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ABSTRACT 

 

[Development of Digital Snakes and Ladder Game Media On Basic Chemistry Law 

Material]This research is a research and development (R&D) that aims to produce a product in 

the form of a web-based digital snakes and ladders game on fundamental law in chemistry. This 

study aims to determine the results of feasibility reviewed by experts, student responses, and 

implementation results after using digital snakes and ladders game media. This research uses the 

ADDIE development model which includes the stages of analysis, design, development, 

implementation, evaluation. Response test subjects were students of SMAN 8 Bengkulu City class 

X-2 totaling 35 students and implementation test class X-1 totaling 35 students. The instruments 

used in this study include interview sheets, observation sheets, students need analysis 

questionnaires, validation sheets, and students response questionnaires. The results of the 

validation of the digital Snake and Ladder Game on fundamental law in chemistry were declared 

very feasible by material and media validators with an average score of 4.59 and 4.59 

respectively. Students' responses to the digital Snake and Ladder Game on fundamental law in 

chemistry included very good criteria with an average score of 4.14. The results of the 

implementation of digital Snake and Ladder Game on basic chemical law material get a 

percentage of 82.4% which includes very good criteria. It can be concluded from the results of 

the study that the digital Snake and Ladder Game on fundamental law in chemistry is feasible to 

be applied to learning with this material. 

 

Keywords: digital snake and ladder game, fundamental law in chemistry 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan (R&D) yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa game ular tangga digital berbasis web pada materi hukum dasar 

kimia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari  kelayakan ditinjau oleh ahli, respon 

peserta didik, dan hasil implementasi setelah menggunakan media game ular tangga digital. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. Subjek uji respons adalah peserta didik SMAN 8 Kota 

Bengkulu kelas X-2 berjumlah 35 orang dan uji implementasi kelas X-1 berjumlah 35 orang. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar wawancara, lembar observasi, 

angket analisis kebutuhan peserta didik, lembar validasi, serta angket respons peserta didik. Hasil 

validasi game ular tangga digital pada materi hukum dasar kimia  dinyatakan sangat layak oleh 

validator materi dan media dengan rerata skor masing-masing yaitu 4,59 dan 4,59. Respons 

peserta didik terhadap game ular tangga digital pada materi hukum dasar kimia Termasuk kriteria 
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sangat baik dengan nilai rata-rata 4,14. Hasil implementasi game ular tangga digital pada materi 

hukum dasar kimia mendapatkan persentase 82,4% yang termasuk kriteria sangat baik. Dapat 

ditarik kesimpulan dari hasil penelitian bahwa game ular tangga digital pada materi hukum dasar 

kimia layak diterapkan untuk pembelajaran dengan materi tersebut. 

Kata kunci: game ular tangga digital, hukum dasar kimia

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang 

semakin pesat telah membawa perubahan 

besar dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dalam dunia pendidikan. Salah 

satu bentuk perkembangan tersebut adalah 

teknologi informasi yang berperan penting 

dalam meningkatkan efektivitas sistem 

pembelajaran1. Integrasi teknologi 

informasi dalam pembelajaran 

memungkinkan peserta didik memperoleh 

informasi dengan lebih mudah, 

memecahkan masalah secara mandiri, serta 

berpartisipasi aktif dalam proses belajar2. 

Pemanfaatan teknologi juga mampu 

menghadirkan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik, baik melalui mobile 

learning, online learning, maupun media 

pembelajaran digital lainnya3. Namun 

demikian, pemanfaatan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) dalam pembelajaran 

masih menghadapi sejumlah kendala, 

seperti terbatasnya literasi digital, 

kurangnya pelatihan guru, dan keterbatasan 

waktu pengelolaan kelas. 

Hasil observasi di SMA Negeri 8 

Kota Bengkulu menunjukkan bahwa 

pemanfaatan TIK dalam pembelajaran 

kimia masih terbatas pada penggunaan 

powerpoint dan video pembelajaran, 

sementara 70,5% peserta didik menyatakan 

bahwa media yang digunakan kurang 

menarik. Analisis kebutuhan juga 

mengungkap bahwa 90,3% peserta didik 
lebih menyukai media berupa permainan 

edukatif digital karena dianggap mampu 

menstimulasi kemampuan berpikir, 

meningkatkan konsentrasi, dan menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan4. Media 

permainan edukatif berbasis digital sendiri 

kini semakin populer digunakan, karena 

mampu menghadirkan pengalaman belajar 

interaktif yang sesuai dengan tantangan 

pendidikan abad ke-215. Menariknya, 

95,8% peserta didik lebih memilih 

permainan dengan unsur tantangan berupa 

soal, kuis, kompetisi, dan sistem 

penghargaan, dengan jenis permainan yang 

paling diminati adalah game ular tangga 

digital (78%). 

Permainan ular tangga yang pada 

awalnya merupakan permainan tradisional 

telah diadaptasi menjadi media 

pembelajaran dengan menyisipkan soal 

pada setiap kotak yang dilewati peserta 

didik6. Melalui mekanisme pemberian skor, 

permainan ini mampu mendorong motivasi 

belajar sekaligus meningkatkan 

pemahaman siswa. Penelitian Hakimi & 

Iswendi (2021) menunjukkan bahwa game 

ular tangga kimia valid dan praktis 

digunakan serta efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian 

terdahulu umumnya masih berfokus pada 

pengembangan media secara umum dan 

belum secara spesifik mengintegrasikan 

unsur tantangan kognitif yang disusun 

berdasarkan tingkat kemampuan berpikir 

peserta didik serta penerapannya pada 

materi hukum dasar kimia dalam bentuk 

permainan digital yang terstruktur. Salah 

satu materi yang relevan untuk 

pengembangan media ini adalah hukum 

dasar kimia, yang berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru di SMAN 8 Kota 
Bengkulu, masih kurang diminati oleh 

peserta didik dan cenderung sulit dipahami 

karena penyajiannya bersifat konvensional. 

Kondisi ini menyebabkan rendahnya 

penguasaan konsep dan keterbatasan siswa 

dalam mengaitkan hukum dasar kimia 

dengan penerapan sehari-hari. Oleh karena 

itu, dibutuhkan inovasi berupa 
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pengembangan media game ular tangga 

digital pada materi hukum dasar kimia. 

Media ini diharapkan tidak hanya 

menjadikan pembelajaran lebih menarik, 

tetapi juga mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep 

kimia yang abstrak serta mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara 

optimal. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) sebagai 

kerangka kerja19. Subjek penelitian adalah 

peserta didik kelas X SMA Negeri 8 Kota 

Bengkulu, dengan uji coba respon 

dilaksanakan pada kelas X-2 (35 siswa) dan 

uji implementasi pada kelas X-1 (35 siswa). 

implementasi ini dilakukan dikelas yang 

berbeda untuk menghindari bias. 

Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan observasi, wawancara guru, 

serta penyebaran angket kebutuhan peserta 

didik untuk mengidentifikasi masalah dan 

kebutuhan pembelajaran. Tahap 

perancangan meliputi penyusunan 

rancangan awal media berupa permainan 

ular tangga digital, instrumen validasi, serta 

instrumen respon peserta didik. Tahap 

pengembangan dilakukan dengan 

pembuatan produk menggunakan Canva 

sebagai media desain dan Github dengan 

bahasa pemrograman HTML, CSS, dan 

JavaScript untuk menyusun game digital. 

Produk yang dihasilkan kemudian 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Tahap implementasi dilaksanakan 
dengan menerapkan media pada 

pembelajaran hukum dasar kimia di kelas 

X-1. Sedangkan tahap evaluasi dilakukan 

untuk menilai kualitas produk, baik melalui 

masukan ahli maupun respons peserta 

didik. Data penelitian terdiri dari data 

kualitatif (saran ahli, hasil wawancara, 

observasi) dan data kuantitatif (hasil angket 

validasi, respon peserta didik, dan uji 

implementasi). Instrumen penelitian 

meliputi angket, lembar validasi, pedoman 

wawancara, dan lembar observasi. 

Analisis data kualitatif dilakukan 

dengan mereduksi dan menafsirkan saran 

dari ahli serta hasil observasi, sedangkan 

analisis data kuantitatif menggunakan skala 

likert untuk menilai hasil validasi dan 

respons siswa. Tingkat kelayakan produk 

ditentukan berdasarkan rata-rata skor 

validasi dan respons dengan kategori sangat 

layak hingga tidak layak20. Sementara itu, 

uji implementasi dianalisis menggunakan 

persentase ketepatan jawaban siswa dengan 

rumus: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100%                    (1)  

dengan P adalah persentase ketuntasan, F 

jumlah jawaban benar, dan N total soal yang 

dikerjakan21. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Uji kelayakan media game 

Game ular tangga digital divalidasi 

oleh dua orang ahli materi. Hasil analisis 

menunjukkan skor rata-rata validasi materi 

sebesar 4,59 dengan kategori sangat layak. 

Tabel 1. Data Hasil Validasi Materi  

Aspek 

Penilaian 

Skor 
Katego

ri V1 V2 
Rera

ta 

Desain 

pembelajar

an 

4,7

5 

4,6

3 
4,69 

Sangat 

layak 

Kebahasaan 4,5 4,5 4,5 
Sangat 

layak 

Rata-rata skor 4,59 
Sangat 

layak 

Uji Kelayakan Media Game 

Game ular tangga digital divalidasi 

oleh dua orang ahli media. Hasil analisis 

menunjukkan skor rata-rata validasi materi 

sebesar 4,59 dengan kategori sangat layak. 

Tabel 2. Data Hasil Validasi Media 
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Aspek 

Penilaian 

Skor 
Katego

ri V1 V2 
Rerat

a 

Kualitas 

Media 

pembelajara

n 

4,3 5 4,7 
Sangat 

layak 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

4,2

5 
5 4,63 

Sangat 

layak 

Komunikasi 

Visual 
4,2 

4,

8 
4,5 

Sangat 

layak 

Rata-rata skor 4,59 
Sangat 

layak 

Uji respon peserta didik 

Respon 35 peserta didik kelas X.2 

terhadap media menunjukkan skor rata-rata 

4,14 dengan kategori sangat baik. Sebagian 

besar siswa menyatakan game mudah 

digunakan, tampilan menarik, serta soal 

yang disajikan membantu memahami 

materi hukum dasar kimia. 

Tabel 3. Data Hasil Uji Respon Peserta 

Didik 

Aspek  Skor Kategori 

Materi 4,09 
Sangat 

Baik 

Penyajian Media 4,13 
Sangat 

Baik 

Kebermanfaatan 4,06 
Sangat 

Baik 

Interaksi dan 

Motivasi 
4,27 

Sangat 

Baik 

Rata-rata skor 4,14 
Sangat 

Baik 

Hasil Capaian Belajar 

Capaian belajar diukur melalui skor 

permainan yang berkaitan dengan jawaban 

benar atas soal dalam game. Hasil 

menunjukkan persentase uji implementasi 

yaitu 82,35%. Berikut ditampilkan diagram 

untuk memvisualisasikan capaian peserta 

didik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Visualisasi Capaian Level 

Peserta Didik 

PEMBAHASAN 

Analisis (Analyze) 

Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan, peserta didik di kelas X SMA 

Negeri 8 Kota Bengkulu mengalami 

kesulitan dalam memahami hukum dasar 

kimia karena sifat materinya yang abstrak, 

banyak perhitungan, serta metode 

pembelajaran yang masih dominan ceramah 

sehingga minat dan motivasi belajar rendah. 

Hasil angket menunjukkan bahwa peserta 

didik lebih tertarik menggunakan game 

berbasis digital, khususnya ular tangga, 

karena sederhana, familiar, serta dapat 

dimainkan secara berkelompok. Oleh 

karena itu, dikembangkan media game ular 

tangga digital yang memuat materi singkat, 

soal, dan tantangan dengan penyajian 

komunikatif, visual menarik, dan umpan 

balik otomatis. Materi yang dikemas 

meliputi hukum kekekalan massa, hukum 

perbandingan tetap, hukum perbandingan 

berganda, dan hukum perbandingan 

volume, beserta penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari dan latihan 

perhitungan. Tujuan pembelajaran 

dirancang progresif dari level easy hingga 

expert, mulai dari mengingat bunyi hukum, 

mengidentifikasi penerapan, 
menyelesaikan perhitungan, menganalisis 

data, hingga mengevaluasi fenomena 

berbasis hukum kimia. Dengan desain ini, 

game ular tangga digital tidak hanya 

berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

menjadi media interaktif yang mampu 

meningkatkan motivasi, pemahaman 
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konsep, dan keterampilan berpikir kritis 

peserta didik sesuai tuntutan Kurikulum 

Merdeka. 

Desain (Design) 

Tahap desain dilakukan dengan 

merancang prototipe media pembelajaran 

berupa game ular tangga digital berbasis 

web yang dapat diakses melalui laptop atau 

komputer. Desain permainan terdiri dari 

papan dengan 100 kotak, meliputi 69 kotak 

materi dan soal, 20 kotak tantangan, serta 

11 kotak bonus. Setiap kotak materi 

menyajikan materi ringkas dalam bentuk 

pop-up yang dilanjutkan dengan soal 

pilihan ganda, sedangkan kotak tantangan 

hanya berisi soal untuk menguji 

pemahaman, dan kotak bonus memberikan 

keuntungan tambahan bagi pemain. Soal-

soal dikategorikan dalam level easy, 

medium, hard, dan expert, sehingga peserta 

didik dapat berlatih secara bertahap dari 

konsep dasar hingga analisis tingkat lanjut. 

Alur permainan dimulai dengan lemparan 

dadu digital, pergerakan pion, hingga 

muncul pop-up berisi materi atau soal 

sesuai kotak yang ditempati. Media juga 

dilengkapi animasi pion, backsound, dan 

sistem skor otomatis. Dengan desain ini, 

game ular tangga digital dirancang tidak 

hanya menyenangkan, tetapi juga 

mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran hukum dasar kimia secara 

interaktif dan bermakna. 

Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan (develop) 

dilakukan untuk menyempurnakan 

rancangan awal hingga menghasilkan 

produk akhir berupa media pembelajaran 

game ular tangga digital berbasis web. 
Produk ini dikembangkan melalui beberapa 

langkah, yaitu perancangan tampilan, uji 

validasi, revisi tahap I, uji respon peserta 

didik, dan revisi tahap II. Tampilan awal 

permainan (home page) dirancang dengan 

judul, topik materi, ikon ular dan tangga, 

pohon, serta simbol-simbol kimia untuk 

memberikan nuansa edukatif sekaligus 

menarik minat belajar. Warna gradasi 

kuning-hijau dipilih karena memberi kesan 

hangat, ceria, dan menenangkan, sehingga 

mendukung fokus dan kenyamanan peserta 

didik 8;9;10. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Halaman Depan (Home 

Page) 

Fitur pengembang menampilkan biodata 

singkat developer, sedangkan fitur panduan 

permainan berupa pop-up yang berisi aturan 

bermain bagi guru dan peserta didik. Aturan 

utama meliputi: pemenang ditentukan oleh 

pencapaian garis finish dan skor tertinggi; 

petak ular membuat pemain turun, 

sedangkan tangga memungkinkan naik; 

petak soal memberi 5 poin jika dijawab 

benar dan 0 poin jika salah; hasil dadu yang 

melebihi kotak terakhir mengharuskan 

mundur sesuai sisa angka; serta durasi 

permainan diperkirakan berlangsung 45–60 

menit. 

Selanjutnya, disediakan fitur 

pemilihan jumlah pemain (2–4 orang) untuk 

menjaga efektivitas waktu belajar di kelas, 

serta laman pengisian nama pemain yang 

menambah kesan personal dalam 

permainan. Papan permainan terdiri atas 

100 kotak dengan kode warna berbeda: 

hijau untuk materi, kuning untuk tantangan, 

dan merah untuk bonus, dilengkapi ikon 

alat laboratorium agar siswa terbiasa 

mengenal simbol sains.  
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Gambar 3. Papan Game Ular Tangga 

 

Ketika bidak berhenti di suatu kotak, akan 

muncul pop-up berisi materi atau soal 

dengan tingkat kesulitan bertahap (easy, 

medium, hard, expert), sehingga setiap 

pemain dapat belajar langsung maupun 

tidak langsung melalui pengulangan soal. 

Berikut ditampilkan gambar pop-up materi 

dan soal yang ada pada media game ular 

tangga digital.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Pop-up materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Pop-up soal 

 

Pada akhir permainan, sistem 

otomatis menampilkan skor dan 

menentukan pemenang berdasarkan poin 

tertinggi, bukan semata siapa yang lebih 

dulu mencapai garis finish. Dengan desain 

ini, game ular tangga digital tidak hanya 
menyenangkan, tetapi juga interaktif, 

kontekstual, dan mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran hukum dasar kimia. 

Produk yang telah selesai 

dikembangkan kemudian dilakukan 

validasi oleh ahli. Tahap expert appraisal 

dilakukan untuk menilai kelayakan produk 

melalui validasi ahli media dan ahli materi. 

Pada aspek media, dua validator yaitu dosen 

FKIP dan guru kimia SMA menilai kualitas 

produk dari segi media pembelajaran, 

rekayasa perangkat lunak, dan komunikasi 

visual. Hasil validasi menunjukkan rerata 

skor 4,59 dengan kategori sangat layak. 

Aspek kualitas media memperoleh skor 4,7 

yang menandakan kesesuaian materi, soal, 

alur permainan, serta kemudahan akses. Hal 

ini sejalan dengan pendapat bahwa media 

pembelajaran yang baik harus menyajikan 

materi sistematis, dilengkapi umpan balik, 

dan memiliki petunjuk penggunaan yang 

jelas11. Aspek rekayasa perangkat lunak 

memperoleh rerata 4,63, menunjukkan 

bahwa produk telah memenuhi kriteria 

efisien, reliable, mudah digunakan, dan 

kompatibel12. Namun demikian, masih 

terdapat keterbatasan tampilan pada 

perangkat mobile sehingga disarankan 

penggunaan komputer atau laptop untuk 

hasil optimal13. Pada aspek komunikasi 

visual, skor rerata 4,5 mengindikasikan 

bahwa media telah komunikatif, menarik, 

konsisten dalam desain warna dan tipografi, 

serta dilengkapi audio dan bahasa kasual 

yang sesuai dengan preferensi peserta 

didik14. Meskipun demikian, perlu 

perbaikan pada desain angka papan 

permainan agar lebih jelas terbaca. 

Sementara itu, pada validasi materi 

(instructional review) yang dilakukan oleh 

dosen pendidikan kimia dan guru SMA, 

diperoleh rerata skor 4,59 dengan kategori 

sangat layak. Aspek desain pembelajaran 

mendapat skor tinggi (4,69) yang 

menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran, 

keakuratan, kesesuaian, kedalaman, serta 

keterkaitan materi dan soal telah terpenuhi. 
Penyajian materi juga telah diurutkan sesuai 

level kognitif sehingga lebih sistematis dan 

mendukung kemampuan berpikir peserta 

didik15. Namun, validator menyarankan 

agar umpan balik tidak hanya diberikan 

pada jawaban salah, tetapi juga pada 

jawaban benar agar siswa mendapat 

penguatan konsep. Selain itu, pada aspek 

kebahasaan (skor 4,5), materi dinilai masih 
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terlalu formal seperti buku teks. Oleh 

karena itu, disarankan penggunaan bahasa 

yang lebih sederhana dan dekat dengan 

keseharian peserta didik supaya lebih 

komunikatif16. 

Berdasarkan masukan dari para 

validator, dilakukan revisi tahap 1. 

Perbaikan meliputi redesain papan 

permainan ke dalam bentuk 3D agar angka 

lebih jelas dan navigasi lebih mudah, 

perbaikan fungsi tombol navigasi pop-up 

agar dapat bekerja optimal, serta 

penambahan fitur umpan balik baik pada 

jawaban benar maupun salah. Selain itu, 

bahasa penyajian materi juga diubah 

menjadi lebih ringan dan komunikatif. 

Dengan revisi tersebut, media pembelajaran 

game ular tangga digital semakin siap untuk 

diujicobakan kepada peserta didik pada 

tahap berikutnya. 

Setelah tahap validasi ahli, game 

ular tangga digital diujikan kepada 35 

peserta didik kelas X-2 SMA Negeri 8 Kota 

Bengkulu untuk mengetahui respon 

pengguna. Hasil penilaian menunjukkan 

rerata skor 4,14 dengan kategori sangat 

baik, meliputi aspek materi (4,09), 

penyajian media (4,13), kebermanfaatan 

(4,06), serta interaksi dan motivasi (4,27). 

Temuan ini memperlihatkan bahwa materi 

mudah dipahami, media menarik, 

bermanfaat untuk pembelajaran mandiri, 

serta mampu meningkatkan motivasi 

belajar, sejalan dengan penelitian Sari, et.al. 

(2023) yang menyebutkan bahwa game 

edukatif dapat meningkatkan pemahaman 

konsep, mendorong partisipasi aktif, dan 

menumbuhkan ketertarikan belajar, di mana 

unsur kompetisi dan penghargaan juga 
terbukti memotivasi peserta didik17. 

Meskipun demikian, terdapat dua masukan 

penting dari peserta didik yang menjadi 

dasar revisi tahap II, yaitu adanya soal yang 

tidak sesuai dengan kunci jawaban serta 

fitur dadu yang tidak menampilkan angka 

dengan jelas setelah diputar. Untuk itu, 

dilakukan pengecekan ulang pada database 

soal beserta logika pemrograman, serta 

optimalisasi animasi dadu agar dapat 

berjalan lebih baik. Dengan adanya 

perbaikan tersebut, game ular tangga digital 

hasil pengembangan dinyatakan semakin 

layak digunakan sebagai media 

pembelajaran kimia yang interaktif, 

menarik, dan efektif. 

Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan 

untuk menguji sejauh mana media game 

ular tangga digital dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik pada materi 

hukum dasar kimia. Kegiatan ini 

dilaksanakan di kelas X-1 SMA Negeri 8 

Kota Bengkulu dengan jumlah 35 peserta 

didik. Implementasi difokuskan pada 

pengerjaan soal yang terdapat di dalam 

permainan dengan mengikuti sintaks model 

Teams Games Tournament (TGT), meliputi 

penyampaian materi, pembagian kelompok, 

pelaksanaan permainan, kompetisi 

antarkelompok, evaluasi hasil belajar, serta 

pemberian penghargaan. Peserta didik 

dibagi menjadi 9 kelompok yang bersifat 

heterogen berdasarkan nilai ujian 

sebelumnya, dengan jumlah anggota 3–4 

orang tiap kelompok. Masing-masing 

kelompok kemudian memainkan game ular 

tangga digital yang terdiri atas 100 kotak 

berisi materi, soal, dan tantangan. 

Permainan berlangsung dengan mekanisme 

melempar dadu, berpindah kotak, serta 

menjawab soal yang muncul sesuai posisi 

pion. 

Berdasarkan hasil implementasi, 

diperoleh persentase keberhasilan belajar 

peserta didik sebesar 82,35%, yang 

termasuk dalam kategori sangat baik sesuai 

kriteria Nurmala et al. (2019)18. Persentase 
ini diperoleh dari perbandingan antara total 

skor yang dicapai (12.970) dengan skor 

maksimum (15.750), kemudian dikalikan 

100. Skor maksimum tersebut berasal dari 

jumlah peserta didik sebanyak 35 orang, 

jumlah soal dalam permainan sebanyak 89 

butir, dengan bobot 5 poin untuk setiap 

jawaban benar. Hasil ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media berbasis 
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permainan dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik secara signifikan. 

Untuk melihat distribusi capaian secara 

lebih mendalam, hasil belajar dikategorikan 

berdasarkan level permainan, yaitu easy 

(C1–C2: mengingat dan memahami), 

medium (C3: menerapkan), hard (C4: 

menganalisis), dan expert (C5: 

mengevaluasi). Analisis capaian 

menunjukkan bahwa mayoritas peserta 

didik (40,00%) berhasil mencapai level 

hard, diikuti oleh 31,43% yang mencapai 

level medium, 17,14% yang berhasil sampai 

pada level expert, serta 11,43% yang 

berhenti di level easy. Tidak adanya peserta 

didik yang berhenti di tahap awal 

mengindikasikan bahwa seluruh peserta 

telah menguasai pemahaman dasar sebelum 

melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi. 

Distribusi capaian ini 

memperlihatkan adanya variasi 

kemampuan, dengan dominasi pada level 

hard yang menandakan keterampilan 

analisis peserta didik, serta sebagian 

lainnya mencapai level expert yang 

menunjukkan kemampuan evaluasi. 

Mekanisme permainan yang progresif 

memastikan bahwa capaian level tinggi 

hanya dapat diperoleh setelah berhasil 

melewati level sebelumnya, sehingga 

capaian akhir mencerminkan proses belajar 

yang meningkat secara bertahap. Dengan 

demikian, implementasi media game ular 

tangga digital terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta 

pemahaman konseptual peserta didik. Hal 

ini sejalan dengan temuan Sholikah et al. 

(2023) yang menegaskan bahwa media 

digital berbasis permainan dapat 
mendorong partisipasi aktif, motivasi, serta 

pemahaman siswa dalam pembelajaran 

sains13. 

Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa meskipun game ular 

tangga digital pada materi hukum dasar 

kimia memiliki sejumlah kelebihan, masih 

terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki. 

Dari sisi analisis kebutuhan, penambahan 

responden wawancara, angket, serta 

observasi kelas yang lebih dari satu kali 

diperlukan agar hasil lebih akurat. Pada 

tahap perancangan, media masih terbatas 

pada perangkat komputer atau laptop 

sehingga pengembangan ke platform 

Android maupun IOS, termasuk publikasi 

melalui play store, menjadi peluang penting 

untuk memperluas aksesibilitas. Dalam 

pengembangan, kendala utama ditemukan 

pada fitur kotak tantangan yang dirancang 

memiliki batas waktu, namun belum dapat 

diimplementasikan karena kompleksitas 

logika program, sehingga perlu 

penyederhanaan kode dan uji fungsional 

lebih lanjut. Pada implementasi, permainan 

dengan 100 kotak membutuhkan waktu 

panjang sehingga tidak semua peserta didik 

dapat menyelesaikannya dalam satu 

pertemuan, meskipun banyak di antaranya 

telah mencapai level medium hingga expert 

dengan hasil jawaban yang baik, sehingga 

durasi permainan perlu diatur lebih efisien. 

Adapun kelebihan media ini terletak pada 

fleksibilitas akses melalui berbagai 

perangkat, desain interaktif dengan 

animasi, efek suara, serta variasi kotak soal 

dan tantangan yang terbukti meningkatkan 

motivasi, pemahaman konsep, dan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Namun, kelemahannya masih terkait pada 

ketergantungan terhadap koneksi internet 

stabil, potensi kendala teknis pada 

perangkat berspesifikasi rendah, serta 

durasi permainan yang relatif panjang, 

sehingga diperlukan penyesuaian alokasi 

waktu dan kesiapan infrastruktur untuk 

penerapan lebih optimal di kelas. 
 

Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media permainan ular 

tangga digital mampu meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik 

pada materi hukum dasar kimia. Hasil ini 

sejalan dengan teori kognitif, yang 

menekankan bahwa pembelajaran akan 

lebih efektif apabila peserta didik terlibat 
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aktif dalam proses pengolahan informasi, 

seperti mengingat, memahami, dan 

mengaitkan konsep baru dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki 

sebelumnya22;23. Penyajian soal dan 

tantangan pada setiap kotak permainan 

mendorong peserta didik untuk melakukan 

proses berpikir secara bertahap, sehingga 

membantu memperkuat struktur kognitif 

dan retensi konsep kimia yang bersifat 

abstrak. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga 

mendukung prinsip game-based learning, 

yang menekankan pentingnya unsur 

tantangan, umpan balik langsung, dan 

motivasi intrinsik dalam pembelajaran 24;25. 

Adanya sistem skor, kompetisi, dan 

penghargaan dalam permainan ular tangga 

digital terbukti mampu meningkatkan 

motivasi dan konsentrasi peserta didik 

selama pembelajaran berlangsung. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Deterding et al. 

(2011) yang menyatakan bahwa elemen 

permainan dapat meningkatkan keterlibatan 

belajar melalui pengalaman yang 

menyenangkan dan bermakna. Dengan 

demikian, media permainan ular tangga 

digital tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu pembelajaran, tetapi juga 

berkontribusi secara teoretis dalam 

memperkuat implementasi game-based 

learning berbasis digital pada pembelajaran 

kimia, khususnya pada materi hukum dasar 

kimia26. 

PENUTUP 

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran berupa game ular tangga 

digital berbasis website pada materi hukum 

dasar kimia yang terbukti layak dan efektif 
digunakan. Hasil uji kelayakan 

menunjukkan kategori sangat layak dengan 

skor rata-rata 4,59 pada aspek media dan 

materi, sedangkan uji respon peserta didik 

memperoleh skor rata-rata 4,14 dengan 

kategori sangat baik. Implementasi media 

ini juga mampu meningkatkan pemahaman 

peserta didik dengan rata-rata capaian 

82,35%, di mana sebagian besar peserta 

didik mencapai level kognitif analisis 

hingga evaluasi. Kelebihan utama media ini 

terletak pada fleksibilitas akses melalui 

berbagai perangkat, desain interaktif 

dengan soal berbasis taksonomi Bloom, 

serta fitur animasi dan efek suara yang 

membuat pembelajaran lebih menarik. 

Namun demikian, ketergantungan pada 

jaringan internet yang stabil, potensi 

kendala teknis pada perangkat 

berspesifikasi rendah, serta durasi 

permainan yang relatif panjang masih 

menjadi keterbatasan. Oleh karena itu, 

pemanfaatan game ular tangga digital perlu 

mempertimbangkan efisiensi waktu, serta 

dikembangkan lebih lanjut dengan variasi 

jumlah kotak dan pengujian pada aspek lain 

seperti motivasi belajar maupun 

keterampilan berpikir kritis. 
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