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Abstrak: The edutainment approach is an integration of
learning with games that can make learning more
interactive and student-centered. This study aims to
analyze the use of the Snakes and Ladders game to
improve environmental literacy in class VIl students at
SMP Negeri 5 Jonggat. The research used the Classroom
Action Research (PTK) method, which was conducted in
three cycles, each consisting of planning, implementation,
observation, and reflection stages. The results showed an
increase in learning outcomes in the pretest stage of 53,
cycle | (55.75), cycle Il (74.25), cycle Il (84.25), and post-
test reached 85.25, with a total increase of 32.25 points.
It can be concluded that the use of snakes and ladders
games is effective in improving students' environmental
literacy skills. It is recommended that game development
includes a variety of challenges and more complex
interactive elements, expanding game content, and the
implementation of the game is optimally accompanied by
the teacher to ensure maximum student involvement and
the creation of meaningful learning.

@ @ @ This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0
International License.

PENDAHULUAN

Permasalahan lingkungan hidup telah menjadi perhatian global yang mendesak

dan membutuhkan perhatian serius dari semua pihak, termasuk dunia pendidikan
karena berpotensi mengancam keberlangsungan kehidupan di masa yang akan
datang (lrawati et al., 2023). Peningkatan kesadaran dan literasi lingkungan
(environmental literacy) sejak dini merupakan elemen kunci dalam menciptakan
generasi yang peduli dan bertanggungjawab atas kelestarian lingkungan (Yusup,
2021). Environmental literacy tidak hanya melibatkan pengetahuan tentang isu
ekologi, tetapi juga kemampuan untuk berpikir kritis, membuat keputusan yang
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berkelanjutan, serta berpartisipasi aktif dalam upaya menjaga dan melindungi
lingkungan. Secara spesifik environmental literacy dapat dipahami sebagai
kemampuan individu untuk merespon dan juga mengambil tindakan yang sesuai
atas dasar pemahaman dan interpretasi terhadap kondisi lingkungan sekitarnya
yang bertujuan untuk menjaga, memulihkan, dan meningkatkan kualitas
lingkungan (Safitri et al., 2023).

Representasi literasi ini pada peserta didik tercermin dari penguasaannya
tentang konsep dasar ekosistem, keanekaragaman hayati, perubahan iklim, polusi,
dan sustainable development (Anggraini & Nazip, 2022). Siswa dengan
environmental literacy yang baik tidak hanya memahami isu lingkungan di tingkat
lokal, seperti pencemaran sungai, tetapi juga di tingkat global, misalnya terkait
dengan pemanasan global dan perubahan iklim. Pengetahuan ini memungkinkan
siswa mengenali relasi antara aktivitas manusia dengan dampaknya terhadap
lingkungan serta memahami pentingnya solusi seperti daur ulang, konservasi
energi, dan pemanfaatan energi terbarukan (Lumbantobing et al., 2022). Beberapa
penelitian menempatkan empat aspek yang menjadi indikator untuk mengukur
profil environmental literacy pada siswa yaitu pengetahuan, kemampuan kognitif,
sikap, dan perilaku terhadap lingkungan (Rokhmah & Fauziah, 2021).

Kesadaran tentang lingkungan pada siswa dapat terbentuk melalui pendidikan
lingkungan yang tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga mendorong perubahan
sikap dan perilaku nyata secara individu maupun kolektif, dalam menjaga
kelestarian bumi (Yusup, 2021). Pengetahuan ini menjadi landasan penting untuk
membangun sikap, nilai, dan tindakan nyata demi mendukung keberlanjutan
lingkungan hidup di masa depan (Marcela et al., 2022). Pendidikan lingkungan
hidup adalah pendukung utama dalam membangun environmental literacy dan
membentuk kesadaran ekologis siswa. Dalam konteks global, degradasi lingkungan
yang semakin masif akibat ulah manusia telah memunculkan urgensi untuk
menanamkan nilai-nilai kepedulian terhadap lingkungan sejak dini (Berlian et al.,
2023). Pendidikan yang menekankan pada environmental literacy menjadi sarana
strategis dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang pentingnya menjaga
keseimbangan ekosistem, meminimalisir pencemaran, dan menerapkan perilaku
ramah lingkungan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, environmental
literacy harus dikembangkan secara terintegrasi dan inovatif dalam proses
pembelajaran (Khairriyah et al., 2024).

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa capaian environmental
literacy siswa pada aspek pengetahuan ekologi berada pada kategori cukup, tetapi
dalam konteks sikap dan keterampilan masih perlu ditingkatkan (Anggraini &
Nazip, 2022). Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang
digunakan guru cenderung konvensional yang bersifat satu arah, seringkali kurang
mampu menarik minat siswa, tidak relevan dan tidak secara optimal menanamkan
nilai ekologis (Rokhmah & Fauziah, 2021). Hal ini berpotensi menjadi penyebab
kesulitan siswa dalam memahami serta menerapkan konsep lingkungan dalam
kehidupan sehari-hari. Padahal, siswa pada tingkat pendidikan tersebut adalah
individu dengan usia remaja yang berada dalam tahap perkembangan kognitif
kritis, di mana kemampuan berpikir logis, reflektif, dan tanggung jawab sosial
mulai terbentuk (Susanti & Nupus, 2022). Kurangnya inovasi dalam metode
pembelajaran menjadi kendala utama dalam transfer of knowledge dan sikap yang
mendukung keberlanjutan lingkungan. Diperlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih partisipatif, kontekstual, dan menyenangkan agar materi environmental
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literacy dapat diterima secara lebih efektif (Rosdiana et al., 2024) untuk
meningkatkan kesadaran ekologis siswa.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang berpotensi untuk diterapkan adalah
edutainment based learning dengan memanfaatkan media permainan edukatif
yang bersifat interaktif dan menyenangkan (Ilbam et al., 2018). Pendekatan
edutainment yang menggabungkan unsur pendidikan dan hiburan, menjadikan
proses pembelajaran lebih humanis dan mengurangi kejenuhan siswa di kelas.
Pembelajaran Abad-21 memposisikan permainan edukatif sebagai salah satu
alternatif metode pembelajaran yang terbukti mampu meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa melalui suasana belajar yang interaktif, menarik, dan
menyenangkan (Selwyn, 2022). Sejumlah penelitian dalam satu dekade terakhir
menunjukkan bahwa permainan edukatif memiliki peran penting dalam
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa di berbagai bidang studi, seperti
ilmu pengetahuan alam dan sosial. Permainan edukatif efektif karena menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, mendorong interaksi sosial, serta
meningkatkan motivasi intrinsik siswa (Program et al., 2013).

Salah satu permainan edukatif yang efektif digunakan dalam pembelajaran
adalah The Snakes and Ladders Game atau permainan ular tangga (Nirmala et al.,
2020). Games ini juga sudah terbukti dapat meningkatkan motivasi siswa,
memperkuat pemahaman materi, serta mendorong interaksi sosial dan kolaborasi
antar siswa (Kurniati et al., 2021). Permainan tradisional yang sudah dikenal luas
ini dapat dimodifikasi menjadi sarana edukatif yang efektif untuk menyampaikan
konten tentang lingkungan dengan cara menyenangkan dan mudah dipahami siswa.
Dengan mengintegrasikan konten lingkungan ke dalam games, siswa dapat belajar
sambil bermain, pengetahuan siswa tentang beragam jenis isu lingkungan,
mengasah kemampuan berpikir kritis dan membuat keputusan yang pro-lingkungan
(Utari & Nurrohmah, 2022). Setiap kotak dalam papan The Snakes and Ladders
Game dapat diisi informasi, pertanyaan, atau tindakan terkait lingkungan, seperti
daur ulang, penghematan energi, pelestarian air, hingga dampak perubahan iklim.
Dengan format permainan yang familiar dan mudah dimainkan, siswa dapat terlibat
aktif dalam pembelajaran dan secara tidak langsung meningkatkan pemahaman
terhadap konsep literasi lingkungan (Rahim & Kau, 2022).

Selain mengasah aspek kognitif melalui penyajian pertanyaan dan tantangan
berbasis materi, permainan edukatif The Snakes and Ladders Game juga
bermanfaat untuk mengembangkan aspek afektif melalui keterlibatan emosional
dalam suasana kompetitif dan kolaboratif selama permainan berlangsung
(Anggraini & Nazip, 2022). Aktivitas fisik seperti melempar dadu dan memindahkan
pion dalam permainan papan turut mendukung perkembangan aspek psikomotorik
siswa, khususnya dalam meningkatkan keterampilan motorik halus. Artinya,
permainan edukatif The Snakes and Ladders Game mampu melibatkan tiga aspek
kompetensi siswa yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik sehingga menjadi sarana
pembelajaran yang menyeluruh dan efektif di dalam kelas (Banowati et al., 2023).
Sejalan dengan itu, games ini juga memberikan ruang bagi siswa untuk bekerja
sama, berdiskusi, dan menyelesaikan masalah secara kolektif (Safitri et al., 2023),
serta membentuk sikap sosial yang mendukung pelestarian lingkungan. Melalui
pengalaman belajar yang menyenangkan, siswa tidak hanya memperoleh informasi,
tetapi juga menginternalisasi nilai yang terkait tanggung jawab ekologis. Hal ini
berkontribusi ke pembentukan karakter peduli lingkungan, yang merupakan tujuan
utama pendidikan berkelanjutan (Wijayanti & Fujiastuti, 2023).
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Kajian tentang pemanfaatan The Snakes and Ladders Game dalam
pembelajaran untuk meningkatkan aspek pengetahuan, keterampilan kognitif,
sikap, dan perilaku siswa sudah dilakukan beberapa peneliti. Di antaranya
penggunaan permainan tersebut untuk meningkatkan kemampuan speaking (Sofyan
et al., 2018) dan writing (Widiastuti & Endahati, 2020), peningkatan pengetahuan
dan sikap tentang perilaku hidup bersih (Fitrizah et al., 2020),peningkatan
pengetahuan tentang mitigasi bencana (Nirmala et al., 2020), juga sebagai basis
pendidikan moral (Ibam et al., 2018).

Kajian khusus mengenai pemanfaatan The Snakes and Ladders Game dalam
meningkatkan environmental literacy di tingkat sekolah menengah masih terbatas,
padahal environmental literacy merupakan kompetensi krusial untuk membentuk
generasi yang peduli dan bertanggung jawab terhadap keberlanjutan lingkungan
(Safitri et al., 2023). Oleh karena itu, kajian, pengembangan dan evaluasi model
pembelajaran berbasis permainan yang relevan dan menarik sangat dibutuhkan
agar dapat meningkatkan pemahaman serta kepedulian lingkungan siswa secara
signifikan. Inovasi ini diharapkan dapat memperkaya praktik pendidikan lingkungan
dengan metode pembelajaran yang lebih kontekstual dan aplikatif, sekaligus
memberikan pengalaman belajar yang aktif dan kolaboratif (Fatrilia & Setiyawan,
2024). State of the art dari penelitian ini terletak pada pendekatan inovatif yang
menggabungkan unsur permainan tradisional dengan konten environmental literacy
secara sistematis dalam kerangka pembelajaran aktif.

Berbeda dengan cara pengajaran tradisional yang cenderung lebih teoritis dan
tidak aktif, penerapan The Snakes and Ladders Game dalam proses pembelajaran
pada penelitian ini akan menggabungkan elemen pembelajaran dan interaksi,
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan langsung siswa dalam menyelesaikan
berbagai isu lingkungan. Di samping itu, konten permainan yang telah disesuaikan
dengan topik lingkungan hidup diyakini akan menjadikan pengalaman belajar
menjadi lebih relevan, menyenangkan, dan mudah diingat. Pendekatan ini masih
jarang diterapkan dalam pendidikan lingkungan, terutama di tingkat SMP, sehingga
memberikan kontribusi baru dalam pengembangan strategi pembelajaran yang
berbasis permainan (game-based learning).

Pemaparan fenomena dijadikan sebagai dasar untuk melakukan kajian
mendalam dengan tujuan utama untuk menganalisis penggunaan The Snakes and
Ladders Game sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan
environmental literacy pada siswa sekolah menengah pertama. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis dan praktis dalam pengembangan
strategi pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada pendidikan lingkungan
hidup, serta sejalan dengan tantangan pendidikan pada Abad-21, khususnya dalam
ranah pendidikan lingkungan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode classroom action research atau penelitian
tindakan kelas yaitu penelitian tindakan yang dilakukan terhadap usaha praktik
pendidikan oleh para partisipan (guru dan siswa) melalui langkah-langkah dalam
praktik mereka dengan cara merefleksikannya ke dalam kegiatan yang dilakukan
oleh mereka sendiri (Barus, 2023; Semathong, 2023). Konsep pokok classroom
action research dalam penelitian ini menggunakan model Kemmis dan Tagart yang
terdiri dari empat komponen utama vyaitu planning, acting, observing, dan
reflecting (Sanisah et al., 2022) sebagaimana tampak pada gambar 1 di bawah.
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Tahap planning, peneliti merancang strategi pembelajaran sebagai solusi
terhadap permasalahan yang telah teridentifikasi di kelas, meliputi penetapan
tujuan pembelajaran, pemilihan metode atau pendekatan yang tepat, penyusunan
media pembelajaran serta alat evaluasi, dan pengaturan waktu pelaksanaan yang
sesuai (Anandari et al., 2023). Tahap acting dilakukan dengan menerapkan
rancangan pembelajaran di kelas sesuai strategi yang telah dirumuskan. Selama
proses pelaksanaan, dilakukan observing atau pengamatan terhadap aktivitas
siswa, baik dalam hal keterlibatan, respons, maupun pencapaian hasil belajar
(Sanisah et al., 2022) untuk menilai sejauh mana tindakan yang dilakukan
memberikan dampak terhadap pembelajaran (Rostina & Aransyah, 2023). Data
hasil observasi dianalisis pada tahap reflecting (Semathong, 2023) melalui kegiatan
evaluasi keberhasilan treatment, dan merumuskan langkah perbaikan yang
dibutuhkan untuk siklus berikutnya. Refleksi bertujuan untuk memastikan adanya
peningkatan mutu pembelajaran secara berkelanjutan (Rachmawati et al., 2023).
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Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas Model Kemmis dan Tagart

Classroom action research ini dilakukan di SMP Negeri 5 Jonggat yang berlokasi
di Desa Barejulat Kecamatan Jonggat Kabupaten Lombok Tengah, Nusa Tenggara
Barat dengan melibatkan siswa kelas VIII-B sebanyak 30 orang sebagai subjek
penelitian. Penelitian dilakukan dalam tiga siklus secara sistematis, dengan objek
penelitian penggunaan The Snakes and Ladders Game untuk meningkatkan
kemampuan environmental literacy siswa pada semester ganjil tahun pelajaran
2024-2025. Data primer penelitian dikumpulkan melalui observasi dan tes
(Semathong, 2023). Observasi dimaksudkan untuk memantau perkembangan
pelaksanaan kegiatan yang dilakukan guru dan aktivitas belajar siswa, sementara
tes digunakan untuk memantau perkembangan kemampuan environmental
literacy. Instrumen penelitian menggunakan indikator yang diadaptasi dan
modifikasi dari Middle Schools Environment Survey/Instrument (MSELS/l) dan
ditransformasikan ke dalam skor NELA yang terdiri dari aspek pengetahuan,
keterampilan kognitif, sikap, dan perilaku (Anggraini & Nazip, 2022) sebagai
parameter untuk mengkaji perkembangan kemampuan environmental literacy
siswa seperti pada Tabel 1.
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No Indikator Aspek Kegiatan Bentuk Tes
Jenis pencemaran lingkungan (upaya
1 | Pengetahuan konservatif, analisis dampak lingkungan,
pengetahuan ekologi)
Penyebab pencemaran Pilihan ganda
Keterampilan Idenpifik.a si
2 kognitif Analisis isu
Penyelidik
Pengetahuan tentang lingkungan
3 | Sikap Kepekaan terhadap lingkungan Angket
Komitmen terhadap lingkungan pertanyaan
4 | Perilaku Bertanggung jawab terhadap lingkungan

Tabel 1. Kisi-kisi Penskoran Instrument Soal Literasi Lingkungan

Capaian environmental literacy dianalisis menggunakan formula persentase
dengan range skor yang terpilah menjadi tiga kategori yaitu rendah (25-49), sedang
(50-75), dan tinggi (76-99). Indikator keberhasilan tindakan dalam penelitian ini
disesuaikan dengan KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) mata
pelajaran IPS Terpadu kelas VIII Fase D di SMP Negeri 5 Jonggat yaitu 75-80.
Classroom action research dianggap berhasil jika sekurang-kurangnya 75% siswa
memperoleh skor minimal 75 untuk kemampuan environmental literacy.

PEMBAHASAN

Semakin kompleksnya masalah lingkungan menuntut adanya pendidikan yang
mampu membentuk environmental literacy pada siswa, meliputi pengetahuan,
keterampilan kognitif, sikap, dan perilaku tanggung jawab terhadap berbagai isu
ekologis. Pendekatan pembelajaran konvensional sering kali kurang efektif karena
minimnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Diperlukan inovasi
pembelajaran yang interaktif dan menarik, salah satunya melalui penggunaan The
Snakes and Ladders Games yang telah dimodifikasi dengan memasukkan konten
lingkungan. Permainan ini mampu menyampaikan pesan ekologis dengan cara
menyenangkan sekaligus mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran. Penggunaan permainan ini memberikan efek positif pada empat
aspek pembentuk environmental literacy pada siswa sekolah menengah seperti
yang tampak pada Gambar 2 untuk aspek pengetahuan.

Siklus Il 1— 87
Siklus I i 75
Siklus 1 51

Gambar 2. Capaian Aspek Pengetahuan

Capaian aspek pengetahuan dalam literasi lingkungan menunjukkan adanya
peningkatan signifikan pada setiap siklus. Siklus I, rerata skor yang diperoleh siswa
sekitar 51 mengindikasikan bahwa pengetahuan awal siswa terhadap isu lingkungan
termasuk kategori rendah, meningkat menjadi 75 (sedang) pada siklus IlI, dan 87

(tinggi) pada siklus Ill. Peningkatan ini mencerminkan adanya penambahan dan
pendalaman pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari (Pramono et al.,
SOSIO
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2024). Penerapan pendekatan edutainment bersifat interaktif mulai memberikan
efek positif terhadap pengetahuan siswa, meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman siswa terhadap materi lingkungan hidup. Capaian pada siklus I,
menggambarkan bahwa siswa berhasil mencapai pemahaman lebih mendalam dan
mampu menerapkan pengetahuan tersebut dengan lebih baik, seperti berhasil naik
ke tangga tertinggi setelah melewati berbagai tantangan (Yuliana et al., 2023).
Perkembangan pengetahuan siswa dapat diibaratkan seperti perjalanan dalam
permainan ular tangga, di mana setiap pengetahuan baru yang diperoleh akan
membawa siswa naik ke kotak berikutnya. Pembelajaran tidak berjalan secara
lurus, melainkan penuh dinamika dan interaksi yang mendorong siswa untuk terus
berkembang (Nirmala et al., 2020). Seperti dalam The Snakes and Ladders Games,
meskipun terkadang ada hambatan atau kemunduran kecil, secara keseluruhan
siswa tetap mengalami kemajuan. Hal ini membuktikan bahwa pendekatan
pembelajaran yang diterapkan mampu menstimulasi perkembangan pengetahuan
secara bertahap dan menyenangkan, sehingga siswa merasa termotivasi untuk
terus meningkatkan pemahaman pada setiap siklus pembelajaran (Sejati, 2023).
Hal ini sejalan dengan teori konstruktivistik, yang menyatakan bahwa pengalaman
belajar yang bermakna adalah perpaduan antara pengetahuan awal yang telah
dimiliki dengan pengetahuan baru yang individu pelajari (Hasanuddin, 2020).
Capaian aspek keterampilan kognitif siswa terhadap isu lingkungan dapat
diperhatikan pada Gambar 2. Siklus | mencapai angka 56, merupakan nilai terendah
dibandingkan aspek lain, mencerminkan adanya hambatan dalam pembentukan
sikap peduli lingkungan, disebabkan kurangnya stimulus pembelajaran menyentuh
ranah afektif siswa. Pembentukan keterampilan kognitif terhadap lingkungan tidak
dapat dicapai hanya melalui penyampaian pengetahuan, membutuhkan
pengalaman langsung dan keterlibatan emosional (Pratiwi & Indana, 2022).

Siklus IlI 1— 85
Siklus 1l 175
Siklus 1 56

Gambar 3. Capaian Aspek Keterampilan Kognitif

Setelah dilakukan intervensi pada Siklus Il, terjadi peningkatan capaian sikap
cukup signifikan menjadi 75, atau naik sebesar 19 poin yang mengindikasikan
adanya adaptasi siswa terhadap metode pembelajaran yang lebih menyenangkan
dan interaktif. Modifikasi permainan dan penambahan skenario berbasis isu
lingkungan yang kontekstual menjadi faktor pendorong peningkatan pemahaman
dan partisipasi aktif siswa sehingga berdampak kuat terhadap pembentukan
keterampilan kognitif siswa. Capaian ini juga menegaskan bahwa pendekatan
pembelajaran edutainment menggunakan permainan ular tangga yang juga bersifat
experiential learning efektif untuk meningkatkan empati dan tanggung jawab
siswa terhadap lingkungan (Pratiwi & Indana, 2022). Penggunaan permainan dalam
pembelajaran secara kontekstual dapat mengantar siswa untuk mampu mengaitkan
isu lokal dan global dapat memperkuat pemahaman konseptual siswa terkait
lingkungan hidup (Nirmala et al., 2020). Capaian pada Siklus Ill semakin meningkat
menjadi 85. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa perkembangan keterampilan
kognitif tidak hanya berlangsung cepat, tetapi juga konsisten ketika strategi
pembelajaran kontekstual dan partisipatif terus diterapkan.
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Capaian aspek sikap pada Gambar 4, menunjukkan peningkatan stabil selama
tiga siklus pembelajaran. Pada Siklus I, nilai awal tercatat sebesar 51, meningkat
menjadi 74 pada Siklus I, dan mencapai 80 pada Siklus Ill. Kenaikan ini tergolong
konsisten meski tidak drastis, mengindikasikan pembentukan sikap pada siswa
merupakan proses yang berlangsung secara bertahap dan berkelanjutan. Secara
konseptual, sikap mencerminkan internalisasi prinsip dan keyakinan menjadi dasar
perilaku seseorang. Maka penanaman nilai untuk membentuk sikap tidak cukup
melalui penyampaian informasi secara kognitif, melainkan didukung pengalaman
nyata, pembiasaan, dan refleksi mendalam (Rabbianty et al., 2022).

Siklus I 1— 80
Siklus I i 74
Siklus 1 51

Gambar 4. Capaian Aspek Sikap

Proses pembentukan sikap menuntut keterlibatan siswa dalam konteks relevan
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Integrasi nilai ekologis melalui kegiatan
proyek lingkungan di sekolah, seperti pengelolaan sampah, penghijauan, dan
konservasi air, berperan penting dalam menumbuhkan kesadaran dan membentuk
sikap mendalam pada siswa terhadap lingkungan (Kusumawardani et al., 2020).
Internalisasi nilai untuk membentuk sikap siswa tidak dapat terjadi secara instan,
karena nilai merupakan aspek psikologis berkaitan dengan sikap hidup jangka
panjang, bukan sekadar pemahaman sesaat (Sianipar et al., 2022). Dalam konteks
pembelajaran abad ke-21 menekankan pembentukan karakter ekologis, capaian
pada Siklus Il mencerminkan keberhasilan pembelajaran tidak hanya bersifat
informatif, tetapi juga transformatif. Artinya, siswa tidak hanya mengetahui dan
peduli, tetapi juga mulai menghidupi nilai lingkungan dalam tindakan dan
keputusan sehari-hari. Nilai ekologis dibangun melalui kegiatan reflektif, diskusi
etis, dan simulasi pengambilan keputusan dapat membentuk karakter ekologis kuat
pada siswa (Agustina et al., 2022).

Capaian aspek perilaku dalam environmental literacy pada Gambar 5
menunjukkan hasil cukup tinggi. Siklus I, nilai perilaku tercatat sebesar 65,
meningkat menjadi 73 pada Siklus Il, dan mencapai 85 pada Siklus Ill. Tingginya
capaian sejak awal dapat diartikan sebagai indikasi bahwa siswa memiliki fondasi
perilaku terhadap literasi lingkungan bahkan sebelum intervensi pembelajaran
dilakukan. Hal ini kemungkinan dipengaruhi oleh faktor eksternal seperti budaya
sekolah mendukung pendidikan lingkungan, serta pengaruh lingkungan keluarga,
dan media massa (Putra et al., 2022). Perilaku dalam konteks ini bukanlah konstruk
yang terbentuk secara instan, melainkan akumulasi pengalaman, informasi, dan
nilai diperoleh dari berbagai sumber selama waktu cukup lama (Ira, 2022).
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Siklus 11 | 85
Siklus Il | 73

Siklus 1 65

Gambar 5. Capaian Aspek Perilaku

Peningkatan bersifat inkremental dari satu siklus ke siklus berikutnya juga
memperkuat anggapan bahwa perilaku merupakan aspek afektif yang bersifat laten
dan stabil, sehingga tidak mudah mengalami perubahan besar dalam waktu
singkat. Namun demikian, perilaku tetap terbentuk dari proses belajar, tidak
terbentuk dengan sendirinya (Anggraini & Nazip, 2022). Pembentukan perilaku
terhadap isu lingkungan terkait dengan kredibilitas informasi, keteladanan guru,
serta konsistensi praktik pembelajaran menunjukkan komitmen terhadap isu
keberlanjutan. Aspek ini juga terbentuk dari budaya perilaku positif pada
lingkungan yang dilakukan di rumah atau sekolah (Yusup, 2021).

Akumulasi capaian environmental literacy siswa menggunakan pendekatan
edutainment dengan The Snakes and Ladders Games dapat diperhatikan pada
Gambar 6 berikut.

Post-test & 4 85,25
Siklus Il | i 84,25
Siklus Il | i 74,25
Siklus | | j 55,75
Pretest d 53

Gambar 6. Capaian Environmental Literacy

Gambar 6 menggambarkan perubahan nilai capaian environmental literacy
siswa yang diperoleh dari pretest, tiga siklus tindakan, dan post-test. Skor awal
pada pretest adalah 53, meningkat menjadi 55,75 pada siklus I, 74,25 pada siklus
Il, dan 84,25 pada siklus Ill. Setelah seluruh rangkaian tindakan selesai, hasil post-
test menunjukkan peningkatan lebih lanjut menjadi 85,25. Peningkatan nilai dari
pretest ke post-test sebesar 32,25 poin menunjukkan bahwa pendekatan
edutainment dengan The Snakes and Ladders Games yang diterapkan efektif dalam
meningkatkan kemampuan environmental literacy siswa secara keseluruhan, baik
dalam aspek pengetahua, keterampilan kognitif, sikap, dan perilaku. Kenaikan skor
secara bertahap menunjukkan seberapa efektif pendekatan pembelajaran
edutainment berbasis permainan Snakes and Ladders sebagai media pendidikan
yang inovatif. Dalam hal ini, edutainment yang merupakan perpaduan antara
pendidikan dan hiburan (Ibam et al., 2018) tidak hanya menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan, juga memfasilitasi proses penguasaan pengetahuan
dan nilai dengan cara yang alami dan bermakna (Anggraini & Nazip, 2022).

Pemanfaatan permainan tradisional yang sudah lama dikenal dan digemari
berbagai kalangan terutama anak-anak ini terlihat dari modifikasi ular tangga
menjadi alat edukatif memuat pengetahuan termasuk isu-isu lingkungan hidup.
Setiap petak pada papan permainan dapat diisi dengan informasi, pertanyaan, atau
pesan moral terkait lingkungan (Figueiredo et al., 2023). Pendekatan bermain
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sambil belajar melalui permainan ular tangga terbukti efektif mendorong
pemrosesan kognitif lebih mendalam. Siswa tidak hanya terhibur, juga didorong
memahami dan mengingat informasi yang diberikan, karena mereka harus berpikir,
menjawab pertanyaan, dan mengambil keputusan berdasarkan pengetahuan
lingkungan yang diperoleh selama permainan. Interaksi dalam permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan partisipatif, sehingga
meningkatkan motivasi dan minat belajar anak. Penggunaan media permainan ular
tangga dalam pembelajaran baik di pendidikan anak usia dini maupun tingkat
sekolah dasar dapat meningkatkan pemahaman konsep lingkungan yang kompleks
dan membentuk kesadaran ekologis sejak dini (Mardiah et al., 2021).

Permainan Snakes and Ladders memberikan pengalaman belajar bermakna dan
menyenangkan, siswa tidak hanya mengingat informasi, juga memahami dan
mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Keterlibatan emosional dan
intelektual siswa selama bermain membuat mereka lebih mudah menyerap dan
mengaitkan materi dengan pengalaman pribadi, berdampak pada peningkatan
kesadaran dan perilaku positif terhadap lingkungan (Drake et al., 2024).
Penggunaan permainan ular tangga dalam pembelajaran environmental literacy
juga relevan dengan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran
kontekstual, menyenangkan, dan berorientasi pada penguatan karakter. Namun,
terdapat beberapa kendala seperti keterbatasan waktu, variasi tingkat pemahaman
siswa, dan perlunya fasilitator yang kompeten. Solusi yang dapat diterapkan antara
lain penjadwalan tepat, penyediaan panduan jelas, serta integrasi permainan
dalam beberapa pertemuan agar dampak pembelajaran lebih optimal dan
berkelanjutan (Tian & Chen, 2023).

Keberhasilan implementasi permainan Snakes and Ladders untuk meningkatkan
kemampuan environmental literacy ini juga tidak terlepas dari kolaborasi yang
baik antara guru dan siswa. Guru berperan sebagai fasilitator yang tidak hanya
mengawasi jalannya permainan tetapi juga memberikan pengarahan dan
penjelasan mendalam mengenai materi yang terkait dengan isu lingkungan. Pada
saat yang sama, siswa harus merasa diberdayakan untuk mengambil inisiatif,
mengajukan pertanyaan, dan berbagi ide mereka selama permainan. Hubungan
yang saling mendukung antara guru dan siswa ini akan menciptakan atmosfer
pembelajaran yang positif dan mendalam (Ayupradani et al., 2021).

Penelitian ini memiliki implikasi penting untuk pengembangan metode
pembelajaran berbasis permainan, khususnya dalam konteks pendidikan
lingkungan. Menggunakan permainan Snakes and Ladders sebagai media
pembelajaran tidak hanya membuat siswa lebih tertarik terhadap isu lingkungan,
tetapi juga mengembangkan keterampilan lain yang sangat berharga, seperti kerja
sama, berpikir kritis, dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, seharusnya ada
lebih banyak upaya untuk mengintegrasikan permainan edukatif dalam kurikulum
pendidikan, terutama yang berkaitan dengan pembelajaran berbasis masalah dan
pengembangan karakter.

KESIMPULAN

Penggunaan The Snakes and Ladders Games yang telah dimodifikasi sebagai
media pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan environmental literacy
siswa pada siswa kelas VIII-B di SMP Negeri 5 Jonggat. Peningkatan terlihat dari
capaian belajar siswa aspek pengetahuan pada Siklus | hanya mencapai 51
meningkat menjadi 75 (sedang) pada siklus Il, dan 87 (tinggi) pada siklus Ill, aspek
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keterampilan kognitif di Siklus | 56, Siklus Il 75, dan mencapai 85 pada Siklus lII,
aspek sikap pada Siklus | sebesar 51, Siklus Il 74, dan mencapai 80 pada Siklus lII,
serta aspek perilaku yang mencapai 63 pada Siklus I, menjadi 73 pada Siklus Il, dan
85 pada Siklus Ill. Skor capaian environmental literacy siswa secara umum pada
tahap pretest sebanyak 53, siklus | (55,75), siklus Il (74,25), siklus Ill (84,25), dan
post-test mencapai 85,25, dengan total peningkatan sebesar 32,25 poin.
Pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan kontekstual ini memungkinkan
siswa terlibat secara emosional dan kognitif dalam beragam isu lingkungan. Untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis permainan (The Snakes and
Ladders Games), disarankan agar pengembangan permainan tersebut mencakup
variasi tantangan serta elemen interaktif yang lebih kompleks, seperti kegiatan
aksi nyata di luar permainan. Selain itu, konten permainan dapat diperluas dengan
memasukkan isu lingkungan global, seperti perubahan iklim, konservasi energi, dan
keanekaragaman hayati, sehingga siswa dapat memperoleh pemahaman lebih luas
dan relevan terhadap berbagai tantangan ekologis saat ini. Pelaksanaan permainan
ini juga hendaknya didampingi secara optimal oleh guru guna memastikan
maksimalnya keterlibatan siswa serta terciptanya pembelajaran yang bermakna.
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