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Abstract

Engaging in questions constitutes a crucial aspect of the learning
process. Introducing practice questions along with games is anticipated
to create enjoyable learning conditions. This study concentrates on
adapting the Snake and Ladder game into a medium for question-based
training. In the modified version, questions will emerge when a player's
pawns reach the feet of a ladder or the tail of a snake. The player's
responses to these questions will determine whether their pawns move
closer to or farther from the end square. This game is crafted to
positively influence students' motivation for learning.

Keywords: joyful learning, snake and ladder game, training medium,
physics learning

Abstrak

Latihan mengerjakan soal merupakan bagian yang penting dalam
proses belajar mengajar. Menyajikan latihan soal disertai dengan
permainan diharapkan dapat memberikan kondisi pembelajaran yang
menyenangkan. Penelitian ini difokuskan pada modifikasi permainan
Ular Tangga sebagai media latihan soal. Modifikasi Ular Tangga akan
memunculkan soal saat pion pemain menyentuh kaki tangga atau ekor
ular. Jawaban pemain terhadap soal akan mendekatkan atau
menjauhkan pion pemain dari kotak terakhir. Permainan ini dirancang
untuk memberikan berdampak positif pada motivasi belajar siswa.

Kata-kata kunci: pembelajaran menyenangkan, permainan ular
tangga, media latihan, pembelajaran fisika
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PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan memungkinkan perkembangan berbagai
media pendukung pembelajaran. Penggunaan teknologi juga membuka peluang untuk
menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu pendekatan
pembelajaran yang mendukung atmosfer pembelajaran yang menyenangkan adalah Model
PAKEM (Rafikasari et al., 2021), yang merupakan singkatan dari Partisipasi, Aktif, Kreatif,
Efektif, dan Menyenangkan. Pentingnya pembelajaran dengan pendekatan PAKEM dapat
disebabkan oleh sifat manusia yang secara umum bersifat sosial, mendukung kerjasama dalam
kelompok, memiliki rasa ingin tahu untuk menyelesaikan masalah, dan membutuhkan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif dalam menganalisis dan menyelesaikan masalah (Fitria
& Indira, 2020). Penelitian yang mengeksplorasi strategi pembelajaran joyful learning dengan
penerapan teknik mind map untuk kelas XI SMA IPA menunjukkan pengaruh positif terhadap
kemampuan hasil belajar kognitif (Permanasari & Pradana, 2021). Saat ini, banyak negara di
abad ke-21 mendukung pendekatan pembelajaran yang kreatif, menyenangkan, berorientasi
pada pemecahan masalah, dan mendorong berpikir kritis (Handayani & Wulandari, 2021).

Salah satu pendekatan pembelajaran yang menyenangkan adalah penggunaan aplikasi game
edukasi. Game edukasi memiliki kategori sebagai berikut: sesuai dengan jenjang pendidikan
sasaran, terintegrasi dengan kegiatan pembelajaran, memiliki tujuan pembelajaran yang jelas,
memiliki level tutorial, memungkinkan adanya persaingan antar pemain, dan memungkinkan
untuk dimainkan secara kelompok (Miftah, 2020). Penelitian game edukasi materi Usaha dan
Energi dalam fisika mendapatkan dinyatakan layak digunakan dan memberikan dampak positif
terhadap motivasi belajar siswa (Rohmadi & Septiana, 2023). Sebuah penelitian melakukan
pengembangan game edukasi berbentuk RPG (Role Playing Games) untuk mata pelajaran
matematika. Dari hasil angket respon pengguna didapatkan bahwa hasil pengembangan game
edukasi RPG matematika yang dikembangkan itu menarik, menyenangkan dan dapat
mengedukasi pengguna (Damarjati & Miatun, 2021).

Pengembangan game edukasi juga bisa dipakai sebagai media latihan ataupun pemahaman
siswa. Latihan merupakan tahap awal dalam proses memindahkan informasi baru dalam daya
ingat kerja ke daya ingat jangka panjang (Forsberg, Adams, & Cowan, 2021). Penelitian drill
and practice atau pemberian latihan pada mata pelajaran fisika dapat meningkatkan nilai
posttest siswa secara signifikan (Aladejana & Fatoba, 2022). Pemberian latihan soal dalam
kegiatan pembelajaran juga berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa dalam
memahami materi yang telah diajarkan di sekolah, juga dapat menjadi stimulus positif bagi
siswa untuk memperluas wawasannya mengenai materi pelajaran (Granberg, Palm, Palmberg,
2021). Game sebagai media latihan dapat membuat pengguna tertarik dan menimbulkan rasa
ingin tahu terhadap materi yang bersangkutan.

Pengembangan permainan yang menggabungkan bermain dan latihan diharapkan dapat
membuat proses latihan soal yang menyenangkan. Penting rasanya untuk mengembangkan
sebuah media latihan yang dapat digunakan dalam pembelajaran Fisika.

METODE

Dalam proses merancang permainan, diperlukan alat dan bahan yang sesuai dengan permainan
yang akan dikembangkan. Pengembangan ini menggunakan dasar permainan Ular Tangga
yang akan dimodifikasi untuk memunculkan soal saat menyentuh kaki tangga atau ekor ular.
Jawaban soal akan menentukan posisi pion pemain: mendekatkan pion pemain atau
menjauhkan pion pemain dengan kotak terakhir.

Pembuatan permainan Ular Tangga tidak dilakukan dari awal. Modifikasi ini dilakukan dengan
menambahkan fitur kepada permainan Ular Tangga yang telah ada. Permainan Ular Tangga
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yang sudah jadi dan berjalan didapatkan dari tautan yang tercantum pada video dari channel
Youtube ‘Teatime Coder’ (https://www.youtube.com/watch?v=d63eLVTEXRK). Source code
yang didapat berupa permainan Ular Tangga yang dibuat menggunakan aplikasi Unity dan
dimainkan menggunakan smartphone. Untuk mencegah kejadian yang tidak diinginkan,
permainan Ular Tangga yang dihasilkan akan dimainkan menggunakan laptop atau personal
compulter.

Papan akan diganti untuk memaksimalkan kemunculan soal. Papan yang akan digunakan

memiliki 6 tangga dan 6 ular, 12 posisi memunculkan soal. Warna papan dengan ular dan
tangga dibuat mencolok untuk gradasi warna. Pion pemain juga akan diganti menjadi ilmuan

dalam bidang Fisika.

Archimedes Blaise Pascal Daniel Bernoulli Robert Hooke
Circle 2.png Circle 2.png Circle 2.png Circle 2.png

(b)
GAMBAR 1. (a) Papan yang akan digunakan (b) Gambar pion pemain

Berikut ini merupakan langkah-langkah pembuatan Snake And Ladder: Physics dengan
menggunakan Unity.

1. Membuka tautan source code dan mengunduh dalam bentuk ‘.zip’ lalu di-extract pada
lokasi yang ditentukan.

ESkeAdedUtymat pWRAR(evalt copy) - m] x
Local Codespaces Add Ext ctTo 'r t View  Delete Wizard  Info | VirusScan Comment
€3] @s akeAndLadderUnity-masterzip - ZIP archive, unpacked size 7,712,131 bytes v
B Clone @ Neme 4» Size Packed Type bch736208af66de3c7dbusf3baltBag7dedce 832
i B Folder
HTTPS  GitHub CLI SnakeAndLadde... Folder
https://github.com/iravikds/SnakeAndLadderUni @
se Git or checkout with SVN using the web URL.
[4) Open with GitHub Desktop
[{) Download ZIP < >
=L Total 1 folder

GAMBAR 2. Proses mengunduh ‘zip’ source code dan extract

2. Membuka source code pada aplikasi Unity. Bila belum mempunyai, dapat diunduh dan
diinstall pada website https://unity.com/download. Setelah itu pilih Open dan memilih
file yang sudah di extract untuk membuka.

Projects Open = | Newproject

Add project from disk

GAMBAR 3. Tampllan awal saat membuka Unity hub


https://www.youtube.com/watch?v=d63eLVTEXRk
https://unity.com/download
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3. Setelah terbuka, menuju scene ‘Menu’. Karena dibuka menggunakan monitor persegi
panjang dan scource code awal dibuat untuk smartphone, penampilan awal akan
berubah dan berbeda. Diperlukan perubahan lokasi gambar, resolusi canvas,
mengganti screen match mode menjadi ‘shrink’ pada Canvas.

= v [ «~ Canvas Scaler e

Ul Scale Mode Scale With Screen Size ~

Reference Resolution

¥ 480 ¥ 800
Screen Mateh Mode  Shrink v
Reference Pixels Per 100

(@) (b)
GAMBAR 4. (a)Tampilan scene ‘Menu’ (b) Tampilan Canvas Scaler pada Canvas

4. Menuju scene ‘Main’. Seperti sebelumnya, tampilan awal akan berubah dan berbeda.
Diperlukan perubahan lokasi gambar, resolusi canvas, dan mengganti screen match
mode menjadi ‘shrink’ pada Canvas.

2 AsastusScenasMan ey e e e - hore =

GAMBAR 5. Tampilan scene ‘Main’

5. Tambahkan gambar papan yang akan digunakan ke dalam Assets untuk digunakan
Unity. Lalu ubah Texture Type papan pada Inspector menjadi ‘Sprite (2D and Ul)’
untuk digunakan. Lalu pilih Board pada Hierarchy dan ganti Sprite pada Sprite
Renderer menjadi papan yang digunakan. Lakukan hal yang sama dengan tampilan

pion pemain.
© Inspector | a i O Inspector a i
!a.;‘ Papan Baru (Texture 2D) Import § @ 3 § =
& Gpen @ v Board Static v
- -
Tag Untagged v Layer Default -
Texture Type 2 g
Texture Shap v Default v ) Transform @ i
sRGB (Color 1 Normal map
Alpha Seurce Editor GUI and Legacy GUI Position X -002 ¥ 08 Z0
Alpha Is Tran: Sprite (2D and UI) Rotation X0 Y0 Z0o
| EEm Scale X|0.9596:| ¥ 0.9506: Z 0.9596:
b Advanced Cookie
Wrap Mode ez iy v [& ~ Sprite Renderer @ +
Filter Mode Directional Lightmap
J——— T Sprite [s]Papan Baru @
Single Channel Color Fd
Nafanlt
(@) (b)

GAMBAR 6. (a) Tampilan perubahan Texture Type (b) Perubahan Sprite untuk Board
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6. Tambahkan panel baru untuk soal. Proses penambahan panel soal dilakukan pada
7. Hierarchy, di bagian kiri Unity. Setelah itu ditambahkan background, dan ‘Text’
pertanyaan, dan gambar tombol jawaban beserta jawaban.
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¥ PlayServie Light > Canvas
1 Plugins
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1 Scenes Video > Scroll View
spries ul > Event System
#Ultimate 61
B Fonts XR 2

(b)
GAMBAR 7. (a) Tampilan penambahan panel (b) Tampilan penambahan Text

8. Penampahan fitur dilakukan dengan mengubah source code C# yang digunakan. Buka
code C# ‘GameControl’ menggunakan Visual Studio dan ubah fungsi untuk
menampilkan panel soal.

GetComponent<FollowThePath

+diceSideThrown == 41){

GAMBAR 8. Tampilan source code sebelum perubahan fungsi.

9. Tambahkan dua fungsi baru untuk tombol jawaban, saat pemain menjawab benar dan
saat pemain menjawab salah. Lakukan hal yang sama untuk pemain lainnya.
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trueBtn()

1
L

trusP1PITEEN( )
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(d)
Gambar 9. (a) Tampilan source code fungsi jawaban benar (b) Tampilan source code fungsi jawaban salah
(c) Tampilan fungsi benar (d) Tampilan fungsi salah.

10. Ambil gambar tombol yang telah dibuat dan tambahkan komponen ‘Button’ pada
Inspector sehingga gambar tombol dapat ditekan dalam permainan. Tambahkan fungsi
‘On Click ()’ dan diisi dengan kode tombol benar atau salah yang diinginkan.
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Gambar 10. Tampilan Button pada Inspector tombol.

11. Nama aplikasi diganti menjadi Snake And Ladder Physics. Klik edit > Project Settings.
Ubah nama pada Product Name untuk mengganti nama saat build permainan.

=

+v

File | £t | Assets GemeObject Component Window Help

Select All
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GAMBAR 11. (a) Tampilan Edit (b) Tampilan Project Settings
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12. Tahapan terakhir untuk mem-build permainan, klik file > Build Settings > gunakan
platform ‘PC, Mac & Linux Standalone’ > build > pilih file untuk penyimpanan >
save. Tunggu proses building selesai dan jalankan programnya.

(a)
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(b)

GAMBAR 12. (a) Tampilan Build Settings (b) Folder penyimpanan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil akhir modifikasi Ular Tangga akan memunculkan soal Fisika saat mengenai kaki tangga
atau ekor ular. Permainan Ular Tangga ini dapat menjadi permainan yang menyenangkan
namun tidak meninggalkan aspek pembelajaran Fisika. Berikut kami sajikan hasil jadi

modifikasi Ular Tangga dengan soal Fisika.

Berikut ini adalah grafik tegangan (stress) W(-mymnmmmnm eda, Zha baha

benda tersebut adalah karet, kaca, dan tembaga, maka bahan
berurutan adalah....

- _— B 3. |1 2 3
/ (@] Tembaga | Kaca | Karet
/ / Karet | Kaca
/ — / Tembaga| Karet
. 2 " " Karet

Kaca

‘mewakili grafik terseb

Player 1 Move
Archimedes

2 gram 1 gram
Helum Helium
X Y

2 buah wadah yang identik diisi Helium 2 gram pada wadah X dan 1 gram pada wadah Y.
Kedua bagian memiliki temperatur yang sama. Berikut ini yang sama untuk gas yang berada
di dalam wadah X dan , yaitu...

| A banyaknya tumbukan tiap detik pada dinding

|8 akar kuadrat kelajuan rata-rata atom

|6 kerapatan hetium

"‘ tekanan yang diberikan oleh helium
| £ banyaknya tumbukan molekul tiap detik

(d)

|18

Volume 2 Nomor 1, Juni 2023



Mitra Pilar: Jurnal Terapan dan Inovasi Pengabdian Masyarakat Volume 2 Nomor 1, Juni 2023

[

| .
NN
E SN NS SR
W

‘R

Player 1 Move
o0 Archimedes

O )
GAMBAR 13. (a) Tampilan menu awal (b) Tampilan masuk permainan (c) Contoh soal 1 saat pion
pemain menyentuh kaki tangga (d) contoh soal 2 saat pion pemain menyentuh ekor ular (e) Tampilan
permainan berlangsung (f) Tampilan akhir pemain di kotak 100.

Hasil pengembangan menghasilkan sebuah permainan edukasi Ular Tangga yang telah
dimodifikasi untuk memunculkan soal Fisika yang mengharuskan partisipasi aktif pemain,
pemikiran yang luas dalam menjawab soal, dan menyenangkan untuk digunakan sesuai
dengan model PAKEM. Permainan ini menggunakan soal Fisika SMA yang dapat dimainkan
secara individu ataupun berkelompok. Soal Fisika akan muncul saat pion pemain berhenti pada
ekor ular atau kaki tangga. Jawaban pemain akan menentukan apakah pion pemain bergerak
mendekati atau menjauhi kotak terakhir. Soal Fisika dibuat dalam bentuk pilihan ganda.
Permainan ini dapat dimain 1-4 orang, individual ataupun berkelompok.

Permainan edukasi Ular Tangga ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran ataupun
digunakan untuk proses latihan. Adanya permainan edukasi Ular Tangga ini diharapkan proses
bermain dengan latihan soal dapat dilakukan sebagai proses pembelajaran yang
menyenangkan yang dapat memberikan dampak positif dan memotivasi siswa terutama dalam
pembelajaran Fisika.

SIMPULAN

Permainan ini dimodifikasi untuk dimainkan menggunakan laptop atau Personal Computer
untuk mencegah soal yang sulit terbaca oleh pemain. Permainan ini dapat dimainkan 1-4 orang
sehingga memungkinkan persaingan antara pemain untuk memperebutkan gelar pemenang,
pion pemain menyentuh kotak ke-100. Permainan ini juga mungkin untuk dimainkan secara
berkelompok untuk mempersingkat proses menjawab soal juga untuk mengasah kemampuan
bekerja sama dalam kelompok. Permainan ini didesain untuk dapat dimainkan secara
berkelompok ataupun individual yang dapat memunculkan soal untuk digunakan dalam proses
pembelajaran Fisika ataupun proses latihan. Dirancang sebagai permainan edukasi yang
menyenangkan untuk memberikan dampak positif terhadap motivasi siswa.

SARAN

Modifikasi Ular Tangga yang terintegrasi dengan pembelajaran perlu dikembangkan lebih
baik lagi. Soal yang digunakan perlu diperbanyak untuk meminimalisir kemunculan soal yang
sama. Jenis soal yang berbeda juga diperlukan untuk menghindari latihan yang monoton.
Penambahan waktu juga perlu dikembangkan untuk meningkatkan aspek latihan.
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