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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam bentuk permainan 
ular tangga guna meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran dasprogli kelas X MPK di SMKN 10 Surabaya. 
Model pengembangan yang digunakan adalah 4D Model (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Validitas media dan 
materi dievaluasi melalui penilaian oleh ahli media dan ahli materi. Selain itu, respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran dianalisis untuk menilai tingkat keterlibatan dan ketertarikan siswa terhadap media yang dikembangkan. 
Efektivitas media diukur melalui analisis butir soal serta perhitungan N-Gain Score yang menunjukkan peningkatan hasil 
belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga berbasis Genially 
valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan respon positif peserta didik 
dan nilai N-Gain Score yang berada dalam kategori sedang hingga tinggi. 
 
Kata Kunci: Media pembelajaran, Ular tangga, Genially, Hasil belajar, 4D, N-gain 
 
ABSTRACT 
This study aims to develop interactive learning media based on Genially in the form of snakes and ladders games to improve student learning 
outcomes in the subject of dasprogli class X MPK at SMKN 10 Surabaya. The development model used is the 4D Model (Define, Design, 
Develop, and Disseminate). The validity of the media and materials is evaluated through assessments by media experts and material experts. 
In addition, student responses to the learning media are analyzed to assess the level of student involvement and interest in the media developed. 
The effectiveness of the media is measured through item analysis and the calculation of the N-Gain Score which shows an increase in learning 
outcomes before and after using the media. The results of the study indicate that the snakes and ladders media based on Genially is valid, 
practical, and effective in improving student learning outcomes. This is indicated by the positive response of students and the N-Gain Score value 
which is in the medium to high category. 
Keywords: Learning media, Snakes and ladders, Genially, Learning outcomes, 4D, N-gain 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan bangsa. Pendidikan yang 

berkualitas dapat membentuk generasi penerus yang memiliki kompetensi dan daya saing tinggi 

(Paramansyah, 2020). Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan 

adalah proses interaksi antara guru dan siswa yang bertujuan mencapai tujuan pendidikan dalam 

konteks tertentu (Festiawan, 2020). Proses pembelajaran ini juga dapat dipahami sebagai transfer ilmu 

antara guru dan siswa dalam aspek pengetahuan, sikap, dan perilaku yang dilakukan di suatu lokasi. 

Pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan pedoman kurikulum yang berlaku di Indonesia. Kualitas 

pembelajaran yang baik dapat dilihat dari suasana kelas dan interaksi antara guru dan siswa (Veirissa, 

2021). 

Sejalan dengan pentingnya pendidikan, hasil belajar menjadi indikator utama dari efektivitas 

proses pembelajaran yang telah dilakukan. Hasil belajar merupakan capaian yang mencerminkan 

kemampuan siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar (Djabba & Ilmi, 2022). Capaian ini 

mencakup perubahan sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang diperoleh melalui usaha yang 

dilakukan sebelumnya dan kemudian diukur serta dinilai dalam bentuk angka atau pernyataan 

(Salamah, Rahman Aulia, & Kaukab Elfan, 2021). Hasil belajar memiliki peranan penting dalam proses 

belajar mengajar karena kegiatan ini merupakan inti dari pembelajaran di sekolah. Keberhasilan tujuan 

pendidikan sangat bergantung pada pengalaman belajar siswa dan efektivitas proses belajar mengajar 

yang dilaksanakan (Paramansyah, 2020). Proses belajar mengajar dianggap berhasil jika dapat 

mencapai tujuan pembelajaran yang tercermin dalam hasil belajar (Fitria et al., 2023). Sistem 

pendidikan nasional telah merumuskan tujuan pendidikan yang berfokus pada pengelompokan hasil 

belajar. Adanya hal tersebut, pendidikan yang berkualitas dan hasil belajar yang optimal saling terkait 

dan berkontribusi pada kemajuan individu dan masyarakat. 

Pentingnya hasil belajar dalam pendidikan menunjukkan bahwa untuk mencapai hasil yang 

optimal, guru memiliki peran yang sangat penting dalam memilih perangkat pembelajaran yang sesuai 

(Suyuti et al., 2023). Perangkat pembelajaran yang umum digunakan oleh guru meliputi Modul ajar, 

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), Program Tahunan (Prota), Program Semester (Promes), kurikulum, 

media pembelajaran, dan perangkat lainnya. Setelah memilih perangkat yang tepat, guru perlu bersikap 

bervariasi dan inovatif dalam memilih media pembelajaran agar siswa dapat dengan mudah memahami 

materi yang disampaikan (Zahwa Achlikul & Syafi’i, 2022). Namun, masih banyak guru yang 

menggunakan media pembelajaran yang kurang inovatif, sehingga pembelajaran menjadi kurang 

efektif. Terdapat penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang tidak 

maksimal dan efektif dapat menyebabkan siswa merasa jenuh dan malas dalam proses pembelajaran. 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru produktif kelas X MPK di SMKN 

10 Surabaya, diketahui bahwa dalam proses pembelajaran Dasprogli masih terdapat kendala. Kendala 

tersebut antara lain adalah kurangnya inovasi media pembelajaran yang digunakan guru dan belum 

tersedianya media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media pembelajaran yang digunakan 

selama ini masih bersifat konvensional, seperti penggunaan buku paket dan papan tulis, yang 

menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam belajar sehingga berdampak pada rendahnya hasil 

belajar. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa yang menunjukkan bahwa 71% dari total siswa 

memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Menanggapi terhadap permasalahan tersebut, dibutuhkan pengembangan media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Zahwa Achlikul & Syafi’i, 2022). Salah satu 

inovasi yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang 

menyenangkan. Permainan edukatif menjadi alternatif dalam menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan karena permainan dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan lebih 

menarik (Said, 2023). Oleh karena itu, dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran 

berbasis Genially dalam bentuk permainan ular tangga. 

Genially merupakan platform yang memungkinkan pengguna membuat media interaktif seperti 

presentasi, kuis, dan permainan edukatif. Dengan memanfaatkan Genially, guru dapat menyampaikan 

materi pembelajaran secara lebih menarik dan menyenangkan (Nurjannah, Ndari, Awaludin, & Fizen, 

2024). Media pembelajaran ular tangga berbasis Genially ini dirancang untuk membantu siswa 

memahami materi pelajaran dasar program keahlian, khususnya pada elemen Proses Bisnis 

Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis di Dunia Kerja .   

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Genially 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Namun, penelitian-penelitian tersebut masih 

terbatas pada mata pelajaran umum (Ratniati & Harahap Hasan, 2022). Belum ada penelitian yang 

secara khusus mengembangkan media Genially untuk mata pelajaran kejuruan seperti Dasar program 

keahlian (Miranda & Wuriyani, 2024). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah 

tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran Genially dalam konteks vokasi. Melalui 

permainan ular tangga berbasis Genially, siswa tidak hanya menjawab soal, tetapi juga berinteraksi dan 

berkompetisi secara aktif, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna. 

Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran ular tangga berbasis Genially serta mengevaluasi validitas, kelayakan, dan efektivitasnya 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran dasar program keahlian kelas X MPK di 

SMKN 10 Surabaya. 

METODE   
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Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif karena berfokus pada 

data numerik yang diperoleh dari hasil validasi media, angket respon peserta didik, serta pretest dan 

posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan (Mesra, 

2023). Model 4D terdiri dari empat tahap utama, yaitu Define, Design, Development, dan Disseminate. 

Model ini dipilih karena relevan untuk proses pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis 

Genially.  

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas X Manajemen Perkantoran (MPK) di 

SMKN 10 Surabaya, sedangkan objek penelitian berupa media pembelajaran ular tangga berbasis 

Genially pada mata pelajaran Dasprogli (Dasar-dasar Program Keahlian), khususnya pada elemen 

proses bisnis manajemen perkantoran dan layanan bisnis di dunia kerja. 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulan data dalam penelitian ini adalah lembar 

validasi media oleh ahli media, Lembar validasi materi oleh ahli materi, angket respon peserta didik,  

Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil validasi 

dihitung menggunakan persentase dan dikategorikan sesuai kriteria kelayakan. Respon siswa dianalisis 

menggunakan persentase rata-rata. Efektivitas media dianalisis menggunakan rumus N-Gain Score yang 

membandingkan hasil pretest dan posttest. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berbasis permainan ular tangga yang 

dikembangkan menggunakan platform Genially. Proses pengembangan media ini mengikuti tiga tahap 

dari model 4D, yaitu Define, Design, dan Development, serta tahap Disseminate yang dilaksanakan secara 

terbatas. Hasil penelitian ini disajikan dalam empat aspek utama, yaitu: 1) hasil pengembangan produk, 

2) hasil validasi media dan materi, 3) hasil respon peserta didik, dan 4) hasil uji efektivitas media 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Genially  

a. Tahap Define (Pendefinisian) 

Pada tahap ini, dilakukan observasi langsung di kelas dan wawancara dengan guru mata 

pelajaran Dasar program keahlian untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran yang 

ada. Ditemukan bahwa pembelajaran masih bersifat satu arah dan siswa kurang antusias 

karena media yang digunakan kurang menarik. Selain itu, dilakukan analisis terhadap siswa, 

kurikulum, dan tugas untuk menentukan materi yang akan dikembangkan dalam media 

pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa memerlukan media interaktif yang 

menyenangkan dan dapat memotivasi mereka untuk belajar. 

b. Tahap Design (Perancangan) 
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Setelah kebutuhan dianalisis, tahap perancangan media ular tangga berbasis Genially 

dimulai. Dalam tahap ini, ditentukan tujuan pembelajaran, materi, desain papan ular tangga, 

pion digital, serta bentuk soal yang akan disisipkan dalam setiap kotak permainan. Selain itu, 

instrumen yang akan digunakan dalam pengumpulan data, seperti lembar validasi ahli, angket 

respon siswa, dan soal pretest serta posttest, juga disusun. 

c. Tahap Development (Pengembangan)   

Pada tahap ini, produk awal media Genially diuji kelayakannya melalui validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Berdasarkan hasil validasi, dilakukan revisi pada beberapa aspek, 

seperti tata letak visual, warna tombol, dan kejelasan soal. Setelah revisi, media diujicobakan 

secara terbatas kepada peserta didik kelas X Manajemen Perkantoran. Penggunaan media 

dilakukan dalam kegiatan pembelajaran secara kelompok, di mana siswa memainkan ular 

tangga secara interaktif dengan menjawab soal pada setiap kotak. Respon siswa serta hasil tes 

belajar dianalisis untuk menilai kelayakan dan efektivitas media. 

d. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Setelah media dikembangkan dan diuji, produk media disebarluaskan melalui Youtube 

untuk memfasilitasi pemanfaatan media yang lebih luas, serta file buku panduan yang 

disebarkan melalui Google Drive. Penyebaran dilakukan diluar tempat penelitian agar media 

pembelajaran ular tangga berbasis Genially mendapatkan masukan dan saran dari beberapa 

guru  

2. Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Genially  

Kelayakan media pembelajaran ular tangga berbasis Genially dievaluasi melalui validasi oleh 

ahli materi dan ahli media. 

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh guru mata pelajaran Dasar Program Keahlian 

(Dasprogli) kelas X MPK di SMKN 10 Surabaya. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

kriteria kualitas isi dan tujuan memperoleh skor tertinggi 50 dari 50. Persentase kelayakan 

materi dihitung sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
50
50
𝑥	100% = 100% 

Persentase 100% ini termasuk dalam kategori interpretasi sangat kuat, yang berada 

pada rentang 81%-100%. Dengan demikian, materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran tersebut dinyatakan “layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

b. Hasil Validasi Ahli Media 
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Validasi ahli media dilakukan oleh guru jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV). 

Hasil rekapitulasi menunjukkan bahwa kriteria kualitas instruksional memperoleh skor 49 

dari skor tertinggi 55. Persentase kelayakan media dihitung sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
49
55
𝑥	100% = 89% 

Persentase 89% ini juga termasuk dalam kategori interpretasi sangat kuat, yang 

ditandai dengan penilaian antara 81% hingga 100%. Dengan demikian, media 

pembelajaran ular tangga berbasis Genially dinyatakan “layak” untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

3. Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Genially 

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran dikumpulkan melalui angket yang 

diisi setelah uji coba terbatas. Hasil angket menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik 

merasa tertarik, termotivasi, dan mudah memahami materi melalui media ular tangga berbasis 

Genially. Nilai rata-rata respon siswa mencapai 91,6%, yang termasuk dalam kategori sangat 

baik. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut dapat diterima dengan 

baik dan berhasil menarik minat belajar siswa. 

4. Efektivitas Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Genially 

Efektivitas media pembelajaran diukur melalui perbandingan nilai pretest dan posttest 

yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis efektivitas dilakukan 

dengan menghitung N-Gain Score, yang bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran menggunakan media ular tangga berbasis 

Genially. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh rata-rata N-

Gain sebesar 80,44%, yang termasuk dalam kategori “Efektiv”. Sebaliknya, kelas kontrol 

hanya memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 21,46%, yang dikategorikan sebagai “Tidak 

Efektiv”. Perbedaan ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan pada 

kelas yang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Genially dibandingkan 

dengan kelas yang menerapkan metode konvensional.  

Table 1. Hasil N-Gain Score 

Kelas  
Rata-rata 

N-Gain % 

Kategori 

Efeketivitas  

Eksperimen 80,44% Efektiv 

Kontrol 21,46% Tidak Efektiv 

  Sumber : Data diolah oleh peneliti (2025) 

Temuan ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis Genially 

mampu memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar kognitif siswa. Peningkatan skor 
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yang tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan media tidak hanya 

menarik perhatian siswa, tetapi juga memfasilitasi pemahaman materi dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Sebaliknya, kelas kontrol yang hanya menggunakan metode pembelajaran 

ceramah cenderung menunjukkan peningkatan yang rendah. 

KESIMPULAN  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis Genially 

terbukti layak digunakan dalam proses pembelajaran. Media ini memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

isi materi dan desain tampilan, berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli. Selain itu, 

media ini juga diterima dengan baik oleh peserta didik, karena mampu membangkitkan minat belajar, 

memudahkan pemahaman materi, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. Penggunaan media ini terbukti memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Hal ini ditunjukkan melalui perbandingan antara pembelajaran yang menggunakan media 

dengan pembelajaran konvensional, di mana siswa yang menggunakan media menunjukkan 

perkembangan yang lebih signifikan. Dengan demikian, media pembelajaran ular tangga berbasis 

Genially dapat dianggap efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, khususnya dalam mata 

pelajaran Dasprogli pada materi proses bisnis. 
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