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Abstrak

Inovasi dalam pembentukan media pembelajaran menjadi salah satu prioritas utama sebagai bentuk upaya
peningkatan kualitas pendidikan di berbagai lingkup pendidikan, baik lembaga formal, informal, maupun non
formal. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses media pembelajaran sejarah melalui permainan ular
tangga sandi di Museum Sandi melalui proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif deskriptif dengan desain penelitian menggunakan pendekatan studi kasus. Partisipan penelitian
ini adalah seorang Edukator Museum, Mentor Junior Edukator Museum Sandi MSIB Batch 6, dua orang peserta
magang Junior Edukator Museum Sandi MSIB Batch 6, dan tiga orang pengunjung Museum. Teknik pengumpulan
data menggunakan metode wawancara, dokumentasi, dan observasi. Teknik keabsahan data menggunakan
triangulasi teknik dan sumber. Analisis data yang digunakan adalah reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Proses perencanaan dilakukan dengan menetapkan tujuan
pembelajaran, sumber atau bahan ajar, metode pembelajaran, media pembelajaran, dan merancang penilaian hasil
belajar; (2) Pelaksanaan media pembelajaran melalui permainan ular tangga diawali dengan pemberian edukasi
terlebih dahulu, dilanjutkan dengan kegiatan kunjungan museum dan diakhiri pengunjung dapat bermain ular
tangga sandi sebelum atau sesudah berkunjung ke Museum. (3) Evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif
dengan ketercapaian aspek yang dinilai yaitu kemampuan penguasaan pemahaman materi dan aspek komunikasi
dalam menjawab pertanyaan saat permainan. Kontribusi dari penelitian ini adalah diharapkan dapat menjadi
referensi dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis game dalam konteks pendidikan.

Kata kunci: media pembelajaran, interaktif, museum, permainan ular tangga, sejarah

Cipher Snake and Ladders Game as Interactive Learning Media at the
Sandi Museum Yogyakarta

Abstract

Innovation in the formation of learning media is one of the main priorities as a form of effort to improve the quality
of education in various educational scopes, both formal, informal, and non-formal institutions. This research aims
to describe the process of historical learning media through the Snakes and ladders Cipher game at Museum Sandi
through the planning, implementation, and evaluation processes. This research uses descriptive qualitative methods
with a research design using a case study approach. The participants of this research are a Museum Educator, Junior
Edukator Museum Sandi MSIB Batch 6 Mentor, two Junior Edukator Museum Sandi MSIB Batch 6 interns, and
three Museum visitors. Data collection techniques used interviews, documentation, and observation methods. Data
validity techniques used the triangulation of techniques and sources. Data analysis used is data reduction, data
presentation, and conclusion drawing. The results showed that: (1) The planning process is carried out by setting
learning objectives, sources or teaching materials, learning methods, learning media, and designing learning
outcomes assessments; (2) The implementation of learning media through snake games begins with providing
education first, followed by museum visit activities and ends visitors can play snake ladder cipher before or after
visiting the Museum. (3) The evaluation used is a formative evaluation with the achievement of the aspects assessed,
namely the ability to master understanding the material and the communication aspect in answering questions
during the game. The contribution of this research is that it is expected to be a reference in developing game-based
learning media in an educational context.
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PENDAHULUAN

Pembaharuan dalam pengembangan
media pembelajaran menjadi fokus utama
sebagai strategi untuk meningkatkan
kualitas pendidikan di berbagai jenjang dan
konteks pembelajaran (Mustafa et al., 2024).
Penggunaan media pembelajaran secara
bijak dapat membantu meningkatkan
efektivitas dan efisiensi  pelaksanaan
pembelajaran, terutama di era yang
berkembang pesat saat ini. Penggunaan
media  pembelajaran  dalam  proses
pembelajaran memiliki potensi yang besar
untuk membangun minat, meningkatkan
kepercayaan diri, dan keinginan peserta
didik dalam terlibat dalam pembelajaran.
Sehingga dengan adanya peran serta media
pembelajaran, pendidik dapat memiliki
berbagai strategi dengan menggunakan
media pembelajaran untuk mengatasi
permasalahan di dalam kelas (Halimah,
2021).

Para pendidik sebagian besar telah
menggunakan media pembelajaran dengan
berbagai macam media pembelajaran yang
diterapkan. Di tingkat pendidikan tinggi,
sekitar 60% dosen menyatakan bahwa
media pembelajaran dapat meningkatkan
efisiensi pembelajaran (Rizal et al., 2020).
Namun, pendidik juga harus mampu
menguasai materi pembelajaran, tanpa
menggunakan media pembelajaran selama
proses pembelajaran. Berbagai jenis media
pembelajaran dapat diaplikasikan pada
pembelajaran, termasuk media
pembelajaran  berbasis game.  Game
memungkinkan pengunjung untuk terlibat
langsung dalam proses pembelajaran,
dengan menggabungkan tantangan dan
kesenangan, sehingga informasi yang
disajikan dengan cara yang menarik (Liu et
al., 2020).

Media pembelajaran melalui game
atau gamifikasi, tidak hanya digunakan
sebagai media untuk pendidikan dasar saja,
namun dapat digunakan baik dalam skala
pendidikan menengah maupun pendidikan
tinggi, dengan menyesuaikan pada
kebutuhan materi pembelajaran yang akan
digunakan dan diterapkan (Baok et al,
2022). Museum sebagai salah satu destinasi
wisata yang memiliki fungsi penting dalam

melestarikan sejarah yang pernah terjadi
pada suatu periode tertentu, dimana
museum  dapat  berfungsi  sebagai
penghubung komunikasi antar budaya
yang berbeda dan mempererat hubungan
sosial dan hubungan antar budaya
(Reshetova & Sukhova, 2023).

Seiring berjalannya waktu, museum
yang awalnya hanya digunakan sebagai
tempat menyimpan benda-benda berharga,
kini dapat digunakan sebagai pusat
penelitian, dan menyerap ilmu
pengetahuan dalam bentuk informasi yang
dapat mengedukasi masyarakat. (Folga-
Januszewska, 2020). Sebaran museum di
dunia tersebar di berbagai negara, di mana
terdapat 105.000 museum di lebih dari 200
negara yang meliputi bidang seni, ilmu
pengetahuan, budaya, dan sejarah (Prince
& Laven, 2023). Indonesia merupakan salah
satu negara yang memiliki jumlah museum
yang beragam, di mana terdapat 439
museum yang tersebar di berbagai daerah
(Nugeraha, 2022).

Museum memiliki beragam warisan
budaya dan kearifan lokal dari masa
lampau, sekaligus sebagai ruang publik
dalam promosi budaya dan sebagai tempat
bertemunya masyarakat dari berbagai latar
belakang, tanpa memandang ras, bahasa,
dan wilayah tempat tinggal mereka (Cappa
et al, 2020). Museum Sandi merupakan
salah satu destinasi wisata di Daerah
Istimewa Yogyakarta, dimana museum ini
merupakan satu-satunya museum yang
memperkenalkan sejarah persandian di
Indonesia (Cornellia et al., 2022).

Museum ini mengoleksi berbagai
peninggalan informasi yang berkaitan

dengan  kriptografi, terutama yang
digunakan pada masa  perjuangan
kemerdekaan Indonesia. Kriptografi

mendukung perlindungan data, privasi,
dan menjamin kerahasiaan data melalui
enkripsi yang tidak dapat dibaca, sehingga
tidak dapat diketahui atau diakses oleh
publik (Noor, 2022). Melalui peran ini,
pengetahuan dan studi tentang
pengkodean memiliki relevansi dan sejarah
yang sangat berpengaruh di era globalisasi
saat ini (Kaushal, 2022).
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Namun, salah satu tantangan yang
perlu diperhatikan adalah bagaimana
menyajikan materi yang kompleks dalam
sebuah materi yang mudah dimengerti dan
dapat melatih kemampuan berpikir
pengunjung dari berbagai usia dan
pendidikan yang disederhanakan ke dalam
sebuah media pembelajaran berbasis game
(Yanuarto et al, 2023). Sebagai media
informasi sejarah, museum seringkali
menghadapi beberapa tantangan lain
dalam menyampaikan informasi yang sulit
secara efektif kepada pengunjung, baik
pada saat kunjungan berpemandu dengan
menyampaikan materi yang bersifat
subjektif, maupun pada saat sesi akhir
dalam menyampaikan materi dalam
kunjungan berpemandu. (Weiglhofer et al.,
2023).

Terlebih  lagi, Museum Sandi
Yogyakarta hanya berfokus pada bidang
persandian dan kriptografi, sehingga bagi
sebagian pengunjung yang tidak memiliki

latar belakang persandian, baik
pengalaman maupun pendidikan mengenai
persandian, akan  kesulitan  untuk

memahami  konsep-konsep persandian
yang telah dipaparkan di dalam panduan.
Oleh karena itu, diperlukan suatu metode
berupa media pembelajaran dengan
metode permainan yang interaktif dan
menyenangkan agar pengunjung
khususnya anak-anak dan remaja dapat
menyerap dan  mengingat kembali
informasi  yang  didapatkan  selama
kunjungan yang dipandu oleh pemandu
museum. (Cesdrio & Nisi, 2023).

Permainan ini akan memberikan
sebuah konsep, dimana akan ada beberapa
pertanyaan dan tantangan yang dapat
melatih  kreativitas dan kemampuan
berpikir pengunjung dalam memecahkan
masalah yang dihadapi. Permainan ular
tangga merupakan metode permainan yang
efektif dan merupakan media pembelajaran
yang tepat apabila akan diimplementasikan
untuk pengunjung dalam belajar sejarah di
Museum Sandi Yogyakarta. Selain itu,
permainan ular tangga dapat melatih
keterampilan sosial dalam berinteraksi
ketika permainan sedang berlangsung
(Anam & Priharto, 2021).

Untuk mendukung tujuan edukasi
khususnya dalam mempelajari sejarah
persandian,  permainan  ini = dapat
dimodifikasi menjadi “Ular Tangga Sandi”,
dimana pengunjung sebagai pemain akan
menyelesaikan  soal-soal yang berupa
tantangan dan  pertanyaan  seputar
persandian dengan menggunakan
flashcard. Melalui keberadaan Ular Tangga
Sandi, pengunjung dapat memahami
materi mengenai persandian yang terdapat
di museum sandi, baik informasi sejarah,
peristiwa, maupun latar belakang lahirnya
persandian di Indonesia. Selain itu,
pengunjung juga akan menerapkan proses
pembelajaran dengan metode bermain,
sehingga pengunjung tidak akan merasa
bosan dan dapat menguji kemampuan
berpikir mereka tentang apa yang telah
disampaikan oleh pemandu.

Berdasarkan observasi yang
dilakukan peneliti pada tanggal 11 Oktober
2024, tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mendeskripsikan proses
pembelajaran di Museum Sandi, yang
meliputi: (1) tahap perencanaan
pembelajaran; (2) tahap pelaksanaan
pembelajaran; dan (3) tahap evaluasi
pembelajaran. Fokus penelitian ini adalah
untuk mengetahui pembelajaran sejarah
yang  telah  dilaksanakan  dengan
menggunakan permainan Ular Tangga
Sandi di Museum Sandi Yogyakarta.

Penelitian yang dilakukan ini
memberikan pengetahuan dan wawasan
yang mendalam  mengenai  media
pembelajaran sejarah melalui permainan
Ular Tangga Sandi di Museum Sandi
Yogyakarta. Penelitian ini berkontribusi
signifikan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran dan pemahaman pengunjung
setelah menerima materi yang disajikan di
Museum Sandi. Dalam konteks pendidikan
nonformal, media pembelajaran ini mampu
menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif, menyenangkan, dan mudah
dipahami, terutama bagi masyarakat yang
belajar di luar jalur pendidikan formal.
Museum, sebagai salah satu lembaga
pendidikan nonformal, memiliki peran
strategis dalam  memperluas  akses
pengetahuan sejarah dan kebudayaan
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melalui  pendekatan  kreatif  seperti
permainan edukatif.

Hasil penelitian ini dapat menjadi
referensi dalam merancang dan
mengembangkan media pembelajaran
serupa yang dapat diterapkan tidak hanya
di Museum Sandi, tetapi juga di berbagai
pusat pendidikan nonformal lainnya,
seperti sanggar, komunitas belajar, atau
program pelatihan berbasis masyarakat.
Dengan demikian, media ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran
di museum, tetapi juga sebagai sarana
penguatan literasi sejarah di lingkungan
masyarakat yang lebih luas.

METODE

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif dengan
desain studi kasus. Penelitian kualitatif
adalah penelitian yang berfokus pada
pemahaman yang mendalam terhadap
suatu proses atau hasil (Lavee & Itzchakov,
2023). Studi kasus dalam penelitian
kualitatif adalah pendekatan mendalam
yang digunakan untuk memahami sebuah
fenomena dalam konteks alamiahnya
(Cole, 2024). Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mendeskripsikan proses
media pembelajaran sejarah  melalui
permainan Ular Tangga Sandi di Museum
Sandi melalui proses perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi.

Penelitian  kualitatif ~merupakan
metode penelitian yang dilakukan dengan
cara memperoleh data secara langsung,
menginterpretasikan, dan menganalisis,
yang bertujuan untuk memberikan rasa
tenang terkait berbagai permasalahan yang
dialami  (Sugiyono,  2020).  Penulis
menggunakan metode ini, karena untuk
memperoleh data, penulis harus bertemu
dengan narasumber secara langsung dan
bertatap muka guna mendapatkan
informasi dan gambaran mengenai media
pembelajaran sejarah melalui permainan
Ular Tangga Sandi di Museum Sandi
Yogyakarta.

Sumber data dalam penelitian ini
menggunakan dua sumber data, yaitu
primer dan sekunder. Data primer
diperoleh dari informan kunci dan
informan pendukung. Informan kunci

adalah dua orang anggota Magang Junior
Edukator Museum Sandi MSIB Batch 6.
Informan pendukung adalah Edukator
Museum Sandi, Mentor MSIB Batch 6
Junior Edukator Museum Sandi, dan tiga
orang pengunjung Museum Sandi. Sumber
data sekunder dalam penelitian ini
diperoleh langsung dari dokumentasi,
publikasi ilmiah, dan berbagai buku serta
benda-benda sejarah persandian sebagai
referensi pembelajaran di Museum Sandi.

Pengumpulan data dapat dilakukan
dengan cara observasi langsung,
wawancara  dengan  informan, dan
dokumentasi proses kegiatan media
pembelajaran sejarah melalui permainan
ular tangga sandi di Museum Sandi
Yogyakarta. Analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini meliputi pengumpulan
data, reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan (Miles & Huberman,
2014). Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara mendalam, dan dokumentasi.
Setelah data terkumpul, data tersebut
dirangkum dengan memilih topik-topik
penting, memfokuskan penelitian, dan
mengikuti tema-tema.

Hasil reduksi data kemudian
disajikan  secara  deskriptif. = Dalam
penelitian ini, triangulasi teknik dan
sumber  digunakan  untuk  menguji
keabsahan data. Triangulasi teknik
bertujuan untuk menguji data dengan cara
membandingkan data hasil wawancara dari
sumber yang berbeda. Sementara itu,
triangulasi sumber bertujuan  untuk
menguji data dengan cara mengecek data
yang diperoleh dari berbagai sumber data

seperti  observasi, = wawancara, dan
dokumentasi kegiatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media Pembelajaran Sejarah

Permainan Tangga Sandi

Konsep  pembelajaran  dengan
menggunakan media pembelajaran adalah
segala bentuk media yang digunakan dalam
keperluan  pendidikan, baik jenjang
pendidikan formal, nonformal, maupun
informal yang dapat membantu dalam
penyampaian informasi dan
pengembangan  keterampilan  melalui
pendekatan interaktif dan kolaboratif (Sri
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Utami et al., 2023). Media pembelajaran
tidak hanya memiliki manfaat dalam proses
hasil belajar, tetapi juga berperan sebagai
sarana permainan (game-based learning)
yang menghadirkan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak membosankan.
Game, dalam konteks pembelajaran,
merupakan alat pengajaran transformatif
yang dapat meningkatkan kemampuan
berbahasa dan berbicara, kemampuan
strategi, dan kemampuan logika dalam
berbagai setting pendidikan. (Raj et al,
2022).

Permainan dalam pembelajaran
dapat dikembangkan dengan berkolaborasi
dengan berbagai konsep pembelajaran yang
nantinya dapat diselaraskan dengan
metode pembelajaran yang diterapkan.
Media permainan ular tangga merupakan
permainan tradisional yang memiliki tiga
alat penting dalam permainan, yaitu: (1)
dadu, (2) bidak, dan (3) papan ular tangga
(Winarni et al., 2023). Media ular tangga
juga dapat melatih kemampuan berbicara
sehingga suasana belajar menjadi lebih
aktif dan siswa memiliki rasa percaya diri.

Permainan ular tangga memiliki
aturan dimana terdapat beberapa kotak
yang harus dilewati oleh peserta hingga ke
garis finish. Peserta terlebih dahulu
melempar dadu, dan menunggu untuk
melihat berapa angka yang keluar. Jika
angka yang keluar sudah sesuai, maka
peserta dapat menjalankan bidak yang
sudah disiapkan. Beberapa kotak memiliki
gambar ular dan tangga yang memiliki arti
yang berbeda, dimana ular berarti turun
dan tangga berarti naik. (Topsfield, 2022).

Permainan Ular Tangga Sandi
merupakan media pembelajaran yang
dirancang oleh anggota magang Junior
Edukator Museum Sandi Batch 6 MSIB
dengan mengkolaborasikan pembelajaran
berbasis permainan, untuk mengenalkan
sejarah persandian di Indonesia. Permainan
ini tidak hanya wuntuk mengenalkan,
namun juga memberikan pengalaman
belajar yang memberikan kesan menarik,
serta pembelajaran yang efektif dalam
melatih  kemampuan berpikir  siswa.
(Rohmah et al., 2023). Permainan Ular
Tangga  Sandi  merupakan  aplikasi
pembelajaran dengan permainan untuk

pengunjung secara langsung, sehingga
pembelajaran mudah dipahami terutama
dalam mempelajari sejarah persandian.

Permainan ini menggabungkan
elemen-elemen permainan Ular Tangga
pada umumnya, di mana Ular Tangga
memiliki struktur, ukuran, dan elemen
permainan yang beragam dan sistematis.
(Dauenhauer & Dauenhauer, 2024). Media
permainan Ular Tangga Sandi berperan
sebagai alat bantu interaktif bagi
pengunjung museum dalam memberikan
penyampaian dan pemahaman
pembelajaran sejarah persandian. Hal ini
dikarenakan tidak semua pengunjung tidak
mengetahui  sejarah  persandian dan
kriptografi di Indonesia, dan belum banyak
diketahui secara umum.

Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan  proses  pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran
sejarah melalui permainan ular tangga di
Museum Sandi melalui tahapan
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
media pembelajaran sejarah  melalui
permainan ular tangga di Museum Sandi
Yogyakarta. (Wahjuningsih et al., 2024).

Learning Plan Learning Learnlog Evaluation
Implementation

€

Bagan 1. Proses Media Pembelajaran Ular
Tangga

a. Perencanaan Pembelajaran
Perencanaan pembelajaran
merupakan bagian penting dalam proses
pembelajaran, dan mencakup pemahaman
tentang tujuan, fungsi, dan model
pembelajaran. Perencanaan pembelajaran
dapat diartikan sebagai penyusunan suatu
proses penggunaan pendekatan, metode
pembelajaran, serta teknik dan taktik
untuk mencapai pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan atau harapan (Afifah &
Shofwan, 2023). Pelaksanaan pembelajaran
dengan perencanaan dalam pembelajaran
dapat menyesuaikan konsep pembelajaran
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dengan menyesuaikan perubahan
lingkungan dan mempersiapkan siswa
untuk kesempatan belajar di masa depan.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa persiapan pembelajaran, baik pada
pembelajaran secara keseluruhan maupun
pada permainan Ular Tangga Sandi,
disesuaikan dengan kategori pengunjung
yang datang ke Museum, antara lain TK,
SD, SMP, SMA, dan dewasa. Persiapan juga
dilakukan dengan  para  pendidik
melakukan  observasi. Selain itu,
keterlibatan kurikulum dan pemandu
standar  kompetensi  layanan, serta
penerapan gamifikasi sangat dibutuhkan
dalam perencanaan tujuan pembelajaran di
Museum Sandi, sehingga dapat terstruktur.

Tujuan  pembelajaran  melalui
permainan Ular Tangga Sandi adalah untuk
memperkenalkan  sejarah  persandian
berbasis permainan agar lebih menarik dan
menyenangkan. Selain  itu  untuk
mengemas edukasi di museum agar tidak
membosankan, terutama di ranah
pendidikan non formal (Heimlich, 2025).
Permainan Ular Tangga Sandi tentunya
dapat mengasah dan mengukur
kemampuan pengunjung dalam sejarah
persandian di Indonesia. Pengunjung
terutama pada anak usia dini dimana
mereka memiliki karakter yang sangat aktif
dan cenderung memiliki sifat yang mudah
bosan, sehingga tujuan pembelajaran
dengan menggunakan permainan ular
tangga dapat menarik minat belajar (Atika
Setiawati & Suyadi, 2021).

Museum Sandi selalu berinovasi
dalam mengembangkan materi yang akan
disampaikan, dimana para pendidik tidak
terus menerus menggunakan materi yang
sudah sering digunakan. Pada permainan
Ular Tangga Sandi, materi ditentukan
dengan mengacu pada buku panduan
museum dan materi edukasi siber melalui
platform BESTI Museum Sandi dengan
memberikan beberapa pertanyaan terkait
sejarah siber dan persandian. Selain itu,
edukator membagi tugas sesuai dengan
arahan yang diberikan, baik menyusun
soal, membuat desain, dan mengecek hasil
ular tangga yang telah dibuat. Sejalan
dengan pandangan (Rukiyah et al., 2022)
dimana pengembangan bahan ajar dapat

membantu  para  pendidik  dalam
melakukan pembelajaran yang efektif.

Metode pembelajaran adalah cara
yang digunakan oleh pendidik dalam
menyampaikan  pembelajaran  kepada
peserta didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah direncanakan
(Yusuf et al., 2025). Para edukator museum
menggunakan metode belajar sambil
bermain atau game based learning selain
menggunakan metode ceramah, sehingga
memberikan rasa nyaman dalam menerima
informasi yang diberikan. Penggunaan
metode pembelajaran berbasis permainan
memberikan pengalaman belajar yang
interaktif dan mengajak peserta didik
untuk aktif dalam pembelajaran (Anggraini
et al., 2025).

Media pembelajaran menggunakan
Ular Tangga Sandi yang dibuat oleh para
pendidik yunior, terdapat dua jenis yaitu
ular besar dan wular tangga kecil,
disesuaikan dengan jumlah pengunjung
yang datang ke Museum Sandi. Ular
Tangga kecil terbuat dari papan busa, dan
terdapat dadu, flashcard, dan pion yang
nantinya dapat dimainkan (Arianti et al,,
2024). Ular tangga besar berukuran 2x2,
dan dadu serta kartu flash juga disiapkan
untuk bermain.

Namun, pengunjung akan menjadi
pion, untuk memainkan wular tangga
tersebut. flashcard dibagi menjadi tiga
kategori, yaitu kategori mudah, sedang,
dan sulit, dengan warna yang berbeda
(Fitriyani & Sari, 2024). Kategori mudah
berwarna hijau, kategori sedang berwarna
kuning, dan kategori sulit berwarna merah.

Gambear 1. Desain Ular Tangga Sandi
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Gambar 2. Desaln kartu Ular Tangga Sandl

Perencanaan pembelajaran juga
melibatkan penilaian hasil belajar, yang
dapat mengukur kemampuan siswa dalam
menerapkan pembelajaran yang telah
diperoleh. Penilaian hasil belajar dirancang
untuk memastikan keselarasan antara
tuyjuan  pendidikan dan  kebutuhan
pembelajaran yang dihasilkan (Shofwan et
al., 2021). Pendidik memberikan penilaian
secara langsung dengan melakukan
observasi selama pengunjung berkunjung
ke museum titik, adapun aspek yang
diamati yaitu aspek sikap, komunikasi, dan
sosial.

b. Perencanaan Pembelajaran

Pelaksanaan pembelajaran
merupakan kelanjutan dari perencanaan
pembelajaran yang telah dirancang secara
terstruktur dan sistematis untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang diinginkan.
Melalui pelaksanaan pembelajaran yang
terstruktur, pendidik memfasilitasi peserta
didik dalam menguasai pengetahuan,
keterampilan, dan sikap dengan tujuan
pendidikan. (Kuraisin & Domopili, 2025).
Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa
terdapat mekanisme pembelajaran yang
dilakukan oleh Museum Sandi, yaitu
disesuaikan dengan jumlah pengunjung
yang datang. Jika jumlah pengunjung yang
datang ke museum melebihi kapasitas atau
dengan jumlah yang banyak, maka ular
tangga sandi akan dimainkan dengan
menggunakan ular tangga besar.

Alur pelaksanaan pada permainan
ular tangga dengan ukuran besar adalah
pengunjung akan diberikan materi atau
edukasi terlebih dahulu di dalam aula
museum, kemudian pengunjung akan
dibagi menjadi beberapa kelompok agar
pengunjung dapat bermain, dan sebagian
lagi akan berkeliling museum. Sedangkan

untuk ular tangga sandi, dengan kelompok
kecil, ketika pengunjung sudah diberikan
panduan atau tour Museum. Mekanisme
permainan pada permainan Ular Tangga
Sandi yaitu pendidik akan mendampingi
dengan mengajak pengunjung untuk
bermain, kemudian pengunjung akan
diarahkan untuk melempar dadu terlebih
dahulu dan jika pada permainan ular
tangga sandi kecil maka pion-pion yang
akan dimainkan sudah disediakan, namun
untuk pion pada permainan ular tangga
sandi sedangkan besar yaitu pengunjung
itu sendiri (Cahyanti et al., 2023).

Pengunjung yang telah melempar
dadu harus melangkah sesuai dengan
angka yang keluar, dan jika pemain berada
di nomor dengan informasi kartu atau
flashcard, pemain harus terlebih dahulu
menjawab pertanyaan yang diberikan
(Tiara, 2020). Jika pengunjung
mendapatkan kartu dengan nomor yang
bergambar tangga dan berhasil
menjawabnya, maka pengunjung dapat
melanjutkan ke tetangga tersebut. Namun,
jika pengunjung tidak berhasil menjawab,
mereka tidak diperbolehkan naik dan harus
menunggu giliran berikutnya. Sebaliknya,
ketika pengunjung mendapatkan kartu
dengan angka bergambar ular dan berhasil
menjawab pertanyaan, maka pengunjung
dapat berhenti dan tidak dapat turun ke
angka yang lebih rendah atau lebih kecil.

Jika pengunjung tidak dapat
menjawab pertanyaan, maka pengunjung
diharuskan turun ke nomor yang lebih
rendah, atau ada ekor ular dengan nomor
terendah (Izzati et al., 2022). Selain itu, ada
juga beberapa tantangan yang harus
diselesaikan oleh para pengunjung, agar
dapat melanjutkan ke tahap selanjutnya.
Dalam pelaksanaan pembelajaran, tentu
ada strategi pembelajaran yang akan
diterapkan dalam pembelajaran. Strategi
pembelajaran yang diterapkan dalam
permainan ular tangga lebih bersifat
interaktif, sehingga menciptakan suasana
yang seru dan menyenangkan.

Penerapan strategi interaktif akan
memberikan pemahaman yang mendalam
dan peran aktif dalam pembelajaran
(Musyafak & Subhi, 2023). Selain itu,
edukator akan menggunakan strategi
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dengan menjadi panutan dan sebagai
fasilitator dalam mendemonstrasikan dan
memandu pengunjung dalam permainan
Ular Tangga. Alhasil, pengunjung dapat
terhibur sekaligus menambah pengetahuan
dengan bermain Ular Tangga (Yustitia et
al., 2024). Edukator memegang peranan
penting dalam pelaksanaan pembelajaran,
dimana edukator museum pada umumnya
memberikan penjelasan dalam bentuk
narasi dan konteks mengenai keaslian
benda kepada pengunjung selama kegiatan
edukasi berlangsung. (de Kluis et al., 2024).

Kegiatan pembelajaran di Museum
Kriptografi, khususnya pada permainan
Ular Tangga, melibatkan edukator yang
berperan dalam memberikan panduan dan
penjelasan terkait aspek teknis permainan
Ular Tangga sebelum dimainkan. Edukator
kemudian memberikan motivasi dan
semangat kepada pengunjung yang sedang
bermain, guna memberikan pemahaman
kepada pengunjung apabila tidak dapat
menjawab pertanyaan (Constantinescu,
2024). Museum ini menyediakan insentif
interaktif dalam membentuk partisipasi
aktif pengunjung (Permana, 2024).

Partisipasi  pengunjung  dalam
permainan congklak sangat antusias, dan
beberapa pengunjung menikmati alur atau
ritme permainan congklak ini. Beberapa
pengunjung  sangat tertarik  untuk
memainkan permainan congklak ini,
terutama dari kalangan pelajar, mahasiswa,
dan orang dewasa. Namun, untuk kategori
anak usia dini, perlu adanya pendampingan
orang tua saat memainkan permainan
tangga ini. Dengan demikian, pengunjung
museum dapat menciptakan pengalaman
dan mendorong individu untuk
berpartisipasi setelah kunjungan
(Valentino & Firmandhani, 2023).

Interaksi antara pengunjung
dengan edukator Museum Kriptografi
sangat baik, dimana edukator memberikan
penjelasan  terlebih  dahulu  kepada
pengunjung. Sebaliknya, pengunjung akan
bertanya kepada edukator jika tidak
mengerti atau mengetahui tentang topik
yang disampaikan. Selain itu, penyajian
yang menyenangkan dan seru juga menjadi
salah  satu indikator yang dapat
meningkatkan antusiasme pengunjung

dalam bermain Ular Tangga. (Setiani &
Handayani, 2022). Interaksi juga berfungsi
sebagai komunikasi yang terjalin selama
kunjungan ke museum.

Penerapan komunikasi yang
digunakan adalah komunikasi dua arah,
dimana edukator memberikan pertanyaan
dan pengunjung menjawab pertanyaan
yang diberikan, baik pada saat kunjungan
maupun pada saat memainkan permainan
Ular Tangga Petunjuk. Komunikasi ini
dapat menumbuhkan kolaborasi dan
diskusi yang komprehensif, serta
menerapkan nilai-nilai kolaboratif dalam
proses pembelajaran (Korohama & Deo,
2023). Pemanfaatan komunikasi semacam
itu dapat menyediakan platform dan
memperkuat keterampilan komunikasi
interpersonal yang penting dan modern.

Konteks proses pembelajaran juga
melibatkan =~ pemahaman  pengunjung
dengan tujuan untuk mengetahui sejauh
mana pemahaman pengunjung terhadap
sejarah kriptografi dalam permainan Ular
Tangga Sandi (Putra et al.,, 2022). Dalam
memberikan pemahaman kepada para
pengunjung, para edukator mengamati
sejauh mana pengunjung memahami
sejarah  berdasarkan  jawaban yang
diberikan oleh para pengunjung ketika
permainan Ular Tangga berlangsung. Selain
itu, pengunjung juga berkesempatan untuk
melihat rangkuman atau timeline sejarah
kriptografi di Indonesia.

Namun, jika pengunjung merasa
kebingungan, mereka akan bertanya
kepada para pendidik tentang materi
pembelajaran sejarah yang diberikan.
Tentunya dengan pemahaman tersebut,
akan tercipta pengalaman belajar yang
menyenangkan, dan memudahkan
penyerapan materi yang telah disampaikan
(Machado Corral et al., 2021). Pembelajaran
melalui permainan Ular Tangga dalam
menjelaskan  sejarah  kriptografi telah
berhasil dilaksanakan, dimana pengunjung
dapat memaksimalkan kemampuannya
dalam  menjawab  pertanyaan yang
diberikan.

Ketentuan kunjungan yang
diterapkan sebelum memainkan permainan
ular tangga enkripsi dapat mempermudah
pemahaman dan pengetahuan mengenai
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sejarah enkripsi di Indonesia. Pengunjung
dengan mudah memahami bahwa selama
ini pengunjung hanya mengetahui kode-
kode atau password yang biasa digunakan
dalam kehidupan sehari-hari, namun
ternyata ada asal muasal dan bagaimana
enkripsi diciptakan di Indonesia (Ahmad
Sulthoni, 2023).

c. Evaluasi Pembelajaran

Pembelajaran di Museum Sandi
dengan menggunakan permainan Ular
Tangga Sandi membutuhkan evaluasi.
Evaluasi bertujuan untuk menilai apakah
program telah dilaksanakan sesuai dengan
rencana dan mencapai hasil yang
diinginkan  (Junanto et al, 2024).
Pelaksanaan evaluasi pada pembelajaran
melalui permainan wular tangga sandi
dilakukan secara internal dan eksternal.
Evaluasi secara internal dilakukan oleh
karyawan dan pendidik, yaitu dengan
melakukan uji coba sebelum dapat
dimainkan oleh pengunjung. Sejalan
dengan pandangan menurut (Nesoff, 2022)
dimana evaluasi melibatkan pengambilan
keputusan tentang program yang akan
dikembangkan di masa depan.

Evaluasi eksternal dimana
pengunjung memainkan permainan ular
tangga password secara langsung, dan
pengunjung mendapatkan flashcard, selain
itu juga ada beberapa pertanyaan yang
diberikan oleh pengunjung pada saat
proses permainan ular tangga sandi
(Wahyuni, 2020). Evaluasi pembelajaran
melalui permainan ular tangga sandi ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
pemahaman pengunjung dalam menguasai
sejarah persandian di Indonesia. Evaluasi
juga  dapat  mengukur  kesesuaian
pengunjung dalam hal kemampuan
berpikir, dan merespon materi yang
diberikan (Nurmawati et al., 2025).

Proses  evaluasi  pembelajaran
pendidik akan memberikan penilaian yang
dilakukan dengan pengamatan langsung
terhadap aspek yang diamati, yaitu
penguasaan materi oleh pengunjung,
sehingga dapat menjawab pertanyaan-
pertanyaan pada permainan Ular Tangga
(Johnson et al, 2021). Penilaian
pembelajaran juga berfungsi sebagai dasar
pengambilan  keputusan, baik oleh

pendidik, museum, maupun lembaga
pendidikan, terkait pengembangan
kurikulum, peningkatan kualitas
pengajaran, dan pengembangan potensi
secara berkelanjutan (Cifrian et al., 2020).

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil
mendeskripsikan  proses  pembelajaran
sejarah melalui permainan Ular Tangga
Sandi di Museum Sandi Yogyakarta, yang
meliputi tiga tahapan utama: perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Permainan ini
terbukti efektif sebagai media
pembelajaran interaktif yang
meningkatkan pemahaman pengunjung
terhadap sejarah persandian, khususnya
bagi anak-anak dan remaja.

Pelaksanaan pembelajaran melalui
permainan ular tangga berlangsung
dinamis, melibatkan interaksi aktif antara
pendidik dan pengunjung, serta
menciptakan  suasana  belajar  yang
menyenangkan. Evaluasi formatif
menunjukkan bahwa metode ini berhasil
mengukur pemahaman pengunjung
sekaligus ~ meningkatkan  keterlibatan
mereka dalam  pembelajaran.  Hasil
penelitian ini  menegaskan  bahwa
pembelajaran berbasis permainan dapat
menjadi solusi inovatif untuk mengatasi
tantangan penyampaian materi yang
kompleks di museum.

Museum Sandi perlu
mengembangkan konten permainan secara
berkala. Materi yang terdapat dalam
flashcard sebaiknya diperbaharui dan
disesuaikan dengan dinamika informasi
sejarah dan teknologi persandian, sehingga
tetap relevan dengan perkembangan
pengetahuan  pengunjung, terutama
generasi muda yang memiliki ketertarikan
terhadap teknologi informasi. Selain itu,
perlu dilakukan pelatihan secara berkala
bagi para edukator museum mengenai
strategi ~ komunikasi  interaktif = dan
pendekatan pedagogi yang sesuai untuk
berbagai usia. Mengingat permainan ini
digunakan oleh pengunjung dari berbagai
usia dan latar belakang pendidikan,
kemampuan pendidik dalam menyesuaikan
pendekatan  sangat  penting  untuk
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