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effectiveness of the media on students’ learning outcomes. This research employed
the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which
consists of the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Data collection techniques included observation, interviews,
questionnaires, documentation, as well as pretest and posttest assessments. The
data were analyzed wusing descriptive quantitative analysis and N-Gain
calculations. The results showed that the Genially-assisted Interactive Snakes and
Ladders Game was categorized as highly feasible based on validations conducted
by media experts, material experts, and language experts. Students’ learning
outcomes also improved, as indicated by higher posttest scores compared to pretest
scores, with an N-Gain result in the high category, indicating that the media was
effective for use in learning activities. Therefore, the Genially-assisted Interactive
Snakes and Ladders Game can be used as an alternative interactive learning media
in elementary schools.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan proses yang dirancang
untuk mengembangkan potensi peserta didik secara
menyeluruh melalui kegiatan pembelajaran. Proses
pendidikan dapat berlangsung secara optimal apabila
pembelajaran melibatkan peran aktif antara pendidik
dan peserta didik. Pendidik tidak hanya berperan
sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator
yang mampu menciptakan suasana belajar yang
mendorong peserta didik untuk aktif, berpikir kritis, dan
berpartisipasi dalam pembelajaran. Keterlibatan aktif
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peserta didik menjadi faktor penting dalam mencapai
tujuan pendidikan, khususnya pada jenjang sekolah
dasar.

Selain  berfokus pada aspek akademik,
pendidikan juga berkaitan erat dengan pembentukan
karakter, gaya belajar, serta tingkat keberhasilan peserta
didik dalam pembelajaran. Setiap peserta didik memiliki
karakter dan gaya belajar yang berbeda sehingga
membutuhkan pendekatan pembelajaran yang beragam
dan kontekstual. Pembelajaran yang memperhatikan
karakter dan gaya belajar peserta didik akan lebih
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mudah dipahami dan bermakna sehingga mampu
meningkatkan  hasil  belajar.  Dalam  konteks
pembelajaran gotong royong, keberhasilan
pembelajaran tidak hanya diukur dari pemahaman
materi, tetapi juga dari kemampuan peserta didik dalam
mempraktikkan sikap gotong royong dalam kehidupan
sehari-hari.

Seiring dengan perkembangan teknologi,
pendidik dituntut untuk melakukan inovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan
menarik, salah satunya melalui Game Interaktif Ular
Tangga berbantuan Genially. Game ini dirancang
dengan konsep permainan papan digital yang interaktif,
memanfaatkan fitur animasi, navigasi, dan multimedia
pada Genially. Dalam penggunaannya, peserta didik
menjalankan pion dan pada langkah tertentu
dihadapkan pada pertanyaan atau tantangan terkait
materi gotong royong yang diselesaikan secara
kolaboratif. Dengan demikian, game ini tidak hanya
membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga
mendorong keterlibatan aktif dan penanaman nilai
gotong royong, sejalan dengan penerapan P5.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di
SDN Bantarkemang 6 pada tanggal 17 Oktober 2025,
diketahui bahwa pembelajaran materi gotong royong
masih didominasi oleh metode ceramah yang bersifat
satu arah. Hal tersebut menyebabkan peserta didik
kurang tertarik, cepat merasa bosan, serta kurang
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.
Dampaknya, pemahaman peserta didik terhadap
konsep gotong royong, baik secara makna maupun
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, masih
belum optimal.

Di sisi lain, guru kelas IV menyampaikan bahwa
antusiasme  peserta  didik  meningkat ketika
pembelajaran melibatkan media berbasis permainan.
Namun, pemanfaatan media pembelajaran digital masih
terbatas dan belum digunakan secara maksimal. Kondisi
ini menunjukkan adanya kebutuhan akan media
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, serta
mampu melibatkan peserta didik secara aktif. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran digital yang dapat digunakan secara
klasikal melalui bantuan proyektor guna meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman peserta didik pada materi
gotong royong.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa media permainan ular tangga digital dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik
sekolah dasar. Novita et al. (2020) menyatakan bahwa
Game Ular Tangga digital mampu meningkatkan hasil
belajar dan keaktifan peserta didik. Temuan tersebut
diperkuat oleh Auliyawati dan Nugroho (2023) yang
menegaskan bahwa media ular tangga tidak hanya layak
digunakan, tetapi juga efektif meningkatkan motivasi

belajar peserta didik. Selain itu, penelitian Lestari dan
Agustin (2025), Nisa et al. (2025), serta Nurzahira dan
Siregar (2024) menunjukkan bahwa Game Interaktif Ular
Tangga berbantuan Genially memiliki tingkat validitas,
kepraktisan, dan efektivitas yang tinggi dalam
pembelajaran sekolah dasar.

Media yang dikembangkan tidak hanya berfokus
pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga menanamkan
nilai gotong royong melalui permainan yang bersifat
kolaboratif. Game interaktif ular tangga mendorong
peserta didik untuk berinteraksi, bekerja sama, dan
berdiskusi dalam menyelesaikan soal yang berkaitan
dengan penerapan gotong royong, sehingga tidak hanya

meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
membentuk sikap sosial sesuai nilai-nilai tersebut.
Berdasarkan  uraian tersebut, diperlukan

pengembangan media pembelajaran yang mampu
menciptakan pembelajaran lebih menarik, interaktif,
dan bermakna. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan Game Interaktif Ular Tangga
berbantuan Genially serta mengetahui tingkat kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada materi Gotong Royong
di sekolah dasar.

Metode

Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan,
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki
tahapan yang sistematis dalam mengembangkan,
menguji, dan mengevaluasi produk pembelajaran
sehingga sesuai untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis digital.

ANALYZE

EVALUATION DESIGN

IMPLEMENT }—‘ —{

DEVELOPMENT

Gambar 1 Tahapan model ADDIE

Penelitian dilaksanakan di SDN Bantarkemang 6

Kota Bogor pada tahun pelajaran 2025/2026. Subjek
penelitian terdiri atas 26 peserta didik kelas IV, yang
terdiri dari 17 peserta didik laki-laki dan 9 peserta didik
perempuan. Selain itu, penelitian ini juga melibatkan
seorang guru kelas IV sebagai pengguna media serta
validator yang terdiri atas ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa untuk menilai kelayakan produk yang
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dikembangkan. Tahap analisis (analysis) dilakukan
melalui kegiatan observasi dan wawancara dengan guru
kelas IV untuk mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta
kebutuhan terhadap media pembelajaran interaktif pada
materi Gotong Royong. Tahap perancangan (design)
meliputi penyusunan tujuan pembelajaran, penyusunan
storyboard, perancangan tampilan Game, penyusunan
materi, soal evaluasi, serta instrumen penelitian.
Selanjutnya, pada tahap pengembangan (development)
dilakukan pembuatan Game Interaktif Ular Tangga
berbantuan Genially yang kemudian divalidasi oleh ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Produk direvisi
berdasarkan masukan dari para validator hingga
memenubhi kriteria kelayakan.

Tahap implementasi (implementation) dilakukan
melalui uji coba media pada pembelajaran materi
Gotong Royong di kelas IV. Sebelum pembelajaran
menggunakan media, peserta didik diberikan pretest
untuk mengetahui kemampuan awal. Setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan Game Interaktif Ular
Tangga berbantuan Genially, peserta didik diberikan
posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar.
Selain itu, guru dan peserta didik juga mengisi angket
respon untuk mengetahui tingkat kepraktisan media
yang dikembangkan. Tahap evaluasi (evaluation)
dilakukan untuk menilai kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitas media berdasarkan hasil validasi, angket
respon, serta hasil belajar peserta didik.

Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, angket, dokumentasi, serta tes berupa
pretest dan posttest. Observasi dan wawancara
digunakan pada tahap analisis kebutuhan, sedangkan
angket digunakan untuk memperoleh data validasi dari
ahli media, ahli materi, ahli bahasa, serta respon guru
dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan.
Dokumentasi ~ digunakan  untuk  mendukung
pelaksanaan penelitian, sedangkan tes digunakan untuk
mengukur hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran.

Data penelitian dianalisis menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif. Data hasil validasi ahli dan angket
respon dianalisis dalam bentuk persentase untuk
menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan media.
Sementara itu, efektivitas media dianalisis melalui
perbandingan nilai pretest dan posttest menggunakan
perhitungan  Normalized  Gain  (N-Gain) untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan Game Interaktif Ular Tangga
berbantuan Genially.

Hasil dan Diskusi

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
berupa Game Interaktif Ular Tangga berbantuan Genially
pada materi Gotong Royong untuk peserta didik kelas

IV sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan
menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima
tahapan, vyaitu Analysis, Design,  Development,
Implementation, dan Evaluation. Setelah produk selesai
dikembangkan, media divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa untuk mengetahui tingkat
kelayakan sebelum diimplementasikan kepada peserta
didik.

Validasi dilakukan oleh tiga validator yang terdiri
atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Penilaian
dilakukan terhadap aspek kesesuaian materi, kualitas

tampilan media, interaktivitas, kemudahan
penggunaan, serta penggunaan bahasa.
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli
Validator Persentase (%) Kategori
Ahli Materi 82% Sangat Layak
Dosen
Ahli Materi 94% Sangat Layak
Guru
Ahli Media 98% Sangat Layak
Ahli Bahasa 86% Sangat Layak
Rata-rata 90% Sangat Layak

Hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa menunjukkan bahwa Game Interaktif Ular
Tangga berbantuan Genially memperoleh kategori
sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media telah
memenuhi aspek tampilan, materi, dan kebahasaan
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil
ini sejalan dengan Lestari dan Agustin (2025) serta
Novita et al. (2020) yang menyatakan bahwa media
berbasis Genially mampu mendukung pembelajaran
yang lebih interaktif dan menarik.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan media melalui tahapan ADDIE mampu
menghasilkan produk yang memenuhi standar
kelayakan sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi Gotong Royong.

Kepraktisan media diperoleh melalui angket
respon guru dan peserta didik setelah menggunakan
Game Interaktif Ular Tangga berbantuan Genially dalam
proses pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Respon Pengguna

Responden Persentase (%) Kategori
Peserta Didik 85% Sangat Praktis
Guru 92% Sangat Praktis
Rata-rata 88,5% Sangat Praktis

Respon guru dan peserta didik menunjukkan
bahwa media termasuk kategori sangat praktis. Media
mudah digunakan dan mampu meningkatkan keaktifan
peserta didik selama pembelajaran. Temuan ini
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didukung oleh Nurzahira dan Siregar (2024) serta Nisa
et al. (2025) yang menyatakan bahwa media berbantuan
Genially dapat meningkatkan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran. Media yang dikembangkan tidak
hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi,
tetapi juga mampu meningkatkan interaksi antara guru
dan peserta didik melalui aktivitas permainan yang
melibatkan diskusi, kerja sama, serta penyelesaian soal
secara langsung.

Efektivitas media dianalisis berdasarkan hasil
pretest dan posttest yang diberikan kepada peserta didik
sebelum dan sesudah menggunakan Game Interaktif
Ular Tangga berbantuan Genially.

Tabel 3. Hasil Pre-test dan Post-test

Aspek Nilai Rata-rata
Pre-test 62,85
Post-test 84,61

Berdasarkan Tabel 3, hasil pretest dan posttest
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dengan
nilai N-Gain pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan
bahwa Game Interaktif Ular Tangga berbantuan Genially
efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil
tersebut sejalan dengan penelitian Setyaningsih dan
Arini (2025) serta Awalluddin dan Nadlif (2025) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif
mampu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil
belajar peserta didik.

Untuk mengetahui besarnya peningkatan hasil
belajar, dilakukan analisis menggunakan uji Normalized
Gain (N-Gain).

Tabel 4. Hasil Uji N-Gain

Kriteria Pre Test Post Test
Jumlah Peserta Didik 26 26
Nilai Tertinggi 71 91
Nilai Terendah 54 77
Nilai Rata-Rata 62,85 84,61
Rata-Rata N Gain 0,85
Persentase N Gain 85%
Keterangan Tinggi

Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,85 yang termasuk
kategori tinggi menunjukkan bahwa Game Interaktif
Ular Tangga berbantuan Genially efektif meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Hal ini karena game
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif sehingga peserta didik lebih aktif dalam
memahami materi melalui kegiatan bermain, berdiskusi,
dan menjawab soal. Implikasinya, pembelajaran
menjadi lebih inovatif, berpusat pada peserta didik, serta
tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga

mendukung perkembangan sikap sosial seperti gotong
royong.

Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan Game Interaktif Ular
Tangga berbantuan Genially pada materi Gotong
Royong untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli, sangat praktis
berdasarkan respon guru dan peserta didik, serta efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal
tersebut dibuktikan dengan peningkatan nilai rata-rata
pretest dari 62,85 menjadi 84,61 pada posttest, serta
perolehan nilai N-Gain sebesar 0,85 yang termasuk
dalam kategori tinggi. Peningkatan hasil belajar terjadi
pada aspek kognitif, khususnya dalam kemampuan
memahami konsep gotong royong, mengidentifikasi
contoh penerapan dalam kehidupan sehari-hari, serta
menganalisis pentingnya sikap gotong royong, serta
pada aspek afektif yang terlihat dari meningkatnya
sikap kerja sama, kepedulian, dan partisipasi aktif
peserta didik selama pembelajaran. Dengan demikian,
Game Interaktif Ular Tangga berbantuan Genially layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi Gotong Royong di sekolah dasar.
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