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Abstract.  Student activity is one of the important indicators of learning success. However, the learning process, 

which is still dominated by the teacher, often causes students to be excluded from the learning activities. One way 

to address this is to implement game-based learning to create a more engaging and interactive learning 

environment. The aim of this study is to determine the impact of the educational dice game "Ular Tangga" on 

increasing engagement among students in class X-5 at SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan. Game-based learning is 

an approach that integrates game elements into the learning process to enhance motivation, participation, 

collaboration, and engagement. This study used a quantitative approach with a descriptive method and involved 

33 students as research subjects. Data dikumpulkan melalui observasi, tes pra dan pasca, dan wawancara untuk 

mengukur perubahan dalam tingkat aktivitas siswa setelah menggunakan media pembelajaran ini. The results of 

the study showed that prior to the introduction of the educational game, most students were less active and the 

learning process tended to focus on lectures. After the use of educational games, there was an increase in student 

participation as seen from activeness in discussions, courage to answer questions, ability to work together, and 

increased self-confidence during learning. A total of 31 students stated that they were more active and understood 

the material more easily after participating in game-based learning. These findings suggest that the Snakes and 

Ladders dice-rolling educational game can be an effective learning alternative to increase student motivation, 

participation, and engagement in the learning process. 

 

Keywords:Game-Based Learning; Inovative Learning; Learning Participation.;  Student Engagement; Student 

Engagement. 

 

Abstrak. Partisipasi siswa adalah salah satu tanda penting dari keberhasilan dalam pembelajaran. Namun, dalam 

praktiknya, proses belajar seringkali lebih didominasi oleh guru, yang menyebabkan kurangnya keterlibatan siswa 

dalam aktivitas pembelajaran. Salah satu solusi untuk masalah ini adalah menerapkan pembelajaran yang berbasis 

permainan, yang dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini 

bertujuan untuk menguji dampak dari penggunaan permainan edukatif “Melempar Dadu, Ular Tangga” dalam 

meningkatkan partisipasi siswa kelas X-5 di SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan. Pembelajaran berbasis permainan 

adalah pendekatan yang menggabungkan elemen-elemen permainan dalam proses belajar untuk meningkatkan 

motivasi, partisipasi, kerja sama, dan keterlibatan siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan metode deskriptif, melibatkan 33 siswa sebagai peserta studi. Data dikumpulkan melalui observasi, pre-

tes, post-tes, dan wawancara untuk mengevaluasi perubahan keterlibatan siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penerapan permainan edukatif, sebagian besar siswa 

masih kurang aktif dan pembelajaran cenderung berpusat pada metode ceramah. Setelah penggunaan game 

edukasi, terjadi peningkatan partisipasi siswa yang terlihat dari keaktifan dalam diskusi, keberanian menjawab 

pertanyaan, kemampuan bekerja sama, serta meningkatnya rasa percaya diri selama pembelajaran. Sebanyak 31 

siswa menyatakan bahwa mereka lebih aktif dan lebih mudah memahami materi setelah mengikuti pembelajaran 

berbasis permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa game edukasi lempar dadu ular tangga dapat menjadi 

alternatif pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar. 

 

Kata kunci: Keaktifan Siswa; Keterlibatan Siswa;  Partisipasi Belajar; Pembelajaran Berbasis Permainan; 

Pembelajaran Inovatif. 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Keterlibatan peserta didik adalah elemen yang sangat krusial bagi keberhasilan proses 

belajar mengajar. Siswa yang terlibat aktif biasanya memiliki pemahaman yang lebih 

mendalam tentang suatu materi, dapat ikut serta dalam diskusi, serta mampu mengasah 
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keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi dengan orang lain. Namun demikian, rendahnya 

keaktifan siswa masih menjadi permasalahan yang sering ditemukan dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Pembelajaran yang lebih berorientasi pada guru sering kali membuat 

siswa hanya berperan sebagai penerima informasi sehingga kurang terdorong untuk 

berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar. 

Beragam studi menunjukkan bahwa penerapan media pengajaran yang inovatif dapat 

memperbaiki keterlibatan peserta didik dalam belajar. Menurut Anggraini dan rekan-rekan 

(2021), media pembelajaran dapat memicu motivasi dan mendorong siswa untuk berpartisipasi 

dalam kegiatan belajar. Di samping itu, penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa 

permainan edukatif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, sehingga 

semangat belajar siswa meningkat. Temuan ini menunjukkan bahwa media interaktif memiliki 

potensi yang lebih besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa dibandingkan metode 

pengajaran tradisional yang bersifat satu arah. 

Salah satu contoh media tersebut adalah permainan edukasi Ular Tangga yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan partisipasi siswa. Permainan ini menggabungkan aspek 

hiburan dengan materi pendidikan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

bagi siswa. Dalam pelaksanaannya, siswa tidak hanya dituntut untuk menjawab pertanyaan, 

tetapi juga diajak untuk berdiskusi, berkolaborasi, dan berinteraksi dengan teman sekelas. 

Dengan demikian, permainan ular tangga yang bersifat edukatif berpotensi menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih aktif, komunikatif, dan menghibur bagi para siswa. 

Berdasarkan hasil pengamatan awal di SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan, masih 

ditemukan rendahnya tingkat keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Sekolah tersebut 

memiliki sepuluh kelas pada tingkat X, dan penelitian ini difokuskan pada kelas X-5 yang 

terdiri atas 33 siswa. Sebelum penerapan media permainan edukatif lempar dadu ular tangga, 

hanya 11 siswa yang menunjukkan keaktifan dalam pembelajaran, sedangkan 22 siswa lainnya 

masih tergolong kurang aktif. Hal ini dapat dilihat dari rendahnya partisipasi siswa saat 

menjawab pertanyaan dan berpartisipasi dalam diskusi di kelas. Temuan tersebut menunjukkan 

perlunya strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih 

optimal.  

Setelah media permainan edukatif lempar dadu ular tangga diterapkan, terjadi 

perubahan yang cukup signifikan terhadap keaktifan siswa. Jumlah siswa yang aktif meningkat 

menjadi 31 orang, sementara siswa yang masih kurang aktif berkurang menjadi 2 orang. Hasil 

tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan permainan edukatif mampu mendorong siswa 

untuk lebih terlibat dalam pembelajaran, meningkatkan keberanian dalam menyampaikan 
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pendapat, serta juga mendukung terciptanya lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian berjudul 

Penerapan Game Edukasi Lempar Dadu Ular Tangga untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa di 

Kelas X-5 SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan 

informasi mengenai efektivitas aplikasi permainan edukatif sebagai alat pengajaran untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Pembelajaran yang berbasis permainan adalah suatu pendekatan yang 

menggabungkan elemen permainan dengan aktivitas belajar untuk mendukung siswa dalam 

mencapai tujuannya. Proulx (dalam Romero, 2018) menjelaskannya sebagai proses pendidikan 

yang memanfaatkan mekanisme permainan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi, 

sehingga memperkaya pengalaman belajar. Melalui pendekatan ini, peserta didik memperoleh 

kesempatan untuk belajar dalam suasana yang menantang sekaligus menyenangkan sehingga 

materi pembelajaran dapat dipahami dengan lebih bermakna.  

Agustina dalam Joshua (2024) mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis game 

edukasi merupakan strategi pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai elemen permainan, 

seperti tantangan, penghargaan, kompetisi, dan umpan balik, untuk mendorong keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Elemen-elemen ini mendorong siswa untuk aktif berinteraksi 

dengan materi pembelajaran. Wardani (2024) juga mengungkapkan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan dapat menciptakan suasana yang lebih interaktif, meningkatkan 

keikutsertaan, dan memberikan hasil yang lebih baik jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. 

 Karakteristik Pembelajaran Berbasis Game Edukasi: 

Menurut Romero (2018), pembelajaran berbasis game edukasi memiliki beberapa 

karakteristik utama, yaitu: a.) Memiliki sasaran pembelajaran yang jelas;b.) Dilengkapi dengan 

aturan permainan yang harus dipatuhi;c.) Menyediakan tantangan yang sesuai dengan 

kemampuan peserta didik;d.) Memberikan umpan balik secara langsung terhadap hasil yang 

diperoleh;e.) Menyediakan bentuk penghargaan atau reward;f.) Mendorong partisipasi aktif 

siswa;g.) Melatih kemampuan pemecahan masalah.  
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Kelebihan Pembelajaran Berbasis Game Edukasi: 

López-Fernández dalam Gordillo (2024) menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis 

game memiliki berbagai manfaat, antara lain meningkatkan motivasi belajar, 

memperkuat partisipasi, mengasah kemampuan berpikir kritis, meningkatkan kerja sama, dan 

menciptakan suasana yang lebih menyenangkan. Oleh karena itu, Jumat (2024) menekankan 

bahwa penggunaan permainan edukatif dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa 

dengan mengikutsertakan mereka dalam kegiatan yang interaktif. 

Keaktifan Siswa 

Keterlibatan siswa merujuk pada seberapa jauh mereka terlibat baik secara fisik 

maupun mental dalam proses belajar. Widiastuti dan rekan-rekan (2025) menguraikan bahwa 

pembelajaran aktif terlihat dari keikutsertaan siswa dalam beragam aktivitas seperti bertanya 

dan memberikan jawaban, menyampaikan pendapat, berdiskusi, serta menyelesaikan tugas 

yang diberikan oleh guru. Menurut Sadriati (2024), tingkat keaktifan siswa dapat diamati 

melalui berbagai aktivitas, seperti aktivitas visual, lisan, mendengarkan, menulis, mental, 

maupun emosional. Semakin besar keterlibatan siswa dalam kegiatan tersebut, semakin tinggi 

pula keterlibatan mereka dalam pembelajaran. 

 Indikator Keaktifan Siswa: 

Berutu (2025) yang dirujuk oleh Widiastuti (2025) menyebutkan beberapa indikator 

yang dapat digunakan untuk menilai keterlibatan siswa: a.) Memusatkan perhatian pada 

penjelasan guru;b.) Mengajukan pertanyaan terkait materi pembelajaran;c.) Memberikan 

jawaban terhadap pertanyaan yang diajukan;d.) Menyampaikan gagasan atau pendapat;e.) 

Berpartisipasi dalam diskusi kelompok;f.) Menyelesaikan tugas pembelajaran;g.) Terlibat 

dalam berbagai kegiatan kelas;h.) Menunjukkan semangat dan antusiasme selama 

pembelajaran berlangsung.  

Karakteristik Siswa dalam Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Perkembangan teknologi pada era digital memengaruhi karakteristik peserta didik 

dalam belajar. Amran dalam Ilmi dan Ahmad (2025) menyatakan bahwa peserta didik 

cenderung menunjukkan tingkat partisipasi yang lebih tinggi saat pembelajaran berlandaskan 

media digital yang berbasis permainan, karena hal ini memberikan pengalaman belajar yang 

menarik dan menantang. Sementara itu, Camelia dalam Maharsi (2024) menjelaskan bahwa 

siswa memandang game-based learning sebagai metode pembelajaran yang menyenangkan, 

bisa meningkatkan semangat belajar dan membantu siswa dalam memahami materi dengan 

lebih mudah. 
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Karakteristik siswa yang mendukung penerapan game edukasi antara lain: a.) Menyukai 

kegiatan belajar yang interaktif;b.) Memiliki ketertarikan terhadap teknologi digital;c.) 

Menyukai tantangan dan penghargaan;d.) Aktif dalam kerja sama kelompok;e.) Lebih 

tertarik pada pembelajaran yang bervariasi;f.) Mudah termotivasi melalui kompetisi yang 

sehat.  

Hubungan Pembelajaran Berbasis Game Edukasi dengan Keaktifan Siswa 

Pembelajaran berbasis permainan sangat berkaitan dengan peningkatan partisipasi 

siswa. Rafisya yang dikutip oleh Utomo dan Fajaryati (2024) mengungkapkan bahwa 

penerapan pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

karena mendorong mereka untuk lebih aktif berpartisipasi dalam berbagai aktivitas 

pembelajaran. Amran (2025) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan platform permainan 

edukatif dapat secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa jika dibandingkan dengan 

metode pembelajaran tradisional karena siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan interaktif.  

Agustina dalam Joshua dkk. (2024) bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 

menambah motivasi dan keterlibatan, karena kegiatan pembelajaran yang dirancang penuh 

tantangan tetapi tetap menyenangkan. Ini menjadikan siswa lebih aktif dalam proses belajar 

dan membantu mereka untuk lebih mudah memahami materi. Berdasarkan berbagai pendapat 

ini, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi untuk 

meningkatkan partisipasi siswa dengan cara meningkatkan motivasi, keterlibatan, interaksi, 

dan partisipasi selama proses pembelajaran. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif untuk 

menggambarkan perubahan dalam keterlibatan siswa setelah pengimplementasian 

pembelajaran berbasis permainan. Desain penelitian yang digunakan meliputi kelompok pre-

test dan post-test, yaitu mengukur kondisi siswa sebelum dan setelah penerapan penggunaan 

media permainan edukatif dalam kegiatan belajar. 

Pelaksanaan penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan yang beralamat 

di Jalan Irian Barat No. 37, Desa Sampali, Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli 

Serdang, Sumatera Utara. Kegiatan penelitian berlangsung pada tanggal 13–14 Mei 2026. 
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Sampel dalam penelitian ini terdiri dari seluruh siswa Kelas X-5 yang berjumlah 33 orang. 

Mengingat populasi yang relatif kecil, maka semua individu dalam populasi dijadikan sampel. 

Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan melalui observasi, tes pra dan pasca, 

serta wawancara. Observasi bertujuan untuk mengamati keterlibatan siswa selama proses 

belajar. Tes awal dilaksanakan sebelum penerapan permainan edukatif untuk mengevaluasi 

kondisi siswa sebelum pembelajaran, dan tes akhir dilaksanakan setelah intervensi untuk 

menilai perubahan yang terjadi. Selain itu, wawancara dilakukan guna memperoleh informasi 

tambahan mengenai tanggapan siswa serta pandangan guru terhadap penggunaan pembelajaran 

berbasis game edukasi.  

Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini mencakup lembar observasi, kumpulan 

soal untuk tes awal dan akhir, serta panduan untuk wawancara. Berdasarkan hasil pengujian 

yang dilakukan, instrumen tersebut dinyatakan layak digunakan sebagai alat untuk mengukur 

tingkat keaktifan siswa selama kegiatan pembelajaran.  Data dianalisis dengan cara deskriptif, 

yang melibatkan perbandingan antara hasil observasi, tes awal, dan tes akhir. Kemudian, data 

tersebut dianalisis dan ditafsirkan untuk menunjukkan perubahan dalam tingkat keterlibatan 

siswa setelah penerapan pembelajaran yang berbasis permainan. Tahapan penelitian dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

Pre-test (O₁) → Perlakuan (X) → Post-test (O₂) 

Keterangan: 

             O₁ : kondisi awal siswa sebelum diberikan perlakuan. 

       X  : penerapan pembelajaran berbasis game edukasi. 

       O₂ : kondisi siswa setelah memperoleh perlakuan.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil pre-test, post-test, 

observasi, dan wawancara terhadap 33 siswa untuk mengetahui pengaruh penerapan 

pembelajaran berbasis game edukasi terhadap keaktifan siswa di kelas.  

Tabel 1. Hasil observasi dan wawancara. 

Pre-Test Setuju Tidak Setuju 

1. Dalam pembelajaran 

sebelumnya, saya lebih 

sering menerima materi  

dengan metode ceramah atau 

penjelasan guru. 

 

27 Siswa 6 Siswa 
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2. Saya jarang terlibat dalam 

pembelajaran yang 

menggunakan permainan  

(game) sebagai media belajar. 

24 Siswa 9 Siswa 

3.Saya cenderung pasif 

selama proses pembelajaran 

berlangsung di kelas. 

22 Siswa 11 Siswa 

4.Saya merasa pembelajaran di 

kelas kurang melibatkan kerja 

sama antar  siswa. 

0 Siswa 33 Siswa 

5. Saya belum pernah merasakan 

pembelajaran yang 

menggabungkan  belajar dan 

bermain secara langsung di 

kelas. 

26 Siswa 7 Siswa 

Post- Test Setuju Tidak Setuju 

1. Saya lebih mudah memahami 

pembelajaran setelah mengikuti  

pembelajaran berbasis game 

edukasi 

31 Siswa 2 Siswa 

2. Permainan ini membuat saya 

lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 

31 Siswa 2 Siswa 

3. Saya merasa kerja sama dalam 

kelompok saya berjalan dengan 

baik  selama permainan. 

33 Siswa 0 Siswa 

4. Belajar menggunakan 

permainan seperti ini lebih 

menyenangkan  dibandingkan 

31 Siswa 2 Siswa 

5. Saya menjadi lebih percaya 

diri dalam menjawab pertanyaan 

setelah mengikuti  permainan 

ini. 

28 Siswa 5 Siswa 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil pre-test, diketahui bahwa proses pembelajaran sebelumnya masih 

didominasi oleh metode ceramah dan penjelasan guru. Sebanyak 27 siswa menyatakan setuju 

bahwa metode pembelajaran yang digunakan lebih bersifat konvensional, sedangkan 24 siswa 

mengaku jarang mengikuti pembelajaran yang memanfaatkan permainan edukatif sebagai 

media belajar. Selain itu, terdapat 22 siswa yang merasa cenderung pasif selama pembelajaran 

berlangsung. Data tersebut menunjukkan bahwa tingkat keterlibatan siswa dalam kegiatan 

belajar masih belum optimal dan suasana pembelajaran kurang mendorong siswa untuk aktif 

berpartisipasi.  

Setelah penerapan pendekatan pembelajaran berbasis permainan, hasil tes akhir 

menunjukkan adanya perubahan yang signifikan. Sebanyak 29 siswa menyatakan bahwa 

materi pelajaran lebih mudah dipahami setelah menggunakan permainan edukatif. Selain itu, 

31 siswa mengaku menjadi lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Pada aspek 

kerja sama kelompok, seluruh siswa atau 33 responden menyatakan bahwa kerja sama selama 

permainan berjalan dengan baik. Sebagian besar siswa juga menilai bahwa pembelajaran 
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berbasis permainan lebih menyenangkan dibandingkan metode pembelajaran biasa. Di 

samping itu, 28 siswa melaporkan merasa lebih percaya diri dalam menjawab pertanyaan 

setelah terlibat dalam kegiatan belajar yang berbasis permainan. Hasil observasi di dalam kelas 

juga mengindikasikan bahwa permainan edukatif menciptakan suasana belajar yang lebih 

interaktif dan dinamis. Mayoritas siswa terlihat lebih bersemangat dalam mengikuti proses 

belajar, terutama ketika kegiatan permainan berlangsung. Siswa tampak lebih bersemangat 

dalam berdiskusi, bekerja sama dengan kelompok, dan berani menjawab pertanyaan yang 

diberikan.  

Namun demikian, peneliti masih menemukan beberapa siswa yang cenderung kurang 

terlibat dalam proses pembelajaran. Beberapa siswa terlihat memilih untuk diam, kurang peduli 

terhadap aktivitas pembelajaran, dan masih memiliki rasa kurang percaya diri saat diminta 

menyampaikan pendapat. Berdasarkan hasil pengamatan, siswa perempuan lebih banyak 

menunjukkan sikap pasif dan cenderung menarik diri dibandingkan siswa laki-laki. Sementara 

itu, siswa laki-laki terlihat lebih aktif dan lebih antusias selama kegiatan pembelajaran berbasis 

game edukasi berlangsung. Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru 

kelas yaitu Bapak Syafrudin untuk memperoleh informasi tambahan terkait kondisi siswa 

selama pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa terdapat beberapa siswa yang memiliki sifat 

introvert dan kurang percaya diri ketika mengikuti proses pembelajaran. Kondisi tersebut 

menyebabkan siswa menjadi pasif, malu bertanya, dan kurang berani menjawab pertanyaan di 

depan kelas. Meskipun demikian, guru menilai bahwa penerapan game edukasi memberikan 

dampak positif karena siswa mulai menunjukkan peningkatan partisipasi, lebih aktif bekerja 

sama dalam kelompok, dan perlahan mulai berani terlibat dalam kegiatan belajar.  

Hasil analisis dari penelitian ini diperkuat oleh studi sebelumnya yang 

mengindikasikan bahwa pemanfaatan permainan edukatif dapat meningkatkan partisipasi dan 

motivasi siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Daulay dan rekan-rekan (2024), 

penggunaan permainan edukatif terbukti memberikan efek signifikan terhadap peningkatan 

keterlibatan siswa. Temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang belajar 

melalui permainan edukatif lebih aktif dibandingkan mereka yang menggunakan metode 

pembelajaran konvensional. 

Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan adanya 

peningkatan keaktifan siswa setelah diterapkannya pembelajaran berbasis game edukasi. 

Sebelum penerapan metode tersebut, sebagian besar siswa cenderung pasif dan pembelajaran 

masih didominasi metode ceramah. Namun, setelah penggunaan game edukasi, siswa terlihat 
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lebih aktif berdiskusi, bekerja sama, dan berani menjawab pertanyaan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Di samping itu, menurut Ihsan, Herna, dan Aprisal (2024), permainan pembelajaran 

wordwall dapat meningkatkan partisipasi siswa dengan sangat baik. Penelitian tersebut 

menjelaskan bahwa suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan 

motivasi siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Hasil penelitian 

tersebut relevan dengan temuan dalam penelitian ini, di mana sebanyak 31 siswa menyatakan 

bahwa belajar menggunakan permainan lebih menyenangkan dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. Suasana belajar yang menyenangkan membuat siswa lebih fokus, 

terhindar dari kebosanan, dan lebih termotivasi untuk menyelesaikan materi pelajaran.  

Penelitian lain yang mendukung hasil penelitian ini adalah penelitian oleh Muhammad 

Alvin Hidayat dkk. Menurut Hidayat dkk (2023) penggunaan permainan edukatif dapat 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif sehingga siswa menjadi lebih aktif dan tidak 

mudah bosan selama proses belajar berlangsung. Temuan ini juga sejalan dengan observasi 

dari penelitian ini yang menegaskan bahwa pembelajaran yang berbasis permainan dapat 

menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis dan interaktif. Siswa terlihat lebih antusias saat 

berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta lebih berani menyampaikan pendapat 

dibandingkan sebelumnya. Selanjutnya, menurut Ari Purnomo Aji dkk (2023), penggunaan 

media permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan partisipasi siswa secara 

signifikan. Permainan membuat siswa terlibat lebih aktif dalam proses belajar karena mereka 

merasakan kombinasi antara bermain dan belajar, sehingga menjadikan pengalaman 

pembelajaran lebih menarik. Temuan ini memperkuat hasil penelitian yang dilakukan peneliti, 

terutama pada aspek meningkatnya rasa percaya diri siswa. Setelah diterapkannya permainan 

edukatif, banyak siswa menunjukkan keberanian lebih dalam menjawab pertanyaan dan 

berpartisipasi dalam kelompok. Ini membuktikan bahwa pemanfaatan permainan edukatif tidak 

hanya meningkatkan keterlibatan belajar tetapi juga membantu siswa dalam mengembangkan 

keterampilan sosial dan rasa percaya diri. 

Berdasarkan berbagai penelitian terkait, dapat disimpulkan bahwa temuan dalam studi 

ini sejalan dengan hasil-hasil dari studi-studi sebelumnya. Pembelajaran yang berbasis pada 

permainan terbukti mampu meningkatkan partisipasi, kerja sama, motivasi, serta rasa percaya 

diri siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, penerapan permainan edukatif layak 

dipertimbangkan sebagai salah satu metode pengajaran yang inovatif untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan menyenangkan di kelas. 
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5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan pada siswa kelas X-5 SMA Negeri 1 

Percut Sei Tuan, dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis game edukasi 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar. 

Penggunaan permainan lempar dadu ular tangga sebagai media pembelajaran mampu 

menciptakan suasana kelas yang lebih menarik, komunikatif, dan menyenangkan dibandingkan 

pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah. 

Sebelum media permainan diterapkan, sebagian besar siswa menunjukkan tingkat 

keterlibatan yang rendah, kurang berani mengemukakan pendapat, dan belum aktif dalam 

kegiatan diskusi. Setelah pembelajaran berbasis game edukasi digunakan, terlihat peningkatan 

antusiasme siswa dalam mengikuti pelajaran. Siswa lebih berani menjawab pertanyaan, aktif 

berinteraksi dengan teman sekelompok, serta menunjukkan kemampuan bekerja sama yang 

lebih baik. 

Di samping meningkatkan keterlibatan, penggunaan permainan edukatif juga 

berkontribusi dalam menciptakan atmosfer belajar yang lebih energik, sehingga siswa dapat 

lebih fokus dan tidak mudah merasa jenuh selama proses berpikir. Namun, penelitian ini 

memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan di satu kelas dengan jumlah partisipan yang 

tergolong sedikit. Beberapa siswa juga masih menunjukkan partisipasi yang rendah karena 

faktor kepercayaan diri dan karakter pribadi masing-masing.  

Saran  

Menurut temuan penelitian, permainan edukasi Ular Tangga dapat diimplementasikan 

sebagai alternatif metode pengajaran untuk meningkatkan partisipasi siswa di kelas. Guru 

diharapkan mampu mengembangkan dan menyesuaikan permainan dengan tujuan 

pembelajaran serta karakteristik peserta didik agar manfaat yang diperoleh lebih optimal. 

Sekolah seharusnya juga mendukung penerapan media pengajaran yang inovatif 

dengan menyediakan sarana yang memadai dan mendorong para guru untuk berinovasi dalam 

metode pengajaran mereka. Suasana belajar yang menarik dapat membantu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar percobaan dilakukan dengan jumlah 

sampel yang lebih besar serta pada berbagai tingkat pendidikan untuk mendapatkan hasil yang 
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lebih menyeluruh. Selain itu, media permainan dapat dikembangkan dalam bentuk digital 

sehingga lebih mudah digunakan baik pada pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran 

daring.  
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