa aktif berpartisipasi dalam proses
pembelajaran, menjawab pertanyaan, dan merespons tantangan dari kartu dare dengan
antusiasme yang tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
ular tangga mampu menciptakan pengalaman pembelajaran yang interaktif, menarik,
dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, siswa juga menunjukkan pemahaman konsep
yang baik terhadap materi pelajaran yang disajikan melalui kartu pertanyaan, serta
keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang tinggi dalam menyelesaikan tantangan dari
kartu dare.

Selanjutnya, motivasi dan minat belajar siswa juga terlihat tinggi selama proses
pembelajaran, yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran ini berhasil
menciptakan lingkungan pembelajaran yang memotivasi dan menginspirasi siswa untuk
belajar dengan lebih baik. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran ular
tangga dengan mainan dan kartu pertanyaan, serta kartu dare, tidak hanya
meningkatkan efektivitas pembelajaran pemahaman konsep pelajaran, tetapi juga

480



Maliki Interdisciplinary Journal (M1J): 2024, 2(11), 473-482 elSSN: 3024-8140

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan memotivasi
bagi siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan wawasan yang berharga bagi
para pendidik dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan
menarik bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif seperti
ular tangga dengan mainan dan kartu pertanyaan, serta kartu dare, dapat menjadi salah
satu alternatif yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan
pengalaman pembelajaran yang positif bagi siswa.
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Lampiran

Gambar 1.1 Media Pembela]aran snakes and ladders

Gambar 2. Mengimplementasikan Media Belajar Snakes and Ladders.
Sumber: Dokumen pribadi
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