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Abstrak. Pengembangan media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital 

untuk pembelajaran IPA materi bioteknologi dimulai dengan tahap analisis. 

Dalam tahap analisis ini, ditemukan bahwa dominasi metode ceramah, 

kurangnya motivasi belajar dan minimnya penggunaan media dalam 

pembelajaran menjadi permasalahan utama. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan media yang dapat mendukung pembelajaran untuk mengurangi 

dominasi metode ceramah dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menciptakan produk 

berupa media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital yang telah diuji 

kelayakannya oleh para ahli dan mendapat respons positif dari guru dan siswa 

melalui angket respon. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE 

dipilih sebagai kerangka kerja untuk penelitian ini. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan mencakup observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil 

validasi dari berbagai ahli media, materi, dan bahasa mendapatkan pernyataan 

media layak diujicobakan dengan revisi. Berdasarkan hasil tersebut, media 

pembelajaran Ular Tangga berbasis digital untuk pembelajaran IPA materi 

bioteknologi kelas IX dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
 

Kata Kunci: Ular Tangga; Pengembangan; ADDIE; Media pembelajaran 

 
Abstract. The development of digital-based Snakes and Ladders learning media 

for science learning biotechnology material begins with the analysis stage. In 

this analysis stage, it was found that the dominance of the lecture method, lack 

of motivation to learn and minimal use of media in learning were the main 

problems. Therefore, it is necessary to develop media that can support learning 

to reduce the dominance of the lecture method and increase students' learning 

motivation. The aim of this development research is to create a product in the 

form of digital-based Snakes and Ladders learning media whose suitability has 

been tested by experts and received a positive response from teachers and 

students through a response questionnaire. The development model used is 

ADDIE which was chosen as the framework for this research. Data collection 

techniques used include observation, interviews and documentation. The 

validation results from various media, material and language experts found that the 

media was worthy of being tested with revisions. Based on these results, the 

digital-based learning media Snakes and Ladders for learning science and 

biotechnology material for class IX was declared suitable for use in the learning 

process 
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PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran wajib di tingkat sekolah 

menengah pertama, mata pelajaran IPA ini terdiri dari beberapa aspek materi seperti Fisika, Kimia, 

Biologi, dan IPBA yang dapat menjadi satu kesatuan dan saling berintegrasi menjadi mata pelajaran IPA 

Terpadu. Karena IPA memiliki beberapa aspek materi di dalamnya sehingga perlu penyampaian materi 

yang cukup baik oleh guru agar antar materi tidak terjadi pemisahan dan menjadikan mata pelajaran IPA 

ini terpadu. Pembelajaran IPA pada kurikulum 2013 menuntut pembelajaran yang interaktif. 

Penerapan pembelajaran yang interaktif dan menarik diharapkan dapat mencapai tujuan 

pembelejaran IPA yang meliputi pemahaman, penelitian, dan penggunaan pengetahuan untuk 

memahami konsep dan fenomena dalam pembelajaran IPA dapat tercapai  (Vieira, dkk.,  2011;  Moran  

& Keeley,2015). Namun pada kenyataannya pembelajaran IPA hanya diajarkan sebagai ilmu yang 

ditransfer kepada siswa agar mereka dapat menghafal konsep, teori, dan hukum. Pembelajaran yang 

berpusat pada guru ini menurunkan motivasi siswa untuk berpikir mandiri dan meninggalkan 

pemahaman konsep ilmiah yang dangkal.l  dalam memahami  konsep IPA.Hal  ini  dapat  mempengaruhi  

hasil  belajar  dari  para  siswa  di  kelas.   

Hasil  belajar dapat  dikatakan  sebagai  tingkat  pemahaman  serta  pencapaian  siswa  dalam  

pembelajaran terhadap indikator  pencapaian  hasil  belajar  setelah  melaksanakan  proses  pembelajaran 

dikelas  bersama  teman-teman  sejawatnya  kemudian  diukur  dengan tes  dan  instrumen yang relevan  

(Permendikbud  No  53  Tahun  2015).  Dari  proses  yang  dilakukan  siswa  dalam kegiatan  

pembelajaran,  siswa  menjadi  lebih  terampil  sebab  siswa  akan  berusaha  sendiri memecahkan 

masalah untuk menemukan konsep yang mereka pelajari. Media pembelajaran juga  membantu  siswa  

dalam  meningkatkan  pemahaman,  menyajikan  data  dengan  menarik, terpercaya, memudahkan 

penafsiran data dan memadatkan informasi (Widyatmoko, 2012).  

Beberapa  kriteria  yang  harus  diperhatikan  dalam  memilih  media  pembelajaran  menurut 

Munadi (2010) antara lain, karakteristik siswa, merumuskan tujuan pembelajaran, jenis bahan ajar, 

tersedianya  media  lain,  tipe  pemanfaatan  media.  Kriteria  dalam  memilih  dan  menyusun  media 

pembelajaran   yakni,   sesuai   atau   tidaknya   dengan   tujuan   pembelajaran   yang   ingin   dicapai; 

kepraktisan  media  yang  dirancang,  terampil  atau  tidaknya  pengajar  dalam  menggunakan  media; 

adanya pengelompokan sasaran Arsyad (2011)  

Clark (1970) dalam Educational for Learning menyatakan bahwa game edukasi adalah alat 

pengajaran dan pelatihan yang efektif untuk siswa dari segala usia dalam permasalahan peningkatan  

motivasi  belajar  dikarenakan game edukasi  dapat  mengakibatkan  komunikasi yang   sangat   efisien   

ketika   mempelajari   konsep   atau   fakta   dari   berbagai   macam   mata pelajaran   yang   ada   di   

sekolah.   Pengalaman   belajar   atau   pengalaman   pendidikan   yang diberikan  kepada  para  pemain  

permainan-permainan  tersebut  dibentuk  dengan  adanya rangsangan  untuk  meningkatkan  daya  pikir,  

rangsangan  perkembangan  emosi,  sosial  dan perkembangan  fisik  yang  mengedukatif  para  pemain  

dalam  dunia  pendidikan  dikatakan sebagai game edukasi.  

Game edukasi   di dunia   pendidikan   telah   banyak dikembangkan   dengan   beragam   jenisnya. 

Game edukasi   memiliki   dua   tipe,   yakni   tipe penggunaan  media  TIK  (Teknologi  Informasi  dan  

Komunikasi)  dan  media  non  TIK.  Contoh dari  tipe  penggunaan  media  TIK  yakni  berupa  PC  

(Personal  Computer) maupun  tablet  dan juga handphone. Game dengan  media  TIK  sering  kali  
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dilakukan  secara online (tersambung dengan  internet) media TIK salah satunya ukar tangga online 

maupun  secara offline (tidak  tersambung  internet).   

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting untuk keberhasilan pembelajaran 

itu sendiri. Namun, banyak guru masih lebih dominan menggunakan metode ceramah dan jarang 

memanfaatkan media. Alasan minimnya penggunaan media antara lain guru merasa kesulitan membuat 

media, kesulitan menentukan media yang tepat, keterbatasan biaya, dan lain sebagainya (Adianti dan 

Zain, 2021). Pembelajaran yang terlalu banyak menggunakan metode ceramah dan minim media dapat 

menyebabkan kebosanan, karena metode ini membuat siswa pasif dan hanya mendengarkan penjelasan 

guru. Oleh karena itu, penggunaan media yang interaktif dan menyenangkan sangat diperlukan untuk 

mengurangi dominasi metode ceramah (Anggraini dan Kristin, 2022). 

Berdasarkan hasil wawancara di SMPIT Insantama Kota Serang dengan narasumber Kepala 

Sekolah Pak Very Setiawan, terlihat bahwa metode ceramah dominan digunakan dengan bantuan PPT 

sebagai media utama, dan untuk pendukung video youtube, LKPD dan lainnya. Selain itu, guru dari 

SMPIT Insantama Kota Serang jarang sekali menggunakan media dalam proses pembelajaran. Akan 

tetapi penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting, sesuai dengan pendapat Wahidah, 

Sari, & Listiani (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran adalah komponen pendukung yang 

berfungsi sebagai jembatan dan alat bantu dalam menyampaikan materi. 

Berdasarkan hasil observasi, motivasi belajar terhadap siswa di sekolah tersebut menunjukkan 

bahwa prestasi belajar dan motivasi belajar mereka masih tergolong rendah. Wibowo (2015) 

menyatakan bahwa penurunan motivasi belajar siswa yang mengalami ketergantungan pada aktivitas 

game dan akan mempengaruhi prestasi belajarnya. Dalam proses belajar, motivasi sangat diperlukan, 

sebab seseorang yang tidak mempunyai motivasi dalam belajar, tak akan mungkin melakukan aktivitas 

belajar. Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukan media pembelajaran  tambahan untuk mengurangi 

dominasi metode ceramah dan dapat meningkatkan motivasi siswa     memahami materi dengan lebih baik. 

Wahidah, Sari, & Listiani (2022) menekankan pentingnya media pembelajaran sebagai alat bantu dalam 

penyampaian materi, namun implementasinya masih minim di sekolah-sekolah seperti yang teramati di 

SMPIT Insantama Kota Serang.  

Mengatasi masalah tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat mengurangi dominasi 

metode ceramah dan membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Media ini harus mampu 

mengurangi dominasi metode ceramah yang membuat siswa menjadi pasif. Peneliti mencari informasi 

melalui Google dan YouTube untuk menemukan media yang tepat, yang dapat mengurangi dominasi 

ceramah, membuat siswa lebih aktif, dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. Hasilnya, 

ditemukan media menarik yaitu media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital. Media Ular Tangga 

ini dilengkapi dengan materi yang dapat disisipkan seperti slide dalam PPT, kemudian terdapat fitur 

pertanyaan untuk membuat soal, dan fitur games di setiap petaknya,   sehingga cocok untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Pendapat Syaikhu, Pranyata, & Fayeldi (2022) mendukung penggunaan 

Ular Tangga sebagai media pembelajaran karena dapat melibatkan siswa secara aktif dan meningkatkan 

semangat belajar mereka. Sejalan dengan pendapat ini, Rizky & Purnomo (2021) menjelaskan bahwa 

siswa Sekolah Menengah Pertama terdapat yang menyukai permainan dan bermain untuk mengasah 

kemampuan dan dapat memotivasi belajarnya. 

Oleh karena itu, media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital dengan bantuan website 

Genially dianggap cocok untuk mengatasi masalah ini, karena dengan menggunakan media berbasis 

game akan membuat siswa senang dalam belajar dan termotivasi saat pembelajaran berlangsung. Selain 

itu, media ini juga membantu guru mengikuti perkembangan teknologi yang pesat. Pendapat Prasasti & 

Dewi (2020) mendukung penggunaan teknologi sebagai sarana untuk memperlancar pembelajaran, yang 
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merupakan tuntutan dunia pendidikan agar guru mengikuti perkembangan teknologi. Selaras dengan 

pandangan ini, Rahmasiwi, dkk (2023) menyatakan bahwa pada era modern ini, hampir seluruh lapisan 

masyarakat, termasuk siswa Sekolah Menengah Pertama, dapat memanfaatkan internet untuk mengakses 

media digital seperti media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital. 

Beberapa penelitian telah dilakukan terkait media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital, 

salah satunya oleh Anggraeni, dkk (2023). Penelitian ini memiliki kesamaan dalam pemilihan media 

pembelajaran Ular Tangga berbasis digital, namun terdapat perbedaan dalam materi yang dipilih. 

Peneliti berupaya mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga untuk membantu siswa memahami 

materi. Selain itu, penelitian sebelumnya hanya menggunakan website Genially untuk membuat media, 

sedangkan dalam penelitian ini, peneliti merancang media interaktif menggunakan Canva yang 

kemudian dihubungkan ke website Genially sehingga media ini memiliki keterbaharuan dalam 

penambahan materi didalam game tersebut menjadikan game ini tidak hanya sebagai media namun dapat 

menjadi bahan ajar dan juga alat evaluasi bagi siswa SMP terkhusus pada materi bioteknologi. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian pada sebuah 

media pembelajaran dalam penelitian Research & Development (R&D) dengan judul “Pengembangan 

Game Edukasi Genially Ular Tangga Pada Materi Bioteknologi Kelas IX”. Mengacu pada hasil 

observasi, peneliti berminat melakukan penelitian pengembangan karena percaya bahwa dengan 

mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital, siswa dapat menjadi lebih aktif dan 

meningkatkan motivasi belajarnya, yang sebelumnya membuat siswa pasif dapat diminimalisir. Selain 

itu, media ini dapat membantu guru mengikuti perkembangan teknologi yang pesat. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Prasasti & Listiani (2019), yang menyatakan bahwa memanfaatkan teknologi sebagai 

sarana untuk memperlancar pembelajaran merupakan salah satu tuntutan dunia pendidikan yang 

mengharuskan guru mengikuti perkembangan teknologi. 

Dalam media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital, peneliti akan mengintegrasikan 

permainan Ular Tangga dengan pertanyaan-pertanyaan yang terkait dengan materi bioteknologi dengan 

menggunakan kurikulum merdeka. Digunakannya materi bioteknologi karena pengembangan ilmu 

bioteknologi bertujuan untuk meningkatkan kesejahteraan dan kualitas hidup manusia, dan dengan 

materi bioteknologi membuat siswa lebih memperhatikan kondisi lingkungannya dan tahap akhir yang 

diharapkan dari mempelajari materi bioteknologi, siswa diharapkan mampu membuat salah satu produk 

bioteknologi konvensional yang ada di lingkungan sekitar sesuai dengan rumusan capaian pembelajaran. 

Peneliti juga akan menggunakan software aplikasi canva untuk membuat materi yang akan ditambahkan 

dalam media pembelajaran Ular Tangga berbasis digital. Penelitian ini penting dilakukan karena media 

pembelajaran Ular Tangga dapat membantu guru menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

melibatkan siswa, sehingga siswa menjadi lebih aktif. 

 

METODE PENELITIAN 
 Peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan, yang juga dikenal sebagai metode 

R&D, dalam mengembangkan Game Edukasi Genially Ular Tangga pada konsep Bioteknologi. Metode 

R&D adalah pendekatan di mana peneliti mengembangkan atau memperbaiki produk yang sudah ada 

dengan tujuan untuk meningkatkan sistem yang ada. Pada penelitian ini, peneliti memilih model ADDIE 

sebagai panduan penelitian. Model ADDIE merupakan singkatan dari Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Menurut Hidayat & Nizar (2021), model ADDIE termasuk dalam 

model yang menggunakan suatu sistem terkait pengetahuan dan pembelajaran, yang berfokus pada 

masalah praktis di lapangan. Penelitian ini melibatkan beberapa tahapan sesuai dengan Branch (2009), 

yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Gambar langkah-langkah 

model ADDIE menurut Branch (2009) dapat dilihat di bawah ini. 
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Gambar 1. Prosedur langgah model ADDIE (Branch, 2009) 

 

 Berlandaskan pada gambar 1. Tahap awal dari model ADDIE yaitu tahap analisis. Pada tahap 

analisis peneliti melakukan analisis terkait masalah serta menentukan narasumber yang akan menjadi 

responden pada penelitian. Kemudian pada tahap selanjutnya yaitu tahap desain, peneliti akan 

menentukan kegiatan yang dilakukan seperti menentukan aplikasi yang akan digunakan untuk 

menciptakan media, Menyusun materi, menyiapkan sumber, merancang media, menyusun kegiatan, dan 

merancang RPP.  

 Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan, yang mencakup pembuatan produk, serta 

melakukan validasi produk kepada ahli media, ahli materi, dan ahli produk. Penelitian ini menggunakan 

skala Likert dengan interval 1 hingga 4. Modifikasi skala Likert ini bertujuan untuk menggantikan 

jawaban "setuju" dengan "baik" dan menghilangkan kelemahan yang ada pada skala lima tingkat. 

Modifikasi ini menghapus kategori jawaban tengah dengan tiga alasan, yaitu: (1) kategori tengah 

memiliki arti ganda, biasanya diartikan sebagai belum dapat memutuskan, netral, tidak setuju, atau 

bahkan ragu-ragu. (2) adanya pilihan jawaban di tengah cenderung membuat responden memilih 

jawaban tersebut. (3) tujuan kategori SB-B-KB-SK adalah untuk melihat kecenderungan pendapat 

responden, apakah lebih condong ke arah baik atau tidak baik. Skala Likert interval 1-4 ini memberi 

bobot empat untuk "Sangat Baik" (SB), tiga untuk "Baik" (B), dua untuk "Kurang Baik" (KB), dan satu 

untuk "Sangat Kurang" (SK). Penilaian skala Likert ini mengacu pada (Sugiyono, 2016). 

 

Tabel 1. Kriteria pembobotan jawaban 

Jawaban Skor 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang 1 

 

Dari skor yang diperoleh, dapat dihitung menggunakan rumus berikut.   

P = 
T𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 ×100 % 

Keterangan : 

P = angka presentase data kuesioner  

𝑇𝑠𝑒 = jumlah skor yang diperoleh  

𝑇𝑠ℎ = jumlah skor maksimum 

 

Selanjutnya, semua skor validasi dari para ahli dapat dihitung menggunakan rumus berikut. 

V = 
𝑉1 + 𝑉2 + 𝑉3

3
 ×100 % 

Keterangan :  
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V = Presentase Validitas  

V1 = Hasil validasi ahli media  

V2 = Hasil validasi ahli materi  

V3 = Hasil validasi ahli bahasa 

 

Kemudian, data yang telah diperoleh dapat dikategorikan berdasarkan kriteria di bawah ini. 

 

Tabel 2. Kriteria kelayakan validasi ahli 

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1. 81,00 % - 100,00 

% 

Sangat valid, atau layak digunakan tanpa revisi 

2. 
61,00 – 80,00 % 

Valid, atau dapat digunakan namun perlu revisi 

kecil 

3. 41,00 % - 60,00 % 
Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan 

karena perlu revisi besar. 

4. 21,00 % - 40,00 % Tidak valid atau tidak boleh dipergunakan 

5. 00,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid atau tidak boleh dipergunakan 

Sumber: Akbar (dalam prasetyo 2017) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Hasil Penelitian 

Pengembangan dengan Model ADDIE 

 Pada tahap analisis, peneliti meneliti kesenjangan yang ada. Berdasarkan hasil observasi, diketahui 

bahwa terdapat kesenjangan berupa dominasi metode ceramah dan kesulitan guru dalam menentukan 

media interaktif yang sesuai dengan materi yang diajarkan. Menyadari kesenjangan ini, peneliti 

memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa media Ular Tangga berbasis digital. 

Media ini diharapkan dapat mengatasi kesenjangan antara kondisi yang ada dengan yang seharusnya. 

 Tahap berikutnya adalah tahap desain. Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan seperti memilih 

aplikasi, menyusun materi, merancang media, serta menyusun kegiatan dan merancang RPP. Peneliti 

memutuskan untuk menggunakan Canva sebagai perangkat lunak untuk membuat design materi serta situs 

web Genially untuk menciptakan permainan Ular Tangga.  

Tahap berikutnya setelah desain adalah pengembangan, yang meliputi tiga kegiatan: membuat produk, 

melakukan validasi oleh ahli, dan uji coba. Produk yang telah diciptakan oleh peneliti menggunakan Canva 

dan situs website Genially adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital 
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Tampilan 

Awal 

 

Tampilan ini berisikan judul dari 

materi yang kita kembangakan 

yaitu materi bioteknologi 

Tampilan 

Pertanyaan 

pemantik 

 

Tampilan ini berisikan pertanyaan 

pemantik yang digunakan sebagai 

penghantar siswa dalam 

penguasaan konsep sederhana 

yang dimana pertanyaan tersebut 

bersifat kontekstual dari materi 

bioteknologi. 

  

 Selama tahap pengembangan, para peneliti juga melakukan validasi produk dengan bantuan ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk memastikan bahwa media yang dihasilkan layak untuk digunakan 

di SMP/MTs. Berikut ini adalah hasil dari validasi yang dilakukan oleh para ahli tersebut. 

 

Tabel 4. Hasil validator yang dilakukan oleh para ahli 

No Validator Persentase Validasi Kriteria 

1. Ahli Media 85,15 
Sangat valid, atau layak 

digunakan tanpa revisi 

2. Ahli Materi 74,95 

Valid, atau dapat 

digunakan namun perlu 

revisi kecil 

3. Ahli Produk 91,66 
Sangat valid, atau layak 

digunakan tanpa revisi 

Rata-rata 83.92 
Sangat valid, atau layak 

digunakan tanpa revisi 

 

 Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli produk dengan menggunakan 

skala Likert diperoleh rata-rata persentase validasi dengan kriteria “Sangat Valid atau layak digunakan 

tanpa revisi”, hal ini berarti validator ahli memberikan penilaian yang cenderung konsisten dengan rata-

rata penilaian memiliki validitas sangat valid. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Game Edukasi Genially Ular Tangga Pada Konsep Bioteknologi sangat layak 

digunakan. 

 

Pembahasan 

 Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti didasarkan pada model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahap: Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, seperti yang 

diuraikan oleh Branch. Penliti hanya sampai tahap development atau pengembangan karena keterbatasan. 

Model ini dipilih karena dianggap sesuai dengan masalah yang diangkat, yang didasarkan pada analisis di 

lapangan. Penelitian dimulai dengan tahap analisis di mana peneliti melakukan observasi dan wawancara 

pada salah satu sekolah di Kota Serang. Dari observasi tersebut, ditemukan adanya ketimpangan dalam 

penggunaan metode ceramah yang dominan serta kesulitan guru dalam memilih media interaktif yang 

sesuai dengan materi, yang menyebabkan siswa menjadi pasif dalam proses pembelajaran. Penggunaan 

media seharusnya dapat menciptakan lingkungan di mana siswa lebih aktif, karena mereka tidak hanya 

diam tetapi juga berinteraksi dengan media. Penggunaan media dapat mengurangi dominasi guru dalam 
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pembelajaran dan menciptakan kegiatan yang berpusat pada siswa dengan melibatkan mereka secara aktif 

dalam prosesnya. 

 Berdasarkan kesenjangan yang telah ditemukan, peneliti memutuskan untuk mengembangkan 

media pembelajaran dengan menciptakan media interaktif yang menyenangkan. Hal ini karena media 

dianggap sebagai komponen penting yang memberikan pengalaman kepada siswa karena pengalaman 

merupakan elemen penting dalam proses belajar. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan game edukasi 

genially pada konsep bioteknologi berbasis digital untuk mengurangi dominasi metode ceramah dan 

menciptakan media interaktif yang menyenangkan serta memberikan pengalaman kepada siswa. Media 

Ular Tangga berbasis website genially ini diharapkan menjadi inovasi dalam pendidikan yang dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan dan pembelajaran. Selain itu, dalam proses belajar adalah tujuan utama 

dalam pembelajaran, sehingga diperlukan inovasi yang lebih luas dalam metode pembelajaran. 

 Media pembelajaran Ular Tangga berbasis website genially dipilih karena sesuai dengan 

kesenjangan pada hasil observasi yang dilakukan dan menyukai permainan. Setelah tahap analisis, peneliti 

masuk ke tahap desain, memilih software canve untuk membuat media dan website Genially untuk 

membuat papan Ular Tangga. Penggunaan website Genially membantu dalam menyisipkan pertanyaan, 

game dan materi pada setiap petak Ular Tangga. Setelah menentukan aplikasi, peneliti menyusun materi 

dan merancang media. Selanjutnya, peneliti memasukkan materi ke dalam media dan melakukan validasi 

ahli untuk mengevaluasi kelayakannya. 

 Hasil validasi produk media pembelajaran Ular Tangga menunjukkan bahwa validasi dari ahli 

media mendapat skor 85,15% dengan kriteria "Sangat Valid," validasi dari ahli materi mendapat skor 

74,95% dengan kriteria " Valid," dan validasi dari ahli produk mendapat skor 91,66% dengan kriteria 

"Sangat Valid." Secara keseluruhan, media ini mendapat akumulasi skor 83,92% dengan kriteria "Sangat 

valid dan layak digunakan." 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan pada data penelitian serta hasil pemabahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran Game Edukasi genially ular tangga pada 

materi bioteknologi kelas IX. Hasil uji validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli produk menunjukkan 

rata-rata nilai sebesar 83,92., dengan kriteria penilaian "Sangat Baik". Dengan hasil uji validasi ahli 

materi sebesar 74,95 dengan kriteria baik, ahli media sebesar 85,15 dengan kriteria sangat baik dan ahil 

produk 91,66 dengan kriteria sangat baik. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti berharap 

agar sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan media ini sebagai salah satu opsi media pembelajaran 

berbasis digital dan permainan yang dapat diterapkan di kelas. Selain itu, diharapkan agar guru dapat 

memanfaatkannya sebagai alternatif untuk mengurangi kecenderungan penggunaan metode ceramah, 

sementara bagi peserta didik, diharapkan agar media ini dapat meningkatkan motivasi dalam mempelajari 

materi bioteknologi kelas IX. 

 

 

SARAN  

 

 Berdasarkan   penelitia yang telah dikembangkan, saran yang dapat diambi l untuk pengembangan 

produk yang lebih lanjut adalah melakukan uji coba penggunaan game edukasi genially kepada siswa SMP 

dengan pengembangan materi serta penambahan fitur lainnya. Serta pemanfaatan produk media IPA  

genially dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas maupun pembelajaran secara mandiri . 
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