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 Pembelajaran IPA di SMP Negeri 1 Tilatang Kamang masih didominasi metode 
berpusat pada guru dan minim penggunaan media, sehingga hasil belajar peserta 
didik pada materi klasifikasi makhluk hidup tergolong rendah. Penelitian 
pengembangan (Research and Development) ini bertujuan menghasilkan media 
pembelajaran Ular Tangga berbasis gamifikasi yang dilengkapi kartu marker 
berteknologi Web-Augmented Reality (Web-AR) untuk menampilkan objek tiga 
dimensi (3D) bagi siswa kelas VII SMP. Model yang digunakan adalah ADDIE 
(analysis, design, development, implementation, evaluation). Validasi melibatkan satu 
ahli materi dan dua ahli media, sedangkan uji kepraktisan dan efektivitas 
masing-masing melibatkan 26 dan 32 siswa yang dipilih secara purposive 
sampling. Validitas dan praktikalitas diukur menggunakan lembar validasi dan 
angket berskala Likert lima poin, sedangkan efektivitas diuji dengan desain pre-
experimental one-group pretest-posttest yang dianalisis melalui skor N-Gain. Hasil 
penelitian menunjukkan skor validasi materi 4,83 dan validasi media 4,94 yang 
keduanya berkategori sangat valid, serta skor kepraktisan 4,36 yang berkategori 
sangat praktis. Hasil belajar meningkat dari rata-rata pre-test 68,75 menjadi 91,09 
pada post-test, dengan N-Gain sebesar 0,76 (76%) berkategori tinggi. Temuan ini 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk 
mendukung pembelajaran IPA pada materi klasifikasi makhluk hidup. 
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Pendahuluan  

Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik tidak hanya menguasai pengetahuan akademik, tetapi juga 
memiliki kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi sebagai bekal menghadapi 
tantangan global (Mongkau et al., 2024). Sejalan dengan itu, pembelajaran perlu dirancang dengan pendekatan 
yang berpusat pada peserta didik sehingga mereka berperan aktif dalam membangun pengetahuan melalui 
pengalaman belajar, diskusi, dan kegiatan pemecahan masalah (Marfu'ah, 2020). Dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA), keterlibatan peserta didik menjadi aspek penting karena mereka tidak hanya dituntut 
menguasai konsep, tetapi juga mampu mengamati, menyelidiki, dan menganalisis fenomena ilmiah (Juniawan 
et al., 2023). Namun, karakteristik materi IPA yang banyak memuat konsep abstrak sering kali menyebabkan 
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi apabila proses pembelajaran belum didukung oleh 
media yang mampu menyajikan konsep secara konkret (Dadi et al., 2019; Agustin et al., 2024). Oleh karena itu, 
pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif menjadi salah satu faktor penting untuk meningkatkan kualitas 
proses maupun hasil belajar peserta didik. 
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Hasil observasi yang dilakukan di kelas VII SMP Negeri 1 Tilatang Kamang menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran IPA masih didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan media yang terbatas pada buku 
teks, LKPD cetak, dan media presentasi sederhana. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang terlibat 
aktif dalam pembelajaran, terutama ketika mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup yang memuat konsep-
konsep abstrak. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPA juga menunjukkan bahwa sebagian peserta 
didik masih mengalami kesulitan membedakan ciri-ciri makhluk hidup, seperti bergerak, tumbuh, dan 
berkembang, sehingga pemahaman konsep belum optimal. Selain itu, meskipun sebagian besar peserta didik 
telah memiliki smartphone dan diizinkan membawanya ke sekolah, perangkat tersebut belum dimanfaatkan 
sebagai media pendukung pembelajaran. Kondisi tersebut diperkuat oleh hasil Penilaian Tengah Semester (PTS) 
yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP). Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran memerlukan media yang tidak hanya 
membantu memvisualisasikan konsep abstrak, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 
selama proses pembelajaran. 

Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik 
adalah gamifikasi. Sailer dan Homner (2020) menjelaskan bahwa gamifikasi merupakan penerapan elemen-
elemen permainan, seperti tantangan, poin, penghargaan, dan umpan balik, ke dalam kegiatan nonpermainan 
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 
memungkinkan terciptanya suasana belajar yang lebih interaktif sehingga peserta didik terdorong untuk 
berpartisipasi secara aktif. Salah satu media yang dapat dikembangkan melalui pendekatan tersebut adalah 
Snakes and Ladders, karena memiliki mekanisme permainan yang sederhana, mudah diterapkan dalam 
pembelajaran, serta memungkinkan penyisipan berbagai jenis kartu pendukung yang memuat aktivitas dan soal 
pembelajaran pada setiap tahapan permainan. Selain itu, pemanfaatan smartphone yang telah dimiliki sebagian 
besar peserta didik memungkinkan penggunaan kartu marker yang dilengkapi kode QR untuk mengakses objek 
tiga dimensi (3D) berbasis Web-Augmented Reality (Web-AR). Pemanfaatan fitur tersebut berfungsi sebagai 
pendukung visualisasi konsep-konsep abstrak sehingga lebih mudah diamati tanpa memerlukan instalasi 
aplikasi tambahan. Pemanfaatan teknologi ini sejalan dengan temuan bahwa Augmented Reality dapat 
meningkatkan pemahaman konsep dan prestasi belajar pada pendidikan sains karena memvisualisasikan objek 
abstrak secara lebih konkret (Akçayır & Akçayır, 2017; Garzón et al., 2019; Erbas & Demirer, 2019; Wang et 
al., 2024; Hidayat & Wardat, 2024). 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media Snakes and Ladders memberikan dampak positif 
terhadap pembelajaran. Syahputra (2025) melaporkan bahwa penggunaan media Snakes and Ladders pada 
materi klasifikasi makhluk hidup mampu meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik. Fauziyah et al. 
(2024) juga menunjukkan bahwa media tersebut memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik serta mampu 
meningkatkan motivasi belajar. Sementara itu, Marhaeni et al. (2022) menyatakan bahwa media Snakes and 
Ladders efektif membantu peserta didik memahami konsep pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut masih berfokus pada pengembangan media permainan secara umum. Belum banyak 
penelitian yang mengembangkan media Snakes and Ladders berbasis gamifikasi yang dilengkapi kartu marker 
berbasis Web-Augmented Reality (Web-AR) sebagai pendukung visualisasi objek tiga dimensi (3D) pada materi 
klasifikasi makhluk hidup. Selain itu, penelitian yang menguji kualitas media melalui aspek validitas, 
praktikalitas, dan efektivitas secara terpadu pada konteks pembelajaran IPA di SMP masih terbatas. Kondisi 
tersebut menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut.Kebaruan penelitian ini terletak 
pada pengintegrasian tiga elemen yang belum dipadukan pada penelitian terdahulu, yaitu mekanika permainan 
Snakes and Ladders, elemen gamifikasi (tantangan, poin, umpan balik), dan visualisasi objek 3D berbasis Web-
Augmented Reality pada materi klasifikasi makhluk hidup, sekaligus mengevaluasi kualitas media secara 
terpadu melalui aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Beberapa penelitian terdahulu telah 
mengembangkan media pada materi klasifikasi makhluk hidup maupun media berbasis Augmented Reality 
untuk pembelajaran sains, namun umumnya belum memadukan gamifikasi dan visualisasi 3D secara 
terintegrasi (Mustaqimah et al., 2023; Riskiono et al., 2020). 

Berdasarkan kesenjangan penelitian tersebut, pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif masih 
perlu dilakukan untuk mendukung pembelajaran IPA pada materi klasifikasi makhluk hidup. Media yang 
dikembangkan memadukan permainan edukatif dengan pendekatan gamifikasi serta memanfaatkan teknologi 
Web-Augmented Reality (Web-AR) pada kartu marker sebagai pendukung visualisasi objek tiga dimensi (3D). 
Menurut Aris Triwahyu Febriansah et al. (2024), penerapan gamifikasi dalam pembelajaran mampu 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif. Selain 
itu, Sailer dan Homner (2020) juga menjelaskan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif terhadap 
motivasi dan hasil belajar peserta didik. Konsistensi temuan ini juga didukung oleh meta-analisis terkini yang 
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menyimpulkan bahwa gamifikasi berpengaruh positif terhadap capaian akademik dan motivasi belajar (Zeng et 
al., 2024; Li et al., 2023; Lei et al., 2022). Oleh karena itu, pengembangan media tersebut diharapkan menjadi 
alternatif media pembelajaran IPA yang lebih inovatif. 

Berdasarkan permasalahan dan research gap tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media 
pembelajaran Snakes and Ladders berbasis gamifikasi pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik 
kelas VII SMP menggunakan model pengembangan ADDIE. Media yang dikembangkan terdiri atas papan 
permainan dan kartu pendukung, dengan kartu marker yang memanfaatkan teknologi Web-Augmented Reality 
(Web-AR) untuk menampilkan objek tiga dimensi (3D) sebagai pendukung visualisasi materi. Media tersebut 
diharapkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga mampu membantu peserta didik memahami 
konsep-konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan 
karakteristik pembelajaran abad ke-21. Selain memberikan alternatif media pembelajaran bagi guru, penelitian 
ini juga diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis 
gamifikasi yang memanfaatkan Web-Augmented Reality (Web-AR) sebagai pendukung visualisasi dalam 
pembelajaran IPA. 

 
Metode 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) yang bertujuan 
mengembangkan media pembelajaran Snakes and Ladders berbasis gamifikasi pada materi klasifikasi makhluk 
hidup untuk peserta didik kelas VII SMP. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation (Zamsiswaya et 
al., 2024). Model ADDIE dipilih karena memberikan tahapan pengembangan yang sistematis dan 
memungkinkan dilakukannya evaluasi secara berkelanjutan pada setiap tahap pengembangan produk. 
Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Tilatang Kamang pada tahun ajaran 2026/2027. 

Subjek penelitian terdiri atas satu orang ahli materi, dua orang ahli media, 26 peserta didik kelas VII yang 
terlibat dalam uji praktikalitas dan implementasi media, serta 32 peserta didik kelas VII yang terlibat dalam uji 
efektivitas. Ahli materi dan ahli media bertugas menilai kelayakan produk, sedangkan peserta didik 
berpartisipasi dalam pelaksanaan uji praktikalitas, implementasi, dan uji efektivitas media pembelajaran. 
Pemilihan subjek dilakukan secara purposive sampling dengan kriteria peserta didik kelas VII yang sedang 
mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup; kelas uji praktikalitas dan kelas uji efektivitas merupakan dua 
rombongan belajar utuh (intact group), sehingga jumlah partisipan pada masing-masing tahap mengikuti jumlah 
peserta didik dalam kelas tersebut. Validator terdiri atas satu ahli materi dan dua ahli media sesuai bidang 
penilaian, yaitu ketepatan konten pada satu sisi serta aspek desain dan media pada sisi lainnya. Teknik purposive 
sampling dipilih agar subjek sesuai dengan tujuan dan konteks penelitian (Etikan et al., 2016). 

Tahap analysis dilakukan melalui observasi pembelajaran, wawancara dengan guru IPA, analisis kurikulum, 
analisis karakteristik peserta didik, analisis materi, dan analisis kebutuhan media pembelajaran. Hasil analisis 
digunakan sebagai dasar dalam merancang media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, tujuan 
pembelajaran, dan permasalahan yang ditemukan di lapangan. Pada tahap design, dilakukan penentuan struktur 
materi, penyusunan spesifikasi produk, pembuatan storyboard media, serta penyusunan instrumen penelitian. 
Storyboard yang disusun menjadi acuan dalam pengembangan seluruh komponen media, meliputi papan 
permainan Snakes and Ladders beserta kartu pendukungnya. Selanjutnya, tahap development dilakukan dengan 
merealisasikan rancangan tersebut menjadi produk media menggunakan Canva untuk mengembangkan papan 
permainan, kartu soal uraian, kartu fun challenge, kartu marker, dan kartu cadangan, sedangkan objek tiga 
dimensi (3D) dikembangkan menggunakan Assemblr EDU Web. Kartu marker kemudian dilengkapi kode QR 
yang menghubungkan pengguna dengan objek 3D berbasis Web-Augmented Reality (Web-AR). Produk yang 
dihasilkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, kemudian direvisi berdasarkan saran dan 
masukan validator hingga dinyatakan layak untuk diuji coba. 

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas pada 26 peserta didik kelas VII. Media digunakan 
dalam proses pembelajaran materi klasifikasi makhluk hidup sesuai dengan skenario pembelajaran yang telah 
dirancang. Selanjutnya, pada tahap evaluation dilakukan penilaian terhadap kualitas media berdasarkan aspek 
validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada setiap tahap 
pengembangan sebagai dasar penyempurnaan produk. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, lembar validasi ahli 
materi, lembar validasi ahli media, angket praktikalitas peserta didik, dan tes hasil belajar berupa pretest dan 
posttest. Data kualitatif yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara, serta saran validator dianalisis secara 
deskriptif sebagai dasar revisi produk. Sementara itu, data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif 
dengan menghitung skor rata-rata untuk menentukan tingkat validitas dan praktikalitas media. Skor validasi 
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dan praktikalitas diperoleh dari lembar penilaian berskala Likert lima poin (1 = sangat kurang hingga 5 = sangat 
baik), kemudian dirata-ratakan dan diinterpretasikan berdasarkan kategori kelayakan. Uji efektivitas 
menggunakan desain pre-experimental one-group pretest-posttest tanpa kelompok pembanding, sehingga 
peningkatan hasil belajar diinterpretasikan secara deskriptif melalui skor N-Gain. Efektivitas media dianalisis 
menggunakan skor Normalized Gain (N-Gain) berdasarkan hasil pretest dan posttest untuk mengetahui 
peningkatan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan dan uji coba media 
pembelajaran Snakes and Ladders berbasis gamifikasi pada materi klasifikasi makhluk hidup di kelas VII SMP 
Negeri 1 Tilatang Kamang sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada materi maupun jenjang 
pendidikan yang berbeda. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Snakes and Ladders berbasis gamifikasi berhasil 
dikembangkan pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik kelas VII SMP. Media terdiri atas 
papan permainan, kartu pendukung, dan objek tiga dimensi (3D) berbasis Augmented Reality (AR) yang dapat 
diakses melalui kode QR pada kartu marker. Kartu pendukung meliputi kartu informasi, kartu soal, fun 
challenge, marker, dan kartu cadangan. Integrasi komponen tersebut memungkinkan peserta didik belajar 
melalui aktivitas bermain, menjawab pertanyaan, menyelesaikan tantangan, dan mengamati objek 
pembelajaran secara visual. 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan materi yang disajikan dalam media. Penilaian 
mencakup kelayakan isi materi, kesesuaian tujuan pembelajaran, kebahasaan, kesesuaian soal dan aktivitas, 
sistem gamifikasi, serta ketepatan materi. Hasil validasi ahli materi disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek yang Dinilai Nomor Butir Rata-rata Kategori 

Kelayakan Isi Materi 1–2 5,00 Sangat Valid 

Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 3 5,00 Sangat Valid 

Kebahasaan 4–5 4,00 Sangat Valid 

Kesesuaian Soal dan Aktivitas 6 5,00 Sangat Valid 

Sistem Gamifikasi 7 5,00 Sangat Valid 

Ketepatan Materi 8 5,00 Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 1–8 4,83 Sangat Valid 

Hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata 4,83 dengan kategori sangat valid. Lima aspek memperoleh 
skor 5,00, sedangkan aspek kebahasaan memperoleh 4,00. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi, tujuan 
pembelajaran, soal dan aktivitas, sistem gamifikasi, serta ketepatan materi telah sesuai untuk mendukung 
pembelajaran klasifikasi makhluk hidup. 

Hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kesesuaian materi, tujuan 
pembelajaran, dan sistem gamifikasi sehingga layak digunakan dalam pembelajaran IPA. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian Marhaeni et al. (2022) yang menyatakan bahwa media Snakes and Ladders mampu 
mendukung pemahaman konsep peserta didik melalui aktivitas belajar yang lebih menarik dan terstruktur. 

Aspek kebahasaan memperoleh skor lebih rendah (4,00) dibandingkan aspek lain yang mencapai 5,00. 
Perbedaan ini menunjukkan bahwa keterbacaan dan ketepatan bahasa pada beberapa butir kartu masih dapat 
disempurnakan agar sesuai dengan tingkat perkembangan bahasa peserta didik kelas VII, dan menjadi dasar 
perbaikan redaksional pada media. Perlu ditegaskan bahwa penilaian ahli pada tahap ini menunjukkan validitas 
desain media, bukan efektivitas implementasinya; efektivitas pembelajaran dibuktikan secara terpisah melalui 
uji lapangan pada bagian berikutnya. 

Validasi ahli media dilakukan terhadap aspek fisik media, tampilan media, desain papan permainan, desain 
kartu, desain objek 3D, dan penggunaan media. Validasi dilaksanakan dalam dua tahap. Pada tahap pertama, 
dua validator memberikan rata-rata skor 4,58 dan 4,87, yang keduanya termasuk kategori sangat valid. 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 

Aspek yang Dinilai Validator 1 Validator 2 

Fisik Media 5,00 5,00 

Tampilan Media 5,00 4,75 

Desain Papan Permainan 4,00 5,00 

Desain Kartu 5,00 5,00 

Desain Objek 3D 5,00 5,00 

Penggunaan Media 3,50 4,50 

Rata-rata 4,58 4,87 

Kategori Sangat Valid Sangat Valid 

Masukan pada tahap pertama terutama berkaitan dengan kemudahan penggunaan media. Berdasarkan 
masukan tersebut, dilakukan penyempurnaan berupa penambahan kartu petunjuk penggunaan, aturan 
permainan, alur permainan, dan biodata pengembang. Setelah revisi, validasi tahap kedua menghasilkan rata-
rata skor 4,94 dengan kategori sangat valid. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 

Aspek yang Dinilai Validator 1 

Fisik Media 4,67 

Tampilan Media 5,00 

Desain Papan Permainan 5,00 

Desain Kartu 5,00 

Desain Objek 3D 5,00 

Penggunaan Media 5,00 

Rata-rata 4,94 

Kategori Sangat Valid 

Peningkatan hasil validasi tahap kedua terutama terlihat pada aspek desain papan permainan dan 
penggunaan media. Keduanya memperoleh skor 5,00 setelah dilakukan penyempurnaan. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa revisi berdasarkan masukan ahli meningkatkan kelayakan media dari sisi desain dan 
penggunaannya. 

Peningkatan skor setelah proses revisi menunjukkan bahwa masukan dari validator berperan penting dalam 
menyempurnakan kualitas media, terutama pada aspek kemudahan penggunaan dan desain papan permainan. 
Hasil ini menunjukkan bahwa proses validasi dalam model ADDIE mampu menghasilkan produk yang 
semakin sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Uji praktikalitas dilakukan terhadap 26 peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Tilatang Kamang setelah 
menggunakan media dalam pembelajaran. Penilaian mencakup aspek tampilan, kemudahan penggunaan, 
pengoperasian media, penyajian materi, dan kebermanfaatan. 

Tabel 4. Hasil Uji Praktikalitas Media 

Aspek yang Dinilai Rata-rata Kategori 

Tampilan 4,40 Sangat Praktis 

Kemudahan Penggunaan 4,18 Sangat Praktis 

Pengoperasian Media 4,24 Sangat Praktis 

Penyajian Materi 4,38 Sangat Praktis 

Kebermanfaatan 4,61 Sangat Praktis 

Rata-rata Keseluruhan 4,36 Sangat Praktis 

Hasil uji praktikalitas memperoleh rata-rata 4,36 dengan kategori sangat praktis. Aspek kebermanfaatan 
memperoleh skor tertinggi sebesar 4,61, sedangkan seluruh aspek lainnya juga berada pada kategori sangat 
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praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan baik oleh peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran. 

Tingginya skor praktikalitas menunjukkan bahwa media mudah digunakan oleh peserta didik serta mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Temuan ini mendukung hasil penelitian 
Fauziyah et al. (2024) yang menyatakan bahwa media Snakes and Ladders dapat meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik melalui aktivitas permainan yang interaktif. 

Uji efektivitas melibatkan 32 peserta didik kelas VII.3 SMP Negeri 1 Tilatang Kamang melalui tes sebelum 
dan sesudah penggunaan media. Efektivitas dianalisis berdasarkan peningkatan skor pre-test dan post-test serta 
nilai N-Gain. 

Tabel 5. Hasil Uji Efektivitas Media 

Indikator Hasil 

Jumlah Peserta Didik 32 

Rata-rata Pre-test 68,75 

Rata-rata Post-test 91,09 

Rata-rata N-Gain 0,76 

N-Gain (%) 76% 

Kategori N-Gain Tinggi 

Tafsiran Efektivitas Efektif 

Rata-rata hasil belajar meningkat dari 68,75 pada pre-test menjadi 91,09 pada post-test. Rata-rata N-Gain 
sebesar 0,76 atau 76% termasuk kategori tinggi dan ditafsirkan efektif. Dari 32 peserta didik, sebanyak 23 peserta 
didik berada pada kategori N-Gain tinggi dan 9 peserta didik pada kategori sedang, tanpa peserta didik pada 
kategori rendah. Temuan tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media 
Snakes and Ladders berbasis gamifikasi. 

Peningkatan hasil belajar menunjukkan bahwa integrasi unsur permainan, tantangan, dan visualisasi konsep 
melalui Web-AR mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Temuan ini 
sejalan dengan hasil meta-analisis Sailer dan Homner (2020) yang menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 
dalam pembelajaran memberikan dampak positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. 
Peningkatan hasil belajar pada penelitian ini juga selaras dengan studi yang melaporkan bahwa penggunaan 
Augmented Reality berbasis kode QR dan media berbasis AR pada pembelajaran sains meningkatkan prestasi 
dan motivasi peserta didik (AlNajdi, 2022; Özeren & Top, 2023; Ziden et al., 2022; Al-Ansi et al., 2023). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi tiga aspek 
utama, yaitu kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas. Validasi ahli menunjukkan bahwa media dan materi 
berada pada kategori sangat valid, sedangkan uji praktikalitas menunjukkan bahwa media sangat praktis 
digunakan oleh peserta didik. Peningkatan hasil belajar dengan N-Gain sebesar 76% juga menunjukkan 
efektivitas penggunaan media dalam pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi unsur 
permainan, kartu pembelajaran, dan AR dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung 
keterlibatan peserta didik dalam mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup. 

Penelitian ini masih terbatas pada uji coba yang dilakukan pada satu kelompok peserta didik sehingga hasil 
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, penggunaan fitur Web-AR dipengaruhi oleh 
spesifikasi perangkat dan kestabilan koneksi internet. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan 
menguji media pada sampel yang lebih besar dan beragam serta mengembangkan fitur AR dan aktivitas 
permainan yang lebih interaktif agar penerapannya semakin optimal. Keterbatasan lain adalah tidak 
digunakannya kelompok pembanding sehingga peningkatan hasil belajar belum dapat sepenuhnya diatribusikan 
pada media, serta jumlah studi pembanding yang relatif terbatas. Penelitian lanjutan disarankan menggunakan 
desain kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol dan memperluas basis literatur pembanding untuk 
memperkuat validitas internal dan eksternal temuan. 

 
Simpulan 
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Snakes and Ladders berbasis gamifikasi pada materi klasifikasi 
makhluk hidup untuk peserta didik kelas VII SMP melalui model pengembangan ADDIE. Media yang 
dikembangkan terbukti sangat valid, sangat praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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Temuan penelitian menunjukkan bahwa media permainan yang dikembangkan, dengan dukungan kartu marker 
berbasis Web-Augmented Reality (Web-AR), mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 
serta membantu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak pada pembelajaran IPA. Oleh karena itu, media ini 
berpotensi menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif bagi guru dalam pembelajaran materi klasifikasi 
makhluk hidup dengan tetap memperhatikan kesiapan perangkat dan ketersediaan akses internet. Secara 
kuantitatif, media memperoleh skor validasi materi 4,83 dan validasi media 4,94 (kategori sangat valid), skor 
praktikalitas 4,36 (kategori sangat praktis), serta peningkatan hasil belajar dari rata-rata 68,75 menjadi 91,09 
dengan N-Gain 0,76 (kategori tinggi). Dengan demikian, tujuan penelitian untuk menghasilkan media yang 
valid, praktis, dan efektif telah tercapai. Klaim efektivitas ini berlaku dalam batas konteks penelitian, yaitu satu 
sekolah tanpa kelompok pembanding, sehingga generalisasinya masih perlu diuji lebih lanjut. 
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