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ABSTRAK

Sa’diyah Anggraini Daulay, NPM 2102090001. Pengembangan Media
Pembelajaran Ular Tangga Berabantuan Canva Pada Pembelajaran Tematik
Kelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan

Penelitian ini merupakan bentuk studi pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan suatu produk berupa media
pembelajaran “Ular Tangga” untuk mendukung proses belajar tematik pada siswa
kelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan. Latar belakang dari penelitian ini
ialah kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. Dalam upaya meningkatkan
pembelajaran tematik, khususnya pada materi “Energi dan Perubahannya”,
dikembangkan media pembelajaran Ular Tangga sebagai alat bantu dalam proses
pengajaran. Pengembangan media ini mengikuti model pengembangan yang
digunakan dalam peelitian ini adalah ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan
utama: Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Subjek dalam penelitian ini melibatkan satu orang guru wali kelas serta 22 siswa
kelas III sebagai responden. Instrument yang digunakan berupa angket, dengan
instrument yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket validasi yang
ditujukan kepada tiga orang ahli serta angket kepraktisan yang diberikan kepada
guru dan peserta didik. Temuan penelitian menunjukkan media pembelajaran Ular
Tangga layak digunakan dalam pembelajaran, dengan memperoleh rata-rata nilai
93% dari validator ahli desain media (kategori layak), 91% dari validator ahli
bahasa (kategori layak digunakan), dan 95% dari validator ahli materi (kategori
layak digunakan). Sedangkan untuk kepraktisan, media memperoleh rata-rata
sebesar 93% diperoleh dari tanggapan guru (kategori praktis digunakan.
Sementara itu, respon dari siswa mencapai 92% (kategori praktis digunakan).
Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan media pembelajaran ular tangga terbukti
memenuhi  kriteria kelayakan dan kepraktisan, sehingga sesuai untuk
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran ditingkat Sd.

Kata kunci: Pengembangan, Ular Tangga, Canva, ADDIE



KATA PENGANTAR
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kebutuhan dasar setiap manusia.maknanya adalah
setiap individu berhak melibat dalam suatu proses pendidikan baik secara
formal.negara kita bahkan menjamin kebutuhan pendidikan ini dalam UUD 1945,
dimana pasal 31 ayat 1 dengan tegas menyebutkan setiap warga Negara berhak
mendapatkan pendidikan.

Menurut (Ujud et al., 2023) pendidikan adalah menuntun seluruh kodrat
yang terdapat pada anak-anak, supaya mereka bisa meraih keselamatan dan
kebahagiaan yang setinggi-tingginya baik sebagai manusia ataupun sebagai warga
masyarakat. Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik
supaya menjadi insan yang beriman serta bertakwa kepada tuhan yang maha esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang
demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan merupakan proses perubahan
sikap serta perilaku seseorang atau sekelompok orang dalam usaha upaya
mendewasakan manusia melalui pengajaran.

Menurut Ali Mustadi dalam jurnal ummi (2020:1) pendidikan merupakan
suatu upaya yang dilakukan secara sadar oleh seorang pendidik dan direncanakan
sebaik mungkin dengan tujuan yang sudah ditetapkan.pendidikan memiliki
kontribusi yag cukup penting untuk memajukan generasi penerus bangsa dalam
kehidupan masyarakat. pendidikan juga merupakan elemen penting dari

kehidupan manusia dan pencapaian pembangunan nasional. kehidupan manusia



tidak terlepas dari pendidikan, itu menandakan bahwa melalui pendidikan
manusia dapat menentukan dan mengubah kehidupannya menjadi insan yang
lebih baik.(Deril Sukma & Dyah, 2020)

Dalam praktik pengajaran, penggunaan suatu dasar teori untuk segala
situasi merupakan suatu tindakan kurang bijaksana, tidak ada satu teori belajar
pun yang cocok untuk segala situasi. Karena masing-masing mempunyai landasan
yang berbeda dan cocok untuk situasi tertentu. Pada pendidikan sekolah dasar
lebih cocok digunakan sebuah teori yang berkaitan dengan kebutuhan peserta
didik disekolah.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan di SD Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan pada tanggal 16 januari 2025 dengan usnawatun
hasanah, ditemukan permasalahan disekolah yaitu, siswa merasa jenuh ketika
pembelajaran tidak menggunakan media pembelajaran, kurangnya media
pembelajaran yang berfungsi sebagai pendukung disekolah, siswa kurang aktif
dalam pembelajaran. Berikut ini link hasil wawancara yang telah dilakukan pada
link google drive:

https://drive.google.com/file/d/1vNiCsJLpFBizG4Vr4nBBK 5op7MpOesgl/view?

usp=drivesdk

Berdasarkan link diatas hasil wawancara guru menyampaikan bahwa
dalam kesulitan yang dihadapi guru dalam pembelajaran ialah tingkat kejenuhan
dalam proses pembelajaran berlangsung karena kurangnya media pembelajaran
yang berfungsi sebagai pendukung disekolah. Sejalan dengan hasil observasi yang

telah dilakukan di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan pada saat pembelajaran,


https://drive.google.com/file/d/1vNiCsJLpFBizG4Vr4nBBK5op7MpOesgI/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1vNiCsJLpFBizG4Vr4nBBK5op7MpOesgI/view?usp=drivesdk

siswa terlihat jenuh ketika pembelajaran berlangsung dibuktikan dengan tidak
semua siswa merespon pertanyaan guru dan ketika siswa diberikan tugas.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat menyambungkan
interaksi antara guru dan siswa pada saat proses belajar mengajar yang mana
media begitu membantu seorang guru ketika menyampaikan materi pembelajaran.
Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan meningkatkan hasil belajar siswa
dan dapat membantu pencapaian tujuan pembelajaran yang tercapai dengan
maksimal. Media pembelajaran berguna bagi pendidik agar mampu membuat
siswa lebih terlibat dalam proses pembelajarannya.

Guru juga menyampaikan dalam wawancara yang telah dilakukan bahwa
penggunaan media masih sangat minim dalam pembelajaran. Ketika melakukan
observasi juga tidak ditemukan adanya penggunaan media dalam pembelajaran.
Guru menyampaikan kadang kala guru mencetak gambar sederhana dari internet
untuk ditunjukkan kepada siswa dan memanfaatkan penggunaan buku cetak yang
ada pada guru maupun siswa.

Hasil wawancara juga menyampaikan bahwa rendahnya hasil belajar siswa
yang masih ditemukan tepatnya pada pembelajaran IPA. Guru juga
menyampaikan bahwa siswa lebih mudah dan bersemangat belajar pada saat guru
menggunakan media pembelajaran. Hal ini berarti media pembelajaran dapat
membawa dampak positif pada pembelajaran. Media pembelajaran dapat
mengatasi rasa jenuh siswa karena media dapat memberikan variasi dalam
pembelajaran dan menarik perhatian siswa bahkan semangat belajar siswa

sehingga media penting untuk digunakan dalam pembelajaran. Salah satunya



media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu permainan
ular tangga.

Penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran juga dapat
diimplikasikan dengan permainan yang dapat menjadikan siswa secara langsung
terlibat aktif sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang menarik,
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, menumbuhkan minat belajar,
bahkan dapat melatih kerjasama yang baik dalam kelas. Kehadiran media
permainan ular tangga dalam pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa
juga mengatasi rasa jenuh siswa menjadikan peneliti berkeinginan membantu
siswa dalam pembelajaran TEMATIK dengan menggunakan media ular tangga
yang seru, inovatif, kreatif.

Gambar dan juga desain dalam media ular tangga dibuat dengan
menggunakan bantuan aplikasi canva. Aplikasi canva salah satu aplikasi desain
yang diakses secara online dan bisa digunakan untuk mendesain tampilan media
ular tangga agar lebih menarik. Media ular tangga dipilih untuk mengajak siswa
aktif dalam pembelajaran agar materi dapat tersampaikan dengan baik dan hasil
belajar meningkat juga untuk mengurangi kejenuhan siswa dalam pembelajaran
tema 6 Energi dan perubahannya. Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti tertarik
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ular
Tangga Berbantuan Canva Pada Pembelajaran Tematik Kelas III SD Swasta

Bersubsidi Bakti 1 Medan”



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikembangkan diatas, maka
masalah yang dapat diidentifikasi yaitu:

1. Siswa merasa jenuh ketika pembelajaran tidak menggunakan sebuah

media pembelajaran
2. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang berfungsi sebagai
pendukung disekolah.

3. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, demi menghindari pembahasan menjadi
terlalu luas dan agar penelitian lebih terkonsep juga terfokus maka peneliti perlu
membatasi permasalahan dalam penelitian ini. Adapun batasan masalah penelitian
ini dibatasi pada “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan
Canva Pada Pembelajaran Tematik Kelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1
Medan”.
1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah yang telah
dilakukan, maka peneliti merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran ular tangga
berbantuan canva pada pembelajaran tematik dikelas III Sd Swasta

Bersubsidi Bakti 1 Medan?



2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran ular tangga berbantuan
canva pada Tema 6 Energi dan Perubahannya dikelas III Sd Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan?

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran wular tangga
berbantuan canva pada Tema 6 Energi dan Perubahannya dikelas III Sd
Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, Adapun tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui cara mengembangkan media ular tangga berbantuan
canva pada pembelajaran tematik dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Baktil
Medan

2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran ular tangga
berbantuan canva pada pembelajaran tema 6 Energi dan perubahannya

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran ular tangga berbantuan
canva pada pembelajaran tema 6 Energi dan perubahannya

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:

1.6.1 Manfaat Teoritis



Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan atau meningkatkan
pengetahuan dalam pembuatan media pelajaran terutama pada pembelajaran
tematik untuk media pelajaran yang menarik bagi siswa.

1.6.2 Manfaat praktis
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:
a. Manfaat bagi pendidik

Ular Tangga berbantuan canva ini dapat menjadi inspirasi bagi guru untuk

mengembangkan media pelajaran yang inovatif dan menarik. Selain itu

Ular Tangga ini dapat mendorong siswa dalam proses pembelajaran

tematik.

b. Manfaat bagi siswa

Siswa dapat terbantu memahami materi dan meningkatkan minat belajar

siswa juga hasil belajar siswa.

c. Manfaat bagi sekolah
Dapat membantu sekolah dalam hal memperlengkapi media pembelajaran
yang belum tersedia disekolah tersebut.

d. Manfaat bagi peneliti

Manfaat bagi peneliti adalah diharapkan peneliti mampu mendapatkan

informasi baru untuk membuat media media pembelajaran yang lebih

inovatif kreatif.
e. Manfaat bagi peneliti selanjutnya
Hasil dalam penelitian ini dapat menjadi referensi dalam mengembangkan

media pembelajaran yang tepat.



1.7 Spesifikasi produk

Spesifikasi produk media Ular Tangga yang dikembangkan adalah sebagai

berikut:

1.

Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media Ular

Tangga yang didesain dengan sebuah aplikasi yaitu canva.

. Media ini digunakan khusus untuk pembelajaran tematik yang lebih

spesifik pada tema 6 Energi dan Perubahannya kelas III
Media Ular Tangga dilengkapi dengan petunjuk kegunaan
Didalam media ini didesain dengan menggunakan warna yang berbeda.

Penggunaan media ini dapat digunakan perindividu mau pun berkelompok.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media biasanya memiliki banyak definisi dan digunakan dalam banyak
bidang. Karena itu, pemahaman kita tentang konsep media bergantung pada
konteks dimana istilah tersebut digunakan. Dalam pendidikan, istilah media
sangat terkait dengan proses pembelajaran. Media pembelajaran biasanya berisi
informasi dan pengetahuan yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar. Lebih lanjut dijelaskan bahwa media pembelajaran juga dapat membuat
aktivitas belajar menjadi lebih menarik, yang dapat meningkatkan motivasi belajar
dan hasil belajar. Dengan kata lain, kegiatan belajar mengajar menjadi lebih
bermakna ketika ada media pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, terjadi komunikasi antara guru dan siswa.
Guru berperan sebagai pengirim informasi sedangkan siswa berperan sebagai
penerima informasi. Proses ini akan berhasil dengan baik jika natara keduanya
berjalan dengan lancar, dimana guru mampu menyampaikan informasi dengan
baik kepada siswa dan siswa mempunyai kemampuan menerima informasi
tersebut dengan baik pula. Untuk menyempurnakan komunikasi antara pemberi
dan penerima informasi agar tercipta komunikasi yang efektif diperlukan alat

komunikasi atau media.(Hasan et al., 2021)
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Menurut Fatria (dalam Diahratri, 2022), media adalah segala sesuatu yang
dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran,
dapat membangkitkan semangat, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat
mendorong terjadinya proses pembelajaran pada siswa. Media bisa berupa video,
gambar, buku, maupun televisi. Media juga berfungsi sebagai sarana komunikasi,
sarana untuk mengungkan pendapat, mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu
dan daya indera, sebagai sarana untuk relaksasi atau hiburan, sebagai sarana
komunikasi sosial, dn juga sebagai sarana kendali atau pengawasan bagi
masyarakat.

Menurut Daryanto (dalam Ani Daniyati et al., 2023), mengungkapkan
media pembelajaran adalah segala sesgala sesuatu baik manusia, benda, atau
lingkungan sekitar yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan
pesan dalam pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran
dan perasaan siswa pada kegiatan belajar. Media pembelajaran juga dapat
didefinisikan sebagai alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja
digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien.

Menurut Heinich (dalam M Teguh Saefuddinl, Tia Norma Wulan2 , 2023),
media pembelajaran adalah perantara yang menyampaikan pesan atau informasi
untuk tujuan pendidikan atau mengandung maksud belajar antara sumber dan
penerima. Pengembangan media pembelajaran mencakup media pembelajaran

yang merupakan bagian penting dalam pelaksanaan pendidikan disekolah. Melalui
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media pembelajaran, guru akan lebih mudah mengkomunikasikan materi dan
siswa akan lebih terbantu dan mudah untuk belajar.

Menurut Gagne dalam (Azhar, 2020), menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan berbagai jenis komponen dalm lingkungan
siswa/mahasiswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Media
pembelajaran juga merupakan sarana untuk memberikan peragsang bagi siswa
supaya proses belajar terjadi. Media pendidikan/pembelajaran berkembang sejalan
dengan perkembangan ilmu dan teknologi. Perkembangan dari media visual,
audio visual, televise, computer hingga teknologi lainnya.

Menurut Hamka (Sd et al., 2022), media pembelajaran adalah perantara
antara guru dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar lebih menarik.
Sehingga materi pembelajaran lebih cepat dikenal siswa dan menarik keuntungan
siswa untuk mengetahui lebih lanjut. Media pembelajaran juga merupakan alat
perantara untuk menyampaikan pesan pengetahuan yang dapat penggunaannya
dapat memotivasi peningkatan kemmapuan berpikir, kemampuan merasakan,
kemampuan memperhatikan, dan keinginan peserta didik untuk menjalani dan
terlibat dalam pengalaman yang berkembang.

Dari berbagai pendapat mengenai batasan media pembelajaran, maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, seperti merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses
belajar yang efektif untuk menambah informasi baru pada diri siswa sehingga

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
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2.1.1.2 Tujuan Media Pembelajaran

Menurut Fadilah et al., (2023), Dalam pembelajaran, alat atau media
pembelajaran jelas diperlukan sebab alat/media pembelajaran ini memiliki
peranan penting dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pendidikan yang
diinginkan.

1. Kegunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar diantaranya
media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan supaya tidak
terlalu verbalitas

2. Media pembelajaran dapat membatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya
indera

3. Dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi
dapat diatasi sikap pasif anak didik.

Menurut Arief (2021), media pembelajaran memiliki peran strategis dalam
mendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Sebelum membahas lebih jauh,
penting untuk memahami tujuan utama dari penggunaan media pembelajaran
dalam kontek pendidikan modern. tujuan utama pembelajaran yang diinginkan
adalah untuk meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar melalui pemanfaatan
media. Disamping itu media pembelajaran juga bertujuan untuk mewujudkan
proses belajar mengajar efektif, mengkongkritkan konsep yang abstrak dalam
materi ajar, mengurangi pemahaman peserta didik yang bersifat verbalisme dan
meningkatkan motivasi siswa pada situas belajar dan mengajar.

Menurut Ani Daniyati et al., (2023), tujuan media pembelajaran yang

dapat membantu guru dalam proses penyampaian materi pelajaran kepada peserta
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didik, proses tersebut dilakukan agar semua materi pelajaran yang disampaikan
dapat dimengerti dengan mudah oleh peserta didik, dan menjadikan pembelajaran
yang menarik maupun mengasyikan. Tujuan media dalam proses mengajar :
1. Menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik perhatian
peserta didik
2. Menjadikan bahan pelajaran menjadi lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi dan menarik
4. Peserta didik akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar
Menurut Hasan dalam (JASMINE, 2021), terdapat lima tujuan media
pembelajaran yaitu sebagai berikut:
1. Sebagai alat untuk penyampaian materi pada saat kegiatan pembelajaran
2. Sebagai sumber belajar
3. Sebagai sarana untuk mendorong minat belajar peserta didik
4. Sebagai sarana praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
komprehensif dan signifikan
5. Sebagai sarana untuk memperoleh dan meningkatkan keterampilan
Menurut Achsin dalam (Rahayuningsih et al., 2022), menyatakan bahwa
tujuan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan
dengan tepat guna dan berdaya guna.
2. Untuk mempermudah bagi guru/pendidik dalam menyampaikan informasi

materi kepada anak didik
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3. Untuk mempermudah bagi anak didik dalam menyerap atau menerima
serta memahami materi yang telah disampaikan oleh guru/pendidik.
4. Untuk dapat mendorong keinginan anak didik untuk mengetahui lebih
banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh
guru/pendidik
5. Untuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara anak didik
yang satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan
oleh guru/pendidik
Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan
pembelajaran penting dilakukan untuk memotivasi agar kegiatan pembelajaran ini
menjadi bagian terpenting dari kehidupan mereka, sehingga pengalaman
pembelajaran yang diperoleh lebih bermakna. Tujuan pembelajaran juga termasuk
hasil akhir yang diharapkan dari proses belajar-mengajar, yang mencakup
kompetensi, keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang harus dicapai oleh peserta
didik setelah mengikuti suatu proses pembelajaran.
2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memberikan banyak manfaat baik bagi pendidik
maupun peserta didik terutama bagi kelancaran dalam mencapai tujuan dari
pembelajaran. Melalui media pembelajaran pendidik dan peserta didik sama-sama
memperoleh keuntungan yaitu memudahkan penyampaian dan penerimaan pesan
melalui media pembelajaran. Menurut Nasution dalam Susanti (2021:59) manfaat

media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar yaitu:
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1. Menjadikan proses belajar menjadi lebih menarik bagi peserta didik
sehingga menumbuhkan motivasi belajar peserta didik

2. Menjadikan bahan untuk pembelajaran lebih bermakna sehingga lebih
mudah dipahami oleh peserta didik dan memudahkan peserta didik
menguasai tujuan pembelajaran

3. Memungkinkan implementasi metode pembelajaran yang variatif sehingga
peserta didik tidak jenuh dan pendidik tetap energik.

4. Mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar karena
tidak hanya mendengarkan tetapi aktif melakukan kegiatan seperti
mengamati, mempraktekan dan lain sebagainya.

Menurut Rasagama (Ardi, 2021) manfaat media pembelajaran dalam
proses belajar peserta didik yaitu antara lain memotivasi belajar peserta didik akan
tumbuh dengan pembelajaran yang menarik perhatian, memungkinkan peserta
didik lebih memahami maknanya dan menguasai bahan pembelajaran serta dapat
mencapai tujuan pembelajaran, peserta didik juga tidak bosan dan selain itu guru
tidak kehabisan tenaga dengan adanya metode mengajar yang bervariasi dan tidak
semata-mata komunikasi verbal oleh guru, peserta didik dapat lebih banyak
melakukan kegiatan belajar dan beraktivitas misalnya seperti mengamati,
mempraktikan, dan sebagainya.

Banyak manfaat media pembelajaran yang telah dibahas oleh para ahli.
Menurut Ahmad Rivai (dalam Firdausi, 2020) manfaat dalam kegiatan belajar

mengajar, yaitu:
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1. Media pembelajaran dapat menarik dan memperbesar perhatian anak didik
terhadap materi pembelajaran yang disajikan

2. Media pembelajaran dapat mengatasi perbedaan pengalaman belajar anak
didik berdasarkan latar belakang sosial ekonomi

3. Media pembelajaran dapat membantu perkembangan pikiran peserta didik
secara teratur tentang hal apa yang mereka alami dalam kegiatan belajar
mengajar mereka

4. Media pembelajaran dapat menumbuhkan kemampuan anak didik untuk
berusaha mempelajari sendiri berdasarkan pengalaman dan kenyataan

5. Media pembelajaran dapat mengurangi adanya verbalisme dalam suatu
proses.
Menurut Sudjana (dalam Firdausi, 2020) mengemukakan manfaat media

pembelajaran dalam proses belajar yaitu:

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran

3. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan

dan guru tidak kehabisan tenaga
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Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain

Media pembelajaran memiliki manfaat praktis didalam proses

pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Arsyad (dalam Firdausi, 2020)

antara lain:

1.

Mampu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat

memperlancar proses dan hasil belajar

. Mampu meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat

menimbulkan motivasi belajar

Mampu mananggulangi keterbatasan indra, ruang, dan waktu

Mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada siwa tentang
peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran memiliki manfaat dalam proses pembelajaran yaitu media

pembelajaran mampu menarik perhatian siswa, memberikan pengalaman yang

baru, membuat siswa lebih memahami dan menguasai materi pembelajaran,

penyampaian pesan dapat diterima dengan baik walaupun dengan keterbatasan

indra, ruang, waktu, serta dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar,

dan juga membawa pengaruh psikologis terhadap siswa.

Media memiliki manfaat yang besar dalam pembelajaran bahasa indonesia

bagi penutur asing agar pembelajaran asing dapat menarik dan memotivasi

pembelajar. Motivasi akan menjadikan pembelajar bersemangat dan senang
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belajar. Media juga bermanfaat untuk mempermudah pembelajar asing dalam
memahami materi pembelajaran. Media pembelajaran bukan hanya dapat menjadi
alat bantu dalam pembelajaran, juga dapat menstimulus pemahaman serta
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi
antara guru dengan siswa sechingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan
efisien. Pemilihan metode pembelajaran sangat mempengaruhi media
pembelajaran yang digunakan. Hal tersebut berarti bahwa pemilihan media
pembelajaran harus didasarkan pada metode pembelajaran yang digunakan.
Dengan demikian penggunaan media pembelajaran dapat membawa manfaat
besar terhadap keberasilan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dikelas.
2.1.1.4 Fungsi Media Pembelajaran

Suatu proses belajar mengajar tentunya memiliki unsur-unsur penting yang
dapat menunjang keberhasilan suatu pembelajaran. Unsur penting tersebut salah
satunya adalah adanya penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar berfungsi sebagai alat bantu untuk
mengubah kondisi belajar sesuai tujuan yang ingin dicapai guru. Sehingga dapat
dikatakan bahwa kontribusi penggunaan media pembelajaran akan berpengaruh
terhadap siswa secara psikologis. Pengaruh-pengaruh psikologis tersebut
berfungsi untuk meningkatkan keinginan dan minat baru, mmebangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar.

Berkaitan dengan fungsi media pembelajaran, menurut (Suparlan., 2020)

fungsi dari media pembelajaran adalah
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Fungsi sumantik untuk mengkongkretkan ide agar lebih jelas dan mudah
dipahami

Fungsi manipulative untuk menjelaskan benda atau peristiwa dengan cara
mengabstraksi pengetahuan yang dimiliki

Fungsi fiksatif untuk menyajikan objek atau peristiwa yang sudah lama
terjadi dengan bantuan media seperti video

Fungsi distributif untuk menjangkau batas-batas ruang dan waktu

Fungsi sosiokultural untuk menanamkan nilai toleransi dalam perbedaan
sosiokultural

Fungsi psikologis untuk menraik perhatian siswa dan meningkatkan

keinginan, pengetahuan, dan keterampilan

(Pagarra H & Syawaludin, 2022) mengemukakan bahwa fungsi dari media

pembelajaran adalah sebagai berikut:

1.

4.

Media pembelajaran berfungsi sebagai pemusat perhatian siswa terutama
bagi siswa sekolah dasar

Dapat memotivasi semangat belajar siswa

Dapat membantu siswa mengorganisasikan materi pembelajaran dengan
mudah

Penggunaan media dapat mengatasi hambatan sosial kultural antar siswa

Menurut (Fadilah et al., 2023) mengemukakan bahwa fungsi dari media

pembelajaran antara lain:

1.

Mengubah media pembelajaran yang asalnya masih abstrak menjadi

pembelajaran yang kongrit
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2. Menumbuhan semangat motivasi belajar
3. Memberikan kejelasan supaya pengetahuan dan pengalaman yang
didaptkan peserta didik tersampaikan secara jelas
4. Memberikan sebuah rangsangan terutama rasa keinginan tahuan peserta
didik dalam memahami materi yang disampaikan
Dari pendapat beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang efektif dan efisisen dalam proses
belajar mengajar, yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
hasil belajar siswa. Media pembelajaran dapat membantu menyampaikan
informasi dengan lebih jelas, menarik, dan interaktif.
2.1.1.5 Jenis-jenis Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran perlu mengetahui prinsip-prinsip
penggunaan media tersebut, perawatan yang harus dilakukan dan pemilihan media
dalam proses pembelajaran. Menurut (Muslikah et al., 2020) bahwa media
pembelajaran dapat diklasifikasikan berdasarkan cara pemakaiannya:
1. Media audio visual gerak
2. Media auto diam
3. Media audio semi gerak
4. Media visual bergerak
5. Media visual diam
6. Media audio

7. Media cetak
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Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran  hendaknya menyesuaikan dengan kegiatan dan materi
pembelajaran, perlu diketahui dalam memilih media pembelajaran. Media yang
hanya bisa dilihat meliputi buku, modul, televisi, foto. Sedangkan media yang
dapat didengar meliputi halam cetak tulisan jauh bersuara audio, telepon, dan pita
audio, sound slide. Pada saat pembelajaran terdapat materi yang harus mengamati
lingkungan sekitar.

2.1.2 Ular Tangga
2.1.2.1 Pengertian Ular Tangga

Menurut Khoifah (dalam Suratman & Pranata, 2024) ular tangga
merupakan permainan yang memanfaatkan dadu, dan dilengkapi gambar, serta
ular tangga sudah dikenal sejak zaman dahulu, permainan ular tangga
memerlukan partisipasi dua anak atau lebih yang melempar dadu bernomor 1-6
dan menempatkannya pada papan persegi berkotak ganda. Permainan ular tangga
dibuat untuk menyampaikan pengalaman belajar yang menyenangkan untuk
siswa, yang bertujuan untuk mneingkatkan motivasi belajar mereka.

Menurut Yumarlin (dalam Azzahra, 2021) permainan ular tangga adalah
permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih.
Papan permainan ular tangga dibagi dalam kotak-kotak kecil dan beberapa kotak
digambar sejumlah ular dan tangga yang menghubungkan dengan kotak lain.
Tidak ada papan permainan standart dalam ular tangga, setiap orang dapat
menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang

berlainan.
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Menurut Salombe (dalam Dwi & Hafizh, 2023) permainan ular tangga
merupakan salah satu jenis permainan yang sering dimainkan oleh anak-anak,
permainan ular tangga dapat dimainkan oleh dua orang atau lebih untuk melatih
siswa dalam berkompetisi dan bertindak secara sportif. Media ular tangga ini
bertujuan agar dapat meningkatkan keaktifan siswa, semangat dalam belajar, dan
memiliki keberanian dalam mengemukakan pendapat yang akan berdampak pada
meningkatnya hasil belajar siswa.

Menurut Melsi (dalam Safithri & Rukmi, 2021) menjelaskan bahwa ular
tangga merupakan suatu permainan papan yang dilakukan oleh 2 orang ataupun
lebih dari 2 orang. Permainan ular tangga dilakukan pembagiannya menjadi
beberapa kotak kecil. Dikotak tersebut ada beberapa ular dan tangga untuk
menghubungkannya bersama kotak yang lainnya. Media ular tangga adalah
sebuah media yang dilakukan pengembangannya menurut permainan ular tangga
yang dapat dimainkan oleh anak-anak.

Dari penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga
merupakan permainan papan tradisional yang dimainkan dengan bidak dan dadu.
Permainan ini memiliki papan yang terbagi menjadi kotak-kotak kecil dan
dibeberapa kotaknya terdapat gambar ular dan tangga. Permainan ini dimainkan
oleh dua orang atau lebih.

Ular tangga merupakan permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan
oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan

beberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungka dengan
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kotak lain. Pada umunya, permainan ini terdiri atas 100 kotak dimulai dari kotak 1
sebagai kotak “start” dan diakhiri dengan kotak “fnish” pada nomor 100.

Permainan ular tangga adalah permainan dimana pemain yang menempati
kotak ular diharuskan turun dan pemain yang menempati tangga harus naik.
Selain berisi kotak, papan permainan ini juga dilengkapi dengan ular dan tangga
pada nomor-nomor tertentu secara acak. Pemain yang berada pada ekor ular harus
menggerakan pionnya ke kepala ular, begitupun pemain yang berada pada kotak
tangga harus menaikkan pionnya naik ke ujung tangga.

Ular tangga merupakan permainan yang menyenangkan yang dimainkan
dalam kelompok, sehingga memungkinkan pemain didalamnya berinteraksi dan
menghilangkan kejenuhan. Permainan berbentuk papan ini terdiri dari kotak-kotak
kecil, sejumlah tangga atau ular yang menghubungkan beberapa kotak dengan
kotak lainnya, pemain menggerakkan pionnya sesuai dengan angka yang didapat
setelah melempar dadu secara bergilir.
2.1.2.2 Tujuan Media Ular Tangga

Menurut Purwanti, (2020) mengatakan bahwa media pembelajaran ular
tangga bertujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar, pemahaman konseptual,
dan antusiasme siswa. Selain itu, media pembelajaran ular tangga juga dapat
membantu mengembangkan nilai-nilai sosial, kreativitas, dan kemampuan
memecahkan masalah. Media ular tangga juga dapat membantu pengembangan
pengetahuan, kemampuan, dan karakter peserta didik.

Menurut Rahmadiani, (2020) media ular tangga memiliki tujuan yaitu

permainan ular tangga sebagai media pembelajaran merupakan permainan yang
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bertujuan untuk meningatkan motivasi belajar peserta didik agar terciptanya
suasana yang kondusif serta peserta didik pun dapat lebih mudah menangkap apa
yang disampaikan oleh guru dengan menggunakan permainan ini.

Menurut wati (dalam Dwi & Hafizh, 2023) tujuan dari media permainan
ular tangga ini yaitu merubah suasana belajar yang membosankan menjadi
menyennagkan dengan metode belajar sambil bermain, mengajarkan siswa untuk
bekerjasama karena dalam media ular tangga ini siswa harus bekerja dalam
kelompok bukan sendiri, melatih kesabaran anak dalam menunggu giliran dan
mengasah kemampuan dalam bersosialisasi dengan teman.

Menurut (Sabila et al., 2021) pemilihan media permainan ular tangga
adalah media pembelajaran yang cocok untuk dikembangkan. Pembelajaran
berbasis media permainan ular tangga ini disesuaikan pada karakteristik siswa
dengan tujuan sebagai media informasi penyampaian materi kepada siswa juga
menyatakan bahwa media pembelajaran ular tangga merupakan media yang
efektif untuk meningkatkan daya serap dan pemahaman peserta didik dalam
pembelajaran.

Menurut Maisyaroh (dalam Affnyani, 2023) dengan menggunakan media
permainan ular tangga siswa dapat belajar sambil bermain sehingga pembelajaran
menjadi aktif, menyenangkan, dan tidak membosankan, agar siswa turut berperan
aktif dalam kegiatan pembelajaran melalui penggunaan media ular tangga ini,
memotivasi peserta didik agar lebih semangat dalam mengikuti proses belajar.

Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan dari media

pembelajaran ular tangga ini adalah untuk menumbuhkan motivasi peserta didik
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dalam belajar, mengulas kembali materi yang sudah diajarkan sehingga dapat
menyelesaikan evaluasi dengan baik, menumbuhkan antusiasme peserta, melatih
kesabaran anak dalam menunggu giliran dan mengasah kemampuan dalam
bersosialisasi.
2.1.2.3 Manfaat Ular Tangga
Menurut Ismawati (dalam Purwanti, 2020) penggunaan media
pembelajaran ular tangga memiliki sejumlah manfaat antara lain sebagai berikut:
1. Peserta didik belajar sambil bermain
2. Peserta didik harus bekerja dalam kelompok bukan sendirian
3. Permainan gambar membantu peserta didik belajar
4. Pembuatan permainan ular tangga sebagai saran pembelajaran tidak
membutuhkan biaya yang mahal
Menurut Ratnaningsih (dalam Agustin, 2020) manfaat dari permainan ular
tangga terbagi menjadi berbagai bagian diantaranya:
1. Mendidik siswa sambil bermain untuk memberikan pegetahuan
2. Mendorong perkembangan intelektual, kreativitas, dan bahasa untuk
meningkatkan moralitas, etika, dan pandangan positif siswa
3. Menumbuhkan sebuah pembelajaran yang menyenangkan, aman, dan
bermakna
4. Terima kekalahan dan kemenangan dalam hidupnya
5. Kesabaran dalam menunggu giliran dan bekerjasama
Sementara itu Sugiwati (dalam Dwi, 2021) menyebutkan manfaat

permainan ular tangga sebagai berikut:
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1. Permainan ular tangga menyenangkan bagi siswa untuk bermain sambil
mengasah kemampuannya
2. Sarana bermain yang edukatif
3. Membantu siswa dalam mengembangkan logikanya
4. Membantu siswa menjadi lebih fokus, teliti, dan sabra saat menunggu
Menurut Ratnaningsih (dalam Nardiyanti et al., 2023) mengatakan
manfaat permainan ular tangga antara lain:
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses belajar sambil
bermain
2. Merangsang pengembangan daya pikir; daya cipta, dan bahasa agar
mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman,
dan menyenangkan
4. Mengenal kalah dan menang
5. Belajar bekerja sama dan menunggu giliran
Menurut Istigomah dalam Umar (2021:36) mengatakan permainan ular
tangga memiliki beberapa manfaat diantaranya yaitu:
1. Mengenal kalah dan menang
2. Belajar bekerja sama dan menunggu giliran
3. Mengembangkan imajinasi dan mengingat peraturan permainan
Berdasarkan pendapat diatas, media Ular Tangga termasuk pembelajaran
sambil bermain, dan bila digunakan dengan baik memiliki manfaat berikut:

1. Mengurangi setres siswa selama kegiatan pembelajaran
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. Meningkatkan keinginan dan semangat siswa untuk berpartisipasi aktif

dalam kegiatan pembelajaran
Menumbuhkan kreativitas siswa
Mencapai tujuan pembelajaran tanpa disadari siswa

Melatih kesabaran siswa

2.1.2.4 Langkah-langkah Membuat Media Ular Tangga

Permainan ular tangga ini bertujuan untuk melatih siswa dalam

mengembangkan ketelitian dan menjadi lebih fokus. Papan ular tangga, pion,

dadu, dan pemain adalah peralatan yang diperlukan dalam bermain ular tangga.

Terdapat beberapa aturan untuk bermain ular tangga. Aturan yang sama dengan

permainan ular tangga seperti biasa, namun salah satu siswa kelompok digunakan

sebagai pion. Berikut langkah-langkah pembuatan permainan ular tangga sebagai

berikut:

1.

Buka aplikasi Canva terlebih dahulu bisa buka diweb ataupun download

aplikasi Canva

......
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2. Pilih ukuran khusus untuk ukuran desain yang akan dibuat
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3. Buat ukuran khusus sesuai dengan ukuran yang mau dibuat, klik desain
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5. Membuat papan ular tangga dengan elemen oval yang dibentuk berbentuk

ular
—EJ
L LR

2 o , S - e— @O
[ E LI BRLoveERes i Fi*"D T

6. Tambahkan elemen seperti ular,tangga,dan lain lainnya
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7. Kemudian klik teks untuk menambahkan tulisan “Ular Tangga”
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2.1.3 Pembelajaran Tematik

Kurikulum 2013 sebagai pengganti kurikulum lama yaitu kurikulum
tingkat satuan pendidikan (KTSP) merupakan penyempurnaan kurikulum lama
dan diharapkan pelaksanaannya dapat mencapai tujuan yang diinginkan.
Kurikulum 2013 bertujuan untuk mempersiapkan manusia Indonesia agar
memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga Negara yang beriman,
produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan
masyarakat, berbangsa, bernegara, dan peradaban dunia.(Sukadari, 2020)

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dirancang berdasarkan
tema-tema tertentu, dalam pengertian lain pembeajaran tematik adalah
pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada peserta
didik.(Siti Rahimah Ikhsani et al., 2023)

Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok
pembicaraan. Dan dalam pembahasannya tema itu ditinjau dari berbagai mata
pelajaran. Sebagai contoh tema “air” dapat ditinjau dari mata pelajaran fisika,
biologi, kimia, dan matematika. Lebih luas lagi tema itu dapat ditinjau dari bidang
studi lain seperti ips, bahasa, dan seni. Pembelajaran tematik menyediakan
keluasan dan kedalaman implementasi kurikulum, menawarkan kesempatan yang
sangat banyak pada siswa untuk memunculkan dinamika dalam pendidikan.
Pembelajaran tematik dalam semester dua kelas 3 Sd terdapat 7 tema dengan
berbagai subtema. Namun pada penelitian ini peneliti memilih tema 6 yaitu

energy dan perubahannya yang dijadikan peneliti sebagai bahan untuk
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mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga berbantuan canva. Energi

merupakan tema yang disajikan dikelas 3 sekolah dasar. Terdapat 4 bab dalam

semester 2 pada pembelajaran IPA.

Tabel 2.1 tujuan pembelajaran pada materi energi dan perubahnnya

Materi Tujuan pembelajaran

Energy dan perubahannya 1. Mengidentifikasi mengenai
energi dengan benar

2. Memahami perubahan energi
dengan baik

3. Memahami jenis-jenis energi

2.1.3.1 Tujuan Pembelajaran Tematik

Setiap pembelajaran memiliki tujuan, adapun tujuan pembelajaran tematik

diantaranya yaitu:

1.

Memberikan inovasi baru dari pembelajaran sebelumnya. Pembelajaran
yang sebelumnya lebih berpusat pada guru sedangkan pembelajaran
tematik berpusat ke anak.

Menjadi fleksibel disesuaikan dengan usia kematangan anak, tingkat
perkembangan anak, serta tingkatan jenjang pendidikan anak.
Memungkinkan penggabungan dari beberapa bidang keilmuan yang
membahas suatu tema tertentu dari hal ini anak bisa berpikir multicultural.
Menstimulus kemampuan dan kreativitas anak untuk memecahkan
masalah kehidupan yang dihadapinya baik secara pribadi maupun sosial
Mengasah kemampuan memahami wacana nyata dan kontektual

Membutuhkan penerapan metodologi pembelajaran yang beragam
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2.1.3.2 Manfaat Pembelajaran Tematik

Dari pendapat diatas ditarik kesimpulan manfaat dari pembelajaran ilmu
pengetahuan alam yaitu membantu peserta didik menumbuhkan rasa ingin tau
terhadap alam sekitar, membantu peserta memahami alam semesta, membantu
peserta didik menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap alam sekitar, membantu
peserta didik mendapatkan bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA.
2.1.4 Kelebihan Media Ular Tangga

Media permainan ular tangga memiliki kelebihan pada permainan ini
mampu melatih sikap siswa untuk mengantri dalam memulai permainan, dapat
melatih kerjasama siswa, memotivasi siswa agar terus belajar karena belajar
adalah hal yang menyenangkan dan mengasyikkan bukan lagi sesuatu yang hanya
harus terpaku pada lembaran-lembaran soal ulangan, media ular tangga sangat
efektif untuk mengulang pelajaran yang telah diberikan, media ini sangat praktis
dan ekonomis serta mudah dimainkan.
2.1.5 Kekurangan Media Ular Tangga

Media pembelajaran ular tangga juga memiliki kekurangan yaitu jika
terdapat siswa yang cenderung cepat bosan maka siswa akan kehilangan untuk
bermain. Bagi anak yang tidak menguasai materi dengan baik akan mengalami
kesulitan dalam bermain. gambar yang digunakan dengan hati-hati karena gambar
yang amat rinci dan dipelajari bahkan sering mengganggu perhatian siswa untuk

mengamati apa yang harus diperhatikan.
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2.1.6 Hasil Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan Anwar Rasyd dengan judul Pengembangan
Media Permainan Ular Tangga Operdam (Organ Peredaran Darah
Manusia) Pada Muatan Pelajaran IPA Kelas V SDN 1 Bagik Manis dengan
hasil penelitian didasari dari hasil validasi ahli media,dimana media ini
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 86,6% dengan kriteria sangat
layak.hasil dari validasi ahli materi mendapatkan persentase kelayakan
sebesar 92,5% dengan kriteria sangat layak.dari hasil respon siswa media
ini mendapat persentase kelayakan sebesar 89,9% dengan kriteria sangat
layak.hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media ular tanggan
operdam (organ peredaran darah manusia) sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran [PA(Rasyd et al., 2023)

2. Penelitian yang dilakukan Sunarti dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Ular Tangga Sains Untuk Mendukung Pemahaman Konsep
Belajar IPA Di Sekolah Dasar dari hasil penilaian oleh ahli materi oleh
guru kelas dan dosen dalam aspek pembelajaran diperoleh rerata skor
4,23% dengan kategori sangat layak,hasil penilaian ahli media oleh dosen
ahli dalam bidang IPA diperoleh rerata skor 4,19% dengan kategori
layak,dan penilaian siswa pada kelompok besar diperoleh rerata skor
4,41% dengan kategori sangat layak.pada pemahaman konsep siswa terjadi
peningkatan sebesar 10,34% dari hasil tes siswa sebelum dan sesudah
pembelajaran menggunakan media dengan begitu terdapat pengaruh media

yang dikembangkan terhadap hasil pemahaman konsep siswa dengan hasil
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uji t sebesar 13.614 > t table (2,05).dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran ular tangga sains dapat meningkatkan pemahaman konsep

belajar siswa.(Sunarti et al., 2020)

3. Penelitian yang dilakukan Puspita Dewi dengan judul Pengembangan
Media Ular Tangga Berbasis Digital Pada Mata Pelajaran IPA Siswa
Sekolah Dasar dengan hasil penelitian berdasarkan penilaian para ahli
yaitu ahli materi sebesar 89%,ahli media sebesar 78%,ahli desain sebesar
76%,dan diperoleh rerata skor keseluruhan sebesar 83,25% dengan
kategori sangat valid.sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran ular tangga digital pada mata pelajaran IPA yang
dikembangkan valid dan terbukti praktis digunakan sebagai media
pembelajaran pada proses pembelajaran siswa disekolah dasar.(Dewi et al.,
2023)

Berdasarkan dari penelitian terdahulu,meskipun terdapat kesamaan dalam
bentuk media,dan aspek metode yang digunakan, namun ada beberapa hal yang
membedakan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang diteliti oleh peneliti
seperti materi,pemilihan lokasitarget penelitian serta juga inovasi yang lebih
dikembangkan lagi. Sehingga permasalahan yang muncul dala penelitian ini tentu
akan berbeda dengan penelitian sebelumnya.

2.2 Kerangka Konseptual

Berdasarkan latar belakang dan observasi yang telah dilakukan pada awal

penelitian dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan, didapatkan masalah

bahwa kurangnya IQ siswa/l dan tingkat kejenuhan dalam proses pembelajaran
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berlangsung karna kurangnya media pembelajaran yang berfungsi sebagai
pendukung disekolah dan guru juga masih menggunakan metode yang monoton.
Hal ini sangat mempengaruhi respon belajar siswa yaitu motivasi dan minat siswa
dalam belajar. Sehingga berakibat kurangnya motivasi siswa dalam belajar dan
terdapatnya siswa yang melamun ketika pembelajaran sedang berlangsung.

Pada penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti membuat
media permainan ular tangga. Untuk memudahkan siswa dalam memahami materi
ajar serta memberikan pengalaman langsung kepada siswa. Kemudian melalui
model pembelajaran bermain sambil belajar guru dapat melibatkan siswa untuk
berpartisipasi dengan aktif terhadap teman sekelompoknya sehingga siswa dapat
maningkatkan keterampilan berkomunikasi dan bekerja sama dengan

kelompoknya.
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/ Analisis kebutuhan guru dan siswa \

Setiap guru dan siswa hanya berpegang pada buku paket saja

2. Kurangnya perhatian dan ketertarikan siswa terhadap suatu proses
pembelajaran yang diberikan oleh guru, seperti tidak digunakannya
media pembelajaran

3. Pendidik belum pernah menggunakan ular tangga sebagai media

=

pembelajaran
4. Peserta didik membutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat
\ membangkitkan minatnya dalam belajar /

@

Media pembelajaran ular tangga pada pembelajaran tematik telah
dikembangkan

<

[ Melakukan validasi dan praktis produk oleh validator ahli ]

Layak [ Tidak Layak ]
. Revisi
[ Uji Coba Produk ]

Gambar 2.1 Kerangka konseptual

2.3 Hipotesis
Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, dapat diajukan hipotesis sebagai
berikut: “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva

Pada Pembelajaran Tematik Kelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan”
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sebagai bahan media permainan untuk siswa agar lebih aktif lagi dalam proses
pembelajaran.

Hipotesis itu selanjutnya akan diuji baik secara internal (pendapat para ahli
dan praktis) dan eksternal dengan dicoba untuk mengendalikan mutu. Pembuktian
hipotesis secara eksternal menggunakan metode penelitian eksperimen dengan

model yang disesuaikan dengan keadaan.



BAB 111
PROSEDUR PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan
tujuan dan kegunaan tertentu. Metode penelitian berhubungan erat dengan
prosedur, teknik, alat serta desain penelitian yang digunakan. Desain penelitian
harus cocok pendekatan penelitian yang dipilih. Prosedur, teknik, serta alat yang
digunakan dalam penelitian harus cocok pula dengan metode penelitian yang
ditetapkan.(Halawa, 2020)

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan, yang dikenal dengan istilah research and development (R&D).
penelitian pengembangan atau R&D adalah salah satu model penelitian yang
banyak diterapkan karena perannya dalam memajukan ilmu pengetahuan. Melalui
pengembangan ini, diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam setiap proses
pembelajaran yang dilakukan.

Pengembangan yang digunakan dalam pengembangan ini adalah ADDIE
model ADDIE terdiri atas lima langkah yaitu: 1 analisis (analyze), 2 perancangan
(desain), 3 pengembangan (development), 4 implementasi (implementastion), 5
evaluasi (evaluation). Tahapan kelima ini merupakan langkah-langkah dalam

pengembangan media pembelajaran ular tangga.
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Development
Analyze ) Desain — pengembangan
Evaluasi <:| Implementasi

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE

3.2 Tahapan Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan yang
beralamatkan di jl.perjuangan No.7, Pulo Brayan, Kec.Medan Timur, Kota
Medan, Prov. Sumatera Utara.
3.2.2 Sumber Data Penelitian

Riono dan Fauzi (2022) data merupakan fondasi utama penelitian karena
kualitas dan keakuratannya secara langsung memengaruhi validitas dan
keakuratan hasil yang diperoleh. Data yang valid dan reliabel memungkinkan
peneliti untuk mencapai Kesimpulan yang tepat dan beralasan, sehingga hasil
penelitian dapat dipercaya dan diterapkan secara efektif dalam konteks yang lebih
luas. Tanpa data yang kuat, hasil penelitian dapat menjadi bias, kurang representif,
atau tidak dapat diandalkan, yang pada akhirnya dapat menggagalkan tujuan
penelitian itu sendiri. Oleh karena itu, pengumpulan dan analisis data yang cermat
sangat penting untuk menghasilkan penelitian yang bermakna dan berkontribusi

pada pengetahuan atau pemecahan masalah.
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Sumber data dalam penelitian merujuk dari mana data diperoleh. Apabila
peneliti menggunakan kuesioner/angket. Sumber data disebut sebagai responden,
yaitu orang yang menjawab pertanyaan peneliti baik secara tertulis maupun lisan.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis sumber data, yaitu sumber
data primer dan sumber data sekunder. Kedua jenis data ini dikumpulkan untuk
mendapatkan informasi yang menjadi dasar kesimpulan penelitian. Meskipun
keduanya dapat dianggap sebagai sumber data yang sama, namun cara
memperolehnya berbeda.

Riono dan Fauzi (Riono, 2022) Data primer merupakan sumber informasi
utama yang dikumpulkan peneliti secara langsung dalam proses penelitian, dan
data tersebut diperoleh dari sumber asli yaitu responden atau informan yang
berkaitan dengan variabel penelitian. Data primer dapat berupa observasi,
wawancara, atau pengumpulan data melalui kuesioner. Contoh pengumpulan data
primer antara lain wawancara dengan partisipan penelitian, observasi langsung di
lapangan, dan penggunaan kuesioner yang dibagikan kepada responden.

Sedangkan Data sekunder merupakan sumber data penelitian yang
diperoleh secara tidak langsung melalui media perantara. Artinya data ini tidak
dikumpulkan secara langsung oleh peneliti melainkan dari sumber-sumber yang
sudah ada sebelumnya, seperti dokumen, literatur, atau data yang dikumpulkan
oleh pihak ketiga. Contoh sumber data sekunder antara lain buku, jurnal
akademik, artikel, laporan keuangan, dan lain sebagainya. Data sensus yang

dikumpulkan oleh pemerintah.
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Sebagai sumber data primer, Peneliti melakukan wawancara dengan salah
satu guru SD Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan Kelas III yaitu ibu Usnawatun
Hasanah S.Pd. Wawancara penelitian juga menggunakan angket dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden untuk di jawab.
Angket yang telah dibuat sesuai dengan indikator-indikator tiap angket. Didalam
lembar angket sudah ada untuk dijawab oleh responden. Sedangkan sebagai data
sekundernya peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara berkunjung ke
perpustakaan untuk membaca buku dan membaca jurnal (yang terdapat di web).
3.2.3 Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dapat dilakukan dari berbagai sumber, dengan berbagai
cara bahkan dalam berbagai setting. Data yang akan dipergunakan untuk menjadi
hasil dari penelitian pengembangan ini diperoleh dengan menggunakan Teknik
pengumpulan data yang dipilih peneliti dalam penelitian pengembangan ini. Pada
penelitian ini, peneliti menggunakan jenis Teknik pengumpulan data yaitu:

1) Angket/Kuesioner
Kuesioner merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya. Peneliti memilih menggunakan jenis angket
tertutup. Peneliti menggunakan tiga angket yang ditunjukkan kepada
validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media serta praktisi pendidikan
kepada guru kelas III mengenai kelayakan media, kelayakan materi dan

kepraktisan media yang akan dikembangkan untuk memperoleh skor
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terhadap komponen — komponen meperoleh skor terhadap komponen —

komponen pada media tersebut.
3.2.4 Instrumen Penelitian

Alat penelitian juga dapat diartikan sebagai alat untuk mengumpulkan,
mengolah, menganalisis, dan menyajikan data secara sistematis dan obyektif
dengan tujuan untuk memecahkan suatu masalah atau menguji suatu hipotesis.
Jadi segala alat yang dapat menunjang penelitian dapat disebut alat penelitian atau
alat pengumpulan data. Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Dari pengertian beberapa ahli diatas
dapat disimpulkan bahwa intrumen penelitian merupakan alat ukur untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Instrumen penelitian menyertakan
Langkah dalam pengolahan data yang merupakan satu tahapan dalam penelitian.
Untuk angket dalam penelitian ini menggunakan skala likert.

Tabel 3.1 pedoman penilaian media ular tangga

Skor Kriteria
5 Sangat baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat kurang

Sumber: (Afifah et al., 2020; Erlina, 2023)
Instrument yang digunakan terdiri dari instrument kevalidan media

pembelajaran dan instrument kepraktisan media pembelajaran. Instrument ini
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digunakan untuk mengukur atau menilai apakah media pembelajaran yang
dikembangkan valid atau tidak serta praktis atau tidak.
3.2.5 Instrument Kevalidan Media Pembelajaran
3.2.5.1 Validasi ahli materi

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk mengevaluasi kelayakan
isi (materi), mengevaluasi validan materi yang disampaikan dalam Bahan ajar
ajar, dan untuk mendapatkan saran atau masukan dari validator tentang materi
terhadap Bahan ajar yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi instrumen untuk
validasi ahli materi sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Materi

No. Indikator Item
1. | Materi 1,2,3,4
2. | Tampilan 5,6
3. | Penyajian 7,8,9

Sumber : (Erlina, 2023)

3.2.5.2 Angket Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai dan mengukur
bahasa yang digunakan dalam pembuatan dan pengembangan media ular tangga
atau tidak serta untuk mengetahui apakah bahasa yang digunakan sesuai dengan
aspek bahasa dan juga untuk mengetahui masukan atau saran validator dari segi
bahasa terhadap media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan. Kisi-
kisi istrumen untuk validasi bahasa yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Bahasa

No Indikator Item
1 Ketepatan kata 1,2,3
2 | Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia 4,5
3 Kesesuaian dengan perkembangan siswa 6,7

Sumber: (Erlina,2023)
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3.2.5.3 Angket Desain Media

Instrument validasi ahli desain media digunakan untuk mengevaluasi
validitas kegrafikan dari Media serta untuk mendapatkan saran dan masukan
validator tentang desain Media yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi
instrument untu validasi desain Bahan ajar sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Validasi Desain Media

No. Indikator Item
1. | Efesiensi media 1,2,3,4
2. | Keakuratan media 5,6,7
3. | Estetika 8,9,10,11
4. | Ketahanan media 12,13

Sumber: (Erlina, 2023)
3.2.6 Instrumen Kepraktisan Media pembelajaran

1. Angket respon guru
Angket respon guru diberikan kepada guru ketika uji coba produk
yang sudah dibuat. Angket respon guru digunakan untuk mengetahui
Tingkat kepraktisan dari media pembelajaran ular tangga yang telah

dikembangkan kisi — kisi angket respon guru adalah sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kisi — kisi Respon Guru

No. Indikator Item

1. | Tampilan media pembelajaran 1,2,3,4,5,6,
7,8,9,10

2. | Penyajian materi media pembelajaran 11,12, 13, 14

3. | Penggunaan media pembelajaran 15

Sumber : (Erlina, 2023)

2. Angket Respon Siswa
Angket respon siswa diberikan kepada siswa ketika uji coba produk.

Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui Tingkat kepraktisan
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dari media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan kisi — kisi

angket respon siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 3.6 Kisi — kisi Respon siswa

No. Indikator Item

1. | Media pembelajaran 1,2,3,4,5,6,7,

2. | Materi 8,9,10,11, 12, 13,
14

3. | Kualitas Teknis 15,16,17, 18, 19,
20

Sumber : (Erlina, 2023)

3.2.7 Analisis Data Penelitian

Analisis data yang digunakan penelitian ini untuk memperoleh data yaitu
berupa angka, data diolah melalui data kevalidan dan kepraktisan. Data kevalidan
dihitung melalui penilaian para ahli dengan menggunakan skala likert 1-5 untuk
menilai media berdasarkan pernyataan yang telah disediakan. Kriteria tersebut
meliputi : 5= sangat baik, 4=baik, 3= cukup, 2=kurang, l=sangat kurang.
Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase dari jumlah rata — rata

menggunakan rumus:

YR
== %1009
P="y %o

Keterangan :
P =persentase skor akhir
>R =jumlah skor hasil penilain

N = Jumlah Skor Maksimal
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Pada perhitungan presentase penilaian data hasil validasi ahli, memiliki
kriteria penilaian yang bertujuan untuk mengukur seberapa layaknya produk yang
dikembangkan. Berikut ini presentase kriteria hasil validasi ahli :

Tabel 3.7 presentase Kkriteria hasil validasi ahli

Skor Kategori
90% - 100% Sangat valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup valid
55% - 64% Kurang valid
0% - 54% Tidak valid

Sumber : arikunto dalam (Cholifah & Muslihasari, 2022)
Data hasil respon siswa dan guru menggunakan skala likert 1 — 5 sebagai

penilainya. Perhitungan presentase angket menggunakan rumus sebagai berikut:

R

Keterangan :
P = persentase skor akhir
> R =jumlah skor hasil penilain
N  =Jumlah Skor Maksimal
Pada perhitungan presentase penilaian data hasil respon siswa dan respon
guru memiliki kriteria penilaian yang bertujuan untuk mengukur kepraktisan

produk yang dikembangkan. Berikut ini presentase kriteria hasil kepraktisan:
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Tabel 3.8 Presentase Tingkat Kepraktisan Hasil Angket Respon Siswa Dan

Guru
Skor Kategori
90% - 100% Sangat valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup valid
55% - 64% Kurang valid
0% - 54% Tidak valid

Sumber: arikunto dalam (Cholifah & Muslihasari, 2022)
3.3 Rancangan Produk
3.3.1 pengujian internal
Dalam penelitian pengembangan, sebuah desain media pembelajaran
memerlukan kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan. Pada tahap
pengembangan ini dilakukan pengujian internal atau uji kelayakan produk atau uji
validasi. Pengujian internal ini terdiri dari uji validasi ahli desain, uji validasi ahli
isi/materi pembelajaran. Produk yang telah dibuat diberi nama ular tangga
berbantuan canva, kemudian dilakukan uji kelayakan produk dengan berpedoman
pada instrument uji yang telah dibuat. Uji kelayakan produk meliputi:
1. Menyusun instrument uji kelayakan produk berdasarkan indicator
penilaian yang telah ditentukan
2. Melaksanakan uji kelayakan produk kepada ahli desain dan materi pada

media pembelajaran.
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3. Melakukan analisis terhadap hasil uji kelayakan prooduk dan melakukan
perbaikan

4. Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada kepada ahli desain
dan materi pada media pembelajaran.

Dalam melaksanakan uji kelayakan desain dilakukan dengan oleh seorang
master dalam bidang teknologi pendidikan dalam mengevaluasi desain media
pembelajaran yaitu salah seorang dosen FKIP universitas Muhammadiyah
Sumatera utara. Untuk uji kelayakan isi/materi pembelajaran dilakukan oleh guru
untuk mengevaluasi materi cuaca untuk SD yang berlatar belakang pendidikan
dasar.

3.3.2 Pengujian Eksternal

Setelah dilakukan uji internal tau uji kelayakan produk. Maka langkah
selanjutnya adalah melakukan uji eksternal. Uji eksternal merupakan uji
kemanfaatan dan kepraktisan produk. Uji eksternal ini melibatkan siswa dan guru
sebagai pengguna produk yang akan digunakan sebagai sumber sekaligus media
pembelajaran. Hal yang diujikan yaitu: kemenarikan, kemudahan, penggunaan
produk, dan keefektifan dalam mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai dengan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang harus dipenuhi.
3.4 Subjek dan Objek Penelitian

Subjek dalam penelitian Talah siswa kelas III di SD Swasta Bersubsidi
Bakti 1 Medan yang berjumlah 22 orang siswa. Objek dalam penelitian ini ialah
pengembangan media  Ular Tangga berbantuan canva pada pembelajaran

TEMATIK yaitu Energi dan perubahannya
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3.5 Tahapan Pengembangan
3.5.1 pembuatan Produk
Model pendekatan dalam penelitian pengembangan ini menggunakan
model pendekatan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, maka prosedur dalam
penelitian pengembangan ini dilakukan secara lima tahap sebagai berikut :
1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahapan analisis merupakan tahapan yang berkaitan dengan situasi kerja
dan lingkungan dengan tujuan memperoleh produk yang perlu
dikembangkan. Untuk mengumpulkan informasi, maka peneliti melakukan
observasi dan juga wawancara. Pada tahap ini analisis, ada beberapa aspek
yang akan dianalisis diantaranya sebagai berikut :
a. Analisis kebutuhan guru
Perolehan data dalam hal analisis kebutuhan guru, peneliti melakukan
kegiatan observasi seperti ikut serta dalam kelas ketika pembelajaran
dimulai dan juga melakukan wawancara dengan guru kelas III SD
Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan yaitu Usnawatun Hasanah Sesuai
analisis yang telah dilakukan, diperoleh Gambaran untuk
mengembangkan media pembelajaran yang mampu membantu guru
untuk mengelola pembelajaran lebih menarik.
b. Analisis perangkat pembelajaran
Perangkat pembelajaran yang dianalisis ialah berupa media
pembelajaran yang digunakan guru kelas III SD Swasta Bersubsidi

Bakti 1 Medan. Tujuan dari analisis ini ialah untuk menentukan produk
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yang dapat dikembangkan. Terdapat juga analisis terhadap syarat-syarat
media pembelajaran yang baik untuk dapat dikembangkan dan dapat
digunakan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
C. Analisis kurikulum dan materi
Analisis kurikulum dan materi perlu dilakukan untuk dengan tujuan
media pembelajaran yang dikembangkan tetap sesuai dengan kurikulum
yang berlaku di sekolah tersebut dan juga sesuai karakteristik materi
bahkan tujuan Pelajaran sesuai dengan kurikulum yang ada.
d. Analisis peserta didik
Analisis peserta didik dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
karakteristik peserta didik kelas III SD Swasta Bersubsidi Bakti 1
Medan dalam pembelajaran baik segi kognitif, afektif, bahkan
psikomotorik anak. Sehingga, media pembelajaran yang dikembangkan
tetap sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas III SD Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan.
2. Tahap Desain (Design)
Tahap desain merupakan tahapan dalam hal perancangan prosuk sesuai
dengan kebutuhan. Pada tahap ini mulai dirancang media pembelajaran
dengan jenis Ular Tangga yang akan dikembangkan sesuai dengan hasil
analisis yang dilakukan sebelumnya di kelas III SD Swasta Bersubsidi
Bakti 1 Medan. Selanjutnya, mengumpulkan bahan materi adalah unsur
pertama yang diperlukan karena materi tersebut yang akan dijadikan

sebagai isi dari media Ular Tangga. Menyusun instrument yang akan
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digunakan sebagai lembar penilaian dalam pengembangan media Ular
Tangga. Unsur ketiga yang dieprlukan adalah scenario pembelajaran
ataupun RPP yang berguna dalam proses pembelajaran.

. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahapan dalam membuat dan menguji
produk. Tahapan dalam pengembangan terdiri atas tiga hal utama, yaitu:
penyusunann, produksi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan dalam
pengembangan ini ialah berupa media yang berbentuk seperti papan catur,
dan juga menggunakan bantuan aplikasi canva untuk mendesain yang
disebut dengan Ular Tangga berbantuan canva.

Setalah menghasilkan produk, maka dilakukan tahap validasi yang
dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli Bahasa. Proses validasi
dilakukan dengan tujuan mendapatkan penialaian ataupun masukan
terhadap kekurangan yang ada. Kekurangan tersebut selanjutnya dicoba
untuk dikurangi dengan cara memperbaiki produk yang dikembangkan.
Produk yang sudah direvisi dan mendapat nilai layak dapat diteruskan ke
tahap selanjutnya.

. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, produk sudah digunakan. Tahap implementasi dilakukan di
sekolah yang ditunjuk sebagai tempat penelitian yaitu kelas III SD Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan. Peneliti melakukan uji coba pada kelompok
besar, yakni menerapkan media pembelajaran Ular Tangga yang sudah

dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam tahapan implementasi
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diberikan juga suatu tes untuk mengetahui perbandingan ketika tidak
menggunakan media dan ketika menggunakan media.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahapan evaluasi dilakukan untuk menilai kesesuaian antara setiap
Langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat dengan spesifikasi yang
ada. Tahapan ini juga merupakan revisi terakhir terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan masukan yang
diterima dari angket respon atau catatan lainnya seperti penilaian dari ahli
media, ahli materi dan ahli Bahasa. Evaluasi dilakukan untuk mendapatkan
Kesimpulan terkait kelayakan penggunaan media pembelajaran Ular
Tangga.
3.5.2 Pengujian Lapangan
Pengujian lapangan ini akan dilakukan di SD Swasta Bersubsidi Bakti 1
Medan dengan menggunakan produk yang telah dikembangkan berupa
Pengembangan Media Ular Tangga Pada Mata Pelajaran TEMATIK Bagi Siswa
Kelas III SD Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan. Rancangan penguji akan
dilakukan pada siswa kelas III (Populasi) dan 22 siswa untuk di jadikan sampel
penelitian. Untuk menguji hasil kepraktisan Media menggunakan rumus
perhitungan yang sudah peneliti siapkan.
3.6 Jadwal Penelitian
Jadwal kegiatan ditunjukan pada tabel berikut ini. Kegiatan penelitian dan
pengembangan produk secara keseluruhan memakan waktu 6 bulan dari bulan

Desember 2024 hingga Mei 2025.



Tabel 3.9 Jadwal Kegiatan Penelitian

53

Bulan
No | Keterangan Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul
112]3 2314123 21314123 2034123412
1 | Observasi
awal
2 | Pengajuan
judul
3 | ACC judul
4 | Penyusunan
proposal
5 | Bimbingan
proposal
6 | ACC
proposal
7 | Seminar
proposal
8 | Pelaksanaan
penelitian
9 | Penyusunan
skripsi
10 | Bimbingan
skripsi
11 | ACC sidang
12 | Sidang meja

hijau




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Deskripsi Hasil Pengembangan
Penelitian ini dilakukan kelas IV Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan,

pengembangan media ular tangga ini dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE dimana terdapat lima tahapan pengembangan yaitu: (1)
Tahap analisis (Analysis), (2) Tahap desain (design), (3) Tahap pengembangan
(development), (4) Tahap implementasi (implementation), dan yang terakhir (5)
Tahap evaluasi (evaluation). Namun demikian, ruang lingkup pengembangan
dalam studi ini dibatasi hanya sampai pada tahap implementasi karena adanya
keterbatasan temporal yang tidak memungkinkan pencapaian terhadap evaluasi
secara menyeluruh.
4.1.1 Tahap Analisis

Pada tahap ini terdapat tiga hal yang perlu dianalisis, yaitu (a) analisis
kurikulum, (b) analisis materi, dan (c) analisis karakteristik siswa.
4.1.1.1 Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti melakukan analisis kurikulum
yang berlaku di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1. Adapun kurikulum yang berlaku di
Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan adalah kurikulum K13. Proses pembelajaran
dengan menggunakan kurikulum K13 ditujukan untuk mewujudkan pembelajaran
siswa yang holistik dan kontektual sehingga pembelajaran semakin bermanfaat
dan bermakna bagi siswa. Bukan hanya sekedar menghafal materi saja. Adanya

kurikulum dalam pembelajaran membantu menetapkan tujuan-tujuan pendidikan
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yang ingin dicapai oleh lembaga pendidikan. Tujuan ini mencakup pengetahuan,

keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang diharapkan sehingga siswa dapat

mengembangkan.

Tabel 4.1 Tujuan Pembelajaran Dan Capaian Pembelajaran

Capaian Pembelajaran Berdasarkan Elemen

Pemahaman Tematik

Peserta didik mampu mengidentifikasi dan
menjelaskan sumber energi, bentuk energi,
dan perubahan energi.

Peserta didik juga diharapkan dapat
memahami  pemanfaatan energi dalam
kehidupan  sehari-hari dan  pentingnya

perilaku hemat energi

Berdasarkan capaian pembelajaran yang telah ditentukan diatas, kemudian

diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan

adalah sebagai berikut:

3.

4.1.1.2 Analisis Materi

Siswa dapat mengidentifikasi sumber dan bentuk energi
Siswa dapat menjelaskan perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari
dan memahami pentingnya menghemat energi

Siswa dapat mengetahui perubahan energi dari satu bentuk ke bentuk lain

Pada tahapan analisis materi penelitian menentukan materi yang akan

dicantumkan didalam media pembelajaran ular tangga. Materi yang akan
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digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ular tangga ini adalah
“Tema 6 Energi dan Perubahannya”
4.1.1.3 Analisis Karakter Siswa

Berdasarkan data hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti
dengan wali kelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan jumlah siswa kelas III
ada 22 orang dengan jumlah siswa laki-laki sebanyak 15 orang dan siswa
perempuan sebanyak 7 orang, dimana rata-rata dari mereka sudah berumur 9
tahun. Pada umur tersebut, siswa membutuhkan pembelajaran dengan suasana
yang menarik dan menyenangkan sehingga pembelajaran yang berlangsung tidak
menjadi monoton dan membosankan bagi mereka. Oleh karena itu diperlukan
penggunaan media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran.
4.1.2 Tahap Desain (desain)

Dalam fase ini, peneliti memulai perancangan alat bantu pembelajaran
berupa Ular Tangga yang direncanakan untuk dikembangkan. Tujuan dari tahap
perancangan ini adalah untuk mempersiapkan desain media pembelajaran yang
akan mencakup langkah-langkah utama berikut:
4.1.2.1 Langkah-langkah pembuatan ular tangga

Dalam pembuatan ular tangga tentunya tidak mudah, ada banyak yang
harus dipersiapkan mulai dari rancangan atau desainnya kemudian warna yang
cocok serta pemilihan gambar yang relevan dengan materi yang akan diajarkan

kepada siswa. Langkah-langkah pembuatan ular tangga sebagai berikut:

1. Pertama, tentukan tema atau materi yang akan menjadi isi materi yang

akan disampaikan kepada siswa
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Proses desain yang bisa dibuat dengan menggunakan canva sebagai media
editor

Buka canva pada web https://www.canva.com/projects dilaptop
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lalu masukan ukuran yang digunakan, disini saya memilih ukuran 120X80
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6. Ketika sudah muncul yang diinginkan lalu masukkan warna background

yang diinginkan untuk kartunya disini saya memakai warna dengan kode
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7. Pilihlah elemen yang ingin dipakai sesuaikan juga dengan materi yang

akan diajarkan pada ular tangga
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8. Kemudian, tahap membuat desain untuk kartu pertanyaannya. Buka
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9. Buatlah ukuran yang diinginkan disini saya memakai ukuran 10.5 cm X 15

cm

Braat desain S TTEX

"~ “ = srutVERPL PP D, ceew 1
10. Kasih warna pada kotak pertanyaan, disini saya menggunakan warna

gradasi linear #0097b2, #7e¢d057
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11. Kemudian, beri elemen kotak untuk sebuah teks pertanyaan
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12. Tulis sebuah teks pertanyaan dan beri gambar sesuai materi
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4.1.2.2 Merancang Media Ular Tangga

Dalam fase ini, peneliti memulai perancangan media pembelajaran berupa
media ular tangga yang akan dikembangkan lebih lanjut. Penelitian ini bertujuan
untuk desain produk mencakup informasi tentang materi pembelajaran tema 6

energi dan perubahannya.

Tabel 4.2 Rancangan Media Pembelajaran Ular Tangga

No Rancangan Keterangan

1. Tampilan pada papan ular tangga
disertai dengan beberapa gambar
seperti dadu, anak-anak bermain ular
tangga, dadu, tangga, setrika, kipas,

lampu dan gambar lainnya.

Terdapat aturan cara bermain ular
tangga. Ular tangga tersebut memiliki
aturan  permainan berbeda dari
permainan  ular  tangga  pada
umumnya. Pada papan ular tangga ini
memiliki kotak pertanyaan pada kartu

dan pertanyaan pada gambar.

Tampilan belakang seluruh kartu
flashcard ular tangga disertai dengan

simbol tanda tanya.
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Tampilan depan ular tangga dari
media flashcard adalah  sebuah
pertanyaan yang berisi tentang materi
energi dan perubahannya disertai

dengan gambar-gambar perubahan

Matahari, Air, Angin,
Meja yang bukan energi.
termasuk sumber

energi adalah?

4.1.2.3 Menyusun Instrumen Evaluasi Terhadap Media Pembelajaran
Instrumen disusun guna mengidentifikasi dan melakukan evaluasi secara
terstruktur terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan untuk
memastikan kesesuaian dengan tujuan yang telah ditetapkan. Alat ukur yang
melalui proses validasi mencakup istrumen penilaian dari pakar desain media,
pakar bahasa, dan pakar materi. Sementara itu, untuk menilai tingkat kepraktisan
media, digunakan instrument berupa instrument pengukuran respon dari guru dan
siswa.
4.1.2.4 Menyusun RPP
Kualifikasi RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) kurikulum 2013
meliputi komponen-komponen yang penting untuk memastikan pembelajaran
yang efektif dan terstruktur. RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) disusun
berdasarkan silabus dan menjadi pedoman bagi guru dalam melaksanakan

pembelajaran dikelas.
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4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari tahap sebelumnya
untuk menghasilkan sebuah media. Pada tahapan ini dijelaskan aspek utama yang
mencakup validitas media pembelajaran ular tangga, yaitu: validasi ahli materi,
validasi ahli desain media, dan validasi ahli bahasa. Ketiga data tersebut disusun
secara terstruktur sebagai berikut:
4.1.3.1 Uji Kevalidan

Pada saat ini media ular tangga akan mengalami proses validasi oleh
sejumlah validator. Proses validasi ini melibatkan tiga validator, yaitu ahli dalam
materi, ahli dalam desain media, dan ahli dalam bahasa. Validator untuk media
pembelajaran ini ditargetkan kepada para dosen dan satu wali kelas yang memiliki
keahlian dibidangnya.

Tabel 4.3 Validator Media Pembelajaran

No Nama validator Validasi
1 Usnawatun Hasanah S.Pd Ahli Materi
2 Dr.Muhammad Arifin, M.Pd Ahli Desain Media
3 Mutia Febriyana, S.Pd, M.Pd Ahli Bahasa

4.1.3.2 Validasi Ahli Desain Media

Validasi ahli desain media bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan desain
yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran. Tujuannya adalah
untuk memiliki daya tarik dan keunikan serta untuk mendapatkan masukan dan
saran terkait dengan desain yang digunakan pada media ular tangga. Adapun yang

memvalidasi desain pada media pembelajaran ular tangga adalah bapak
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Dr.Muhammad Arifin, M.Pd yang merupakan dosen di umsu. Validasi dilakukan

pada tanggal 2 Mei 2025 dengan hasil penelitian sebagai berikut:

R

= 61><100°/
P=%5 °

p = 93%

Tabel 4.4 Hasil Ahli Desain Media

Validator Total Skor | Skor Maksimal Presentase Kriteria
Dr.Muhammad 61 65 93% Sangat valid
Arifin, M.Pd

Berdasarkan hasil validasi desain media oleh ahli menunjukkan bahwa
materi yang disajikan terbukti sangat valid digunakan dengan tingkat kevalidan
sebesar 93%. Dengan demikian, desain yang digunakan pada media pembelajaran
ular tangga yang telah dikembangkan dianggap layak untuk digunakan dalam

proses pembelajaran.

4.1.3.3 Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan materi yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ular tangga. Tujuannya
adalah untuk mendapatkan masukan dan saran terkait dengan materi yang
digunakan dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun yang
memvalidasi materi dalam media pembelajaran ular tangga ini adalah ibu

Usnawatun Hasanah S.Pd. Yang merupakan guru di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1
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Medan. Validasi dilakukan pada tanggal 29 April 2025 dengan hasil penilaian

sebagai berikut:

p =25 X 100%

43
P=1c X 100%
p =95%
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi
Validator Total Skor | Skor Maksimal | Presentase Kriteria

Usnawatun 43 45 95% Sangat Valid
Hasanah S.Pd.

Berdasarkan hasil validasi materi oleh ahli menunjukkan bahwa materi

yang disajikan terbukti sangat valid dengan tingkat kevalidan sebesar 95%.

Dengan demikian, materi pada media pembelajaran ular tangga yang telah

dikembangkan dianggap layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

4.1.3.4 Validasi Ahli Bahasa

Pada pengujian selanjutnya adalah validasi bahasa dimana produk yang

sudah selesai kemudian divalidasikan dengan menggunakan lembar angket yang

memuat aspek-aspek penilaian, serta berisi masukan dan saran sebagai evaluasi

untuk diperbaiki. Adapun yang memvalidasi bahasa pada media pembelajaran ular

tangga adalah ibu Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd, yang merupakan dosen di

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Validasi dilakukan pada tanggal 30

April 2025 dengan hasil sebagai berikut:
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32
p=—x100%

35

p =91%

Tabel 4.6 Hasil Validasi Bahasa
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Validator Total Skor | Skor Maksimal | Presentase Kriteria
Mutia Febriyana, 32 35 91% Sangat Valid
S.Pd., M.Pd

Berdasarkan hasil validasi bahasa oleh ahli menunjukkan bahwa bahasa

yang disajikan terbukti sanga valid dengan tingkat kevalidan 91%. Dengan

demikian, bahasa yang digunakan pada media pembelajaran ular tangga yang

telah dikembangkan dianggap valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil uji kevalidan media pembelajaran ular tangga ditunjukkan pada grafik

dibawah ini:




66

96%

95%

94%

93%

92% m Seriesl
i -

91% -

90% -

89% -
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Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli Media, Desain Materi, dan Bahasa

Dari gambar 4.1 dapat dilihat bahwa presentase kelayakan media
pembelajaran ular tangga dapat ditinjau melalui aspek validasi ahli media yang
telah mendapatkan rata-rata 93% dimana memenuhi syarat kelayakan untuk
diimplementasikan bersama siswa. Sementara itu, hasil validasi ahli materi
memperoleh rata-rata persentase 95%., yang masuk dalam kategori sangat layak.
Adapun validasi terakhir, dari ahli bahasa, berhasil mendapatkan rata-rata 91%
dan diklasifikasikan dalam kategori cukup layak digunakan.

Tabel 4.7 Temuan Dari Seluruh Ahli Validator

Validator Total Skor Skor Presentase Kriteria
Maksimal
Dr.Muhammad 61 65 93% Sangat valid
Arifin, M.Pd
Mutia 32 35 91% Sangat valid
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Febriyana,

S.Pd, M.Pd

Usnawatun 43 45 95% Sangat valid

Hasanah S.Pd

Media yang dikembangkan telah divalidasi sebanyak satu kali yaitu
validasi desain media dengan revisi sekali, validasi materi, dan validasi bahasa.
Dari aspek validasi desain diperoleh 93% dengan kategori sangat valid, kemudian
validasi bahasa memperoleh 91% dengan kategori sangat valid, lalu validasi
materi memperoleh 95% dengan kategori sangat valid.

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini pengembangan media ular tangga dilakukan
pada hari rabu tanggal 14 mei 2025. Pelaksanaan penelitian berlangsung selama
dua jam pelajaran (setara dengan 2 X 35 menit) sejak pukul 10:00 hingga pukul
12:00 WIB. Fokus pembelajaran ini adalah mengenai materu tema 6 energi dan
perubahannya dengan RPP yang telah disiapkan.

Ditahap ini,implementasi media pembelajaran yang telah dirancang
dilaksanakan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menguji kemudahan penggunaan
media pembelajaran ular tangga. Beberapa langkah dalam proses implementasi
produk meliputi: 1) uji coba produk yang mencakup kepraktisan dari sisi
pendidik, dengam melibatkan uji coba kepraktisan melibatkan satu responden dari

guru kelas dan 22 responden dari siswa yang diambil dari kelas III Sd Swasta
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Bersubsidi Bakti 1 Medan jl.Pendidikan No.l1 Pulo Brayan bengkel. Berikut ini

adalah hasil dari instrument uji coba kepraktisan.

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh guru yang

merupakan wali kelas III. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media

pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut:

2R

—42><100°/
P=%5 °

p = 93%

Tabel 4.7 Hasil Angket Kepraktisan Guru

Responden

Total Skor

Skor Maksimal

Persentase

Kriteria

Usnawatun

Hasanah S.Pd

42

45

93%

Sangat valid

Berdasarkan hasil respon guru diatas, maka persentase hasil nilai

kepraktisan guru adalah 93% dengan kriteria praktis digunakan. Oleh karena itu,

kepraktisan pengembangan media pembelajaran ular tangga. Dengan demikian

media pembelajaran berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon wali kelas

III dapat diterapkan dan praktis digunakan sebagai media dalam proses

pembelajaran dikelas.
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4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Uji coba peserta didik pada media pembelajaran ular tangga dilakukan
dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan dengan jumlah siswa 22 orang
sebagai responden. Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran ular tangga

ini dengan menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut:

R
_ 1518 o0
P = 1650 0
p =92%

Tabel 4.8 Hasil Uji Kepraktisan Siswa

Responden Total Skor | Skor Maksimal | Persentase | Kriteria
Siswa kelas III 1518 1650 92% Sangat
valid

Berdasarkan hasil uji kepraktisan siswa, respon siswa menunjukkan bahwa
hasil sebesar 92% dengan kriteria praktis digunakan dengan materi pembelajaran

tema 6 Energi dan perubahannya dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan.

4.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, bagian ini mengulas evaluasi terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan pada kebutuhan pendidik dan peserta
didik dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan. Media pembelajaran yang
dkembangkan berupa ular tangga yang dirancang berdasarkan model ADDIE yang

sudah dimodifikasi oleh peneliti dikurangi menjadi empat tahapan, yakni
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(Analisis, Desain, Pengembangan, dan Implementasi), karena keunggulan urutan

langkah-langkah yang terorganisir dengan baik.

4.2.1 Proses Pengembangan Ular Tangga
Media ular tangga yang telah dikembangkan mengikuti pendekatan model

ADDIE yang memiliki lima tahapan, tetapi peneliti membatasinya sampai empat
tahapan saja yaitu Analysis, Development, Desain, dan Implementation
dikarenakan ada keterbatasan waktu yang mempengaruhi pelaksanaan penelitian.
Pada tahap Analysis penulis menganalisis tiga komponen utama, meliputi analisis
kurikulum, materi yang akan diajarkan, serta karakteristik siswa, dilakukan demi
memastikan kesesuaian dan efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Tahap kedua yaitu tahap desain tahap ini dikenal sebagai proses
perancangan produk, dimana produk ini akan dibuat. Tahap ketiga development,
tahap ini merupakan fase dimana rancangan yang telah disusun diwujudkan
menjadi bentuk nyata. Pada tahap yang terakhir yaitu tahap implementation,
dimana tahap ini produk yang telah dikembangkan akan diuji untuk mengevaluasi
tampilan dan fungsinya. Produk yang akan diuji melalui oleh para ahli desain, ahli

bahasa, dan ahli materi.

4.2.2 Tingkat Kevalidan Ular Tangga

Validasi dilakukan pada sampai tahap pengembangan (implementation)
saja karena keterbatasan waktu. Media ular tangga telah divalidasi oleh dua ahli
dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan satu ahli dari Sd Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan, masing-masing dari mereka memiliki bidang keahlian

yang berbeda. Seperti bapak Dr.Muhammad Arifin, S.Pd,. M.Pd sebagai ahli



71

desain, ibu Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd, dan ibu Usnawatun Hasanah S.Pd
sebagai ahli materi.

Validasi media desain dilakukan oleh bapak Dr.Muhammad Arifin, S.Pd.,
M.Pd, seorang dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, untuk
mengevaluasi kesesuaian dan kualitas desain evaluasi terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan dilakukan melalui penerapan media ular tangga
dalam pelajaran tema 6 energi dan perubahnnya.serta lembar angket validasi
terhadap desain media dilaksanakan sekali oleh ahli desain. Tingkat validitas dari
hasil validasi ahli desain media mencapai 93%, yang masuk dalam kategori
“sangat valid digunakan” dengan rentang 90% - 100%.

Begitu pula dengan validasi ahli bahasa yang dilakukan oleh Mutia
Febriyana S.Pd., M.Pd., yang menjabat sebagai dosen di Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU). Validasi ini dilaksankan dengan
memberikan media kartu flashcard dalam pelajaran tema 6 energi dan
perubahannya. Berdasarkan perhitungan, tingkat validitas hasil dari validasi ahli
bahasa mencapai 91%, yang masuk dalam kategori “sangat valid” dengan rentang
90% - 100%

Selanjutnya validasi materi dilakukan oleh ibu Usnawatun Hasanah S.Pd.,
yang merupakan wali kelas III di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan. Proses ini
dilakukan dengan menyertakan media ular tangga dan kartu flashcard dalam
pelajaran tema 6 energi dan perubahannya. Berdasarkan perhitungan, tingkat
validitas hasil validasi ahli materi adalah 95% , dengan kategori “sangat valid”

rentang 90% - 100%. Menurut hasil penilaian yang diberikan ketiga ahli tersebut,
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dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga yang telah
dikembangkan dinilai memenubhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Ular Tangga

Setelah media tersebut melewati uji kelayakan dari para ahli, tahap
berikutnya adalah uji coba kepraktisan yang dilaksanakan pada guru dan siswa.
Penilaian angket untuk respon guru dilakukan oleh wali kelas III Sd Swasta
Bersubsidi Bakti 1 Medan, terdiri dari 22 siswa, yang meliputi 15 siswa laki-laki
dan 7 orang perempuan, pada tanggal 14 mei 2025.

Pada tahap implementasi, hasil uji coba kepraktisan menunjukkan bahwa
guru memberikan penilaian dengan total 93% , yang dikategorikan sebagai
“sangat valid digunakan.” Secara keseluruhan, hasil uji coba dengan guru dan
siswa menunjukkan tanggapan positif terhadap penerapan media pembelajaran
ular tangga dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan.

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilaksanakan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga sangat efektif dan relevan
untuk digunakan sebagai alat bantu dalam penyampaian materi pembelajaran. Hal
ini tercermin dari validitas yang diberikan oleh para ahli dan tingkat kepraktisan
yang dinilai sangat baik oleh guru dan siswa. Penggunaan media ini juga dapat
meningkatkan ketertarikan belajar dan semangat belajar siswa terhadap materi
yang disampaikan, serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media ini juga meningkatkan rasa ingin tahu siswa

terhadap materi yang akan dipelajari.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Mengacu pada hasil penelitian mengenai pengembangan media ular tangga

dikelas III, dapat ditarik kesimpulan bahwa:

1. Pengembangan media ular tangga dengan mengaplikasikan model ADDIE
(Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi), penelitian ini
mengikuti langkah-langkah yang terstruktur secara sistematis. Pada masa
analisis, peneliti mengidentifikasi kebutuhan, karakteristik peserta didik,
serta kesesuaian dengan kurikulum yang berlaku. Pada tahap desain,
peneliti merancang media pembelajaran ular tangga dengan menggunakan
aplikasi canva premium melalui tiga langkah, yaitu perancangan media
ular tangga, penyusunan materi, penyusunan instrument. Fase
pengembangan meliputi validasi oleh pakar desain, pakar bahasa, dan
pakar materi, yang manyatakan bahwa media pembelajaran berbasis ular
tangga dapat diterapkan dengan efektif dalam proses belajar mengajar
disekolah. Media ular tangga kemudia diuji coba pada tahap implementasi
dengan melibatkan guru dan siswa.

2. Validitas media pembelajaran ular tangga dapat dilihat dari temuan dari
proses validasi yang dilakukan oleh pakar desain, pakar bahasa, dan pakar
materi. Hasil validasi oleh pakar desain menunjukkan skor 93%, hasil
validasi oleh pakar bahasa memperoleh skor 91%, dan hasil validasi oleh

pakar materi mencapai skor 95%. Berdasarkan hasil validasi ini, dapat
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disimpulkan bahwa media pembelajaran wular tangga yang telah
dikembangkan dinyatakan sah untuk diterapkan pada kegiatan
pembelajaran.

3. Kepraktisan penggunaan media pembelajaran ular tangga yang
dikembangkan dapat dilihat dari hasil respon yang diterima dari pengajar
dan peserta didik terkait media ini. Hasil respon guru menunjukkan 93%,
sementara respon siswa mencapai 92%. Berdasarkan hasil respon ini,
dapat disarankan bahwa media ular tangga terbukti efisien dan mudah
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran tema 6 ‘“‘energi dan

perubahannya”

5.2 Saran
Mengacu pada temuan dari penelitian dan pengembangan media
pembelajaran ular tangga dikelas III Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan, sejalan
dengan temuan dalam penelitian ini, disarankan beberapa hal berikut ini:
1. Dalam proses pembelajaran disekolah, media pembelajaran ular tangga
dimanfaatkan sebagai sarana untuk menyampaikan materi ajar
2. Media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan diharapkan
dapat diterapkan dalam pembelajaran tematik, dengan penggunaan media
ini, siswa dapat lebih mudah dalam menyerap dan memahami materi
pembelajaran yang disampaikan
3. Diperlukan pengembangan lebih lanjut terhadap media pembelajaran ular
tangga dengan menyertakan materi-materi lain agar dapat mendukung

berbagai proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
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Lampiran 1 RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) Tema 6 Energi dan
Perubahannya

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidik : SD Swasta bersubsidi Bakti 1 Medan
Kelas/Semester : IIT (Tiga) Genap
Tema 6 : Energi dan perubahannya
Materi Pokok : Perubahan energi

Alokasi Waktu : 60 menit
A. KOMPETENSI INTI (KI)

KI1 :Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianut

KI2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
dan

Percaya diri dalam berintegrasi dengan keluarga.

KI3 : Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan
metakognitef

Pada tingkatan dasar dengan cara memahami

KI4 : Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,
kritis

Mandiri

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

Muatan : Bahasa Indonesia

No Kompetensi dasar (KD) Indikator

3.1 | Menggali informasi dari teks laporan | 3.1.1 mengidentiifkasi teks laporan
informasi hasil observasi tentang informatif tentang perubahan

perubahan wujud benda, sumber energi secara lisan atau
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energi, perubahan energi, energy

alternatif, perubahan iklim, dan
cuaca, rupa bumi dan perubahannya,
serta alam semesta dengan bantuan
guru dan teman dalam bahasa
indonesia lisan dan tulis yang dapat

diisi dengan kosakata bahasa daerah

untuk membantu pemahaman.

tulisan dengan tepat.
3.1.2 menguraikan gagasan pokok isi
informatif

teks  laporan

tentang perubahan energi

secara lisan atau tulis dengan

tepat

4.1

Mengamati dan mengolah isi teks
laporan informasi hasil observasi
tentang perubahan wujud benda,
sumber energi, perubahan energi,
energy alternatif, perubahan iklim
dan cuaca, rupa bumi dan
perubahannya, serta alam semesta
secara mandiri dalam  bahasa
indonesia dan dalam tindakan yang
mencerminkan perilaku anak
beriman dan berakhlak mulia lisan
dan tulisan yang dapat diisi dengan
daerah  untuk

kosakata bahasa

membantu penyajian.

4.1.1 Menyusun gagasan berupa teks
laporan informatif tentang perubahan
lisan atau tulisan

energi secara

dengan tepat
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C. Tujuan
1. Melalui diskusi, siswa mampu mengidentifikasi teks laporan informatif

tentang perubahan energi secara lisan atau tulisan dengan tepat

2. Melalui Tanya jawab siswa mmapu menguraikan gagasan pokok isi teks
laporan informatif tentang perubahan energi secara lisan atau tulisan dengan
tepat

3. Melalui kegiatan menulis, siswa mampu menyusun gagasan berupa teks
laporan informatif tentang perubahan energi secara lisan atau tulisan dengan
tepat

4. Dengan mendengarkan penjelasan dari guru, siswa mampu memahami dan
menjelaskan kembali tentang jenis-jenis energi, manfaat energi, dan lain-lain.

D. Media/Alat, Bahan, Metode, Model, Sumber Belajar

Metode : Koperatif
Model : Problem Based Learning
Sumber belajar : Ular tangga, Buku Tematik

E. Materi pelajaran
1. Perubahan Energi

F. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu

alokasi
Kegiatan 1. Kelas dimulai dengan salam, menanyakan | 10 menit
Pendahuluan

kabar dan mengecek kehadiran peserta didik
2. Kelas dilanjutkan dengan meningkatkan peserta
didik untuk berdoa sebelum memulai

pembelajaran




82

3. Guru memotivasi siswa untuk aktif mengikuti
pembelajaran.
4. Guru menginformasikan tema yang akan

(13

dibelajarkan yaitu tentang Energi  dan

perubahannya >

Kegiatan inti

a. Orientasi peserta didik pada masalah

Guru memberikan pertanyaan pemantik
kepada peserta didik berkaitan dengan
materi berupa studi kasus: pada hari
minggu lili dan  teman-temannya
mempunyai rencana untuk bersepeda
bersama ke bukit dekat taman. Pada saat
sesampainya ditaman lili mendorong
sepedanya menaiki suatu bukit.
Pertanyaan pemantik:

1. Darimanakah lili mendapatkan
energi untuk mendorong
sepedanya tersebut?

b. Mengorganisasikan peserta didik untuk
belajar

1. Siswa membentuk  kelompok
setelah dibagi

2. Siswa memilih salah satu anggota

45 menit
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kelompok untuk bermain
3. Siswa menerima aturan permainan
ular tangga dan = memulai
permainan dengan giliran
C. Membimbing penyelidikan individu
maupun kelompok
1. Guru memberikan pertanyaan
kepada siswa yang mendapat
kolom pertanyaan
2. Siswa berdiskusi bersama anggota
kelompok  untuk menjawab
pertanyaan
3. Siswa menjawab pertanyaan yang
diberikan oleh guru
d. Menganalisis dan mengevakuasi proses
pemecahan masalah
1. Guru memberikan penguatan
2. Siswa diminta mengutarakan
tantangan yang dihadapi kelompok

dalam proses diskusi dikelompok.

Kegiatan
Penutup

1. Peserta didik diberikan kesempatan bertanya
tentang pembelajaran hari ini.

2. Guru dan siswa melakukan refleksi mengenai

5 menit
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kegiatan pembelajaran.

3. Siswa menyimpulkan pembelajaran hari ini

4. Guru menyampaikan refleksi penguatan dan
menyimpulkan pembelajaran.
5. Salam do’a penutup dilakukan secara

bersama

G. Sumber dan Media
Sumber Pembelajaran:

1. Kementerian pendidikan dan kebudayaan. 2018. Buku guru buku tematik
terpadu kurikulum 2013 untuk SD/MI. kelas III TEMA Energi dan
Perubahannya

2. Buku siswa kelas III tema energi dan perubahannya

3. Buku revensi yang relevan dengan pelajaran

Media pembelajaran:

1. Gambar
2. Ular tangga

H. Penilaian
Penilaian sikap : pengamatan pelaksanaan kegiatan pembelajaran dikelas
Penilaian pegetahuan  : melalui penugasan, tes lisan
Peniliaian keterampilan : unjuk kerja
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LAMPIRAN MATERI

AYO AMATI 1

Energi dapat digunakan saat mengalami perubahan bentuk. Perubahan energi

terjadi setiap saat disekitar kita. Lihatlah gambar dibawah ini!

Gambar diatas menunjukkan adanya perubahan energi. Perubahan energi bahkan
terjadi didalam tubuh kita sendiri. Salah satu contoh perubahan energi adalah
perubahan energi kimia menjadi energi gerak pada tubuh kita. Kita sudah pelajari
bahwa makanan adalah sumber energi kimia. Makanan yang kita makan diolah
didalam tubuh menjadi sari makanan. Sari-sari makanan berubah menjadi energi
panas, kemudian energi panas tubuh diubah menjadi energi gerak bagi tubuh kita.
Dengan energi gerak inilah tubuh kita dapat melakukan kegiatan sehari-hari.
Amati lingkungan sekitarmu!

Perubahan energi apa saja yang kamu lihat dilingkungan sekitar mu?



A. Penilaian pembelajaran

1. Jurnal penilaian sikap spiritual dan sikap sosial
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No | Tanggal | Nama peserta didik | Catatan perilaku | Butir sikap | Tindak lanjut

1 Qonita Muthmaina

2 Bunga Fadillah

3 Alya Kisanah

4 Elmarro

5 Salma

6 Padhil

7 Fajri

8 Alif

9 Ikhsan

10 Salwa ramadhania
afni

11 Fadillah

12 Muhammad azka

13 Rafka

14 Ghazi

15 Meikha

16 Raka

17 Rahman

18 Azrina

19 Rian

20 Riman

21 Muhammad daffa

22 Pashhah




2. Lembar kerja peserta didik (LKPD)
Penilaian pengetahuan

Kisi-kisi penilaian pengetahuan
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Muatan Kompetensi dasar | Indikator soal | Jenis soal | No soal
pembelajaran
Bahasa indonesia Menggali Peserta didik | Tertulis 1
informasi tentang | dapat
perubahan energi | mengetahui
terhadap indormasi
kehidupan mengenai
manusia yang | perubahan
disajikan  dalam | energi
bentuk lisan, tulis,
visual,  dan/atau
eksplorasi
lingkungan
Penilaian keterampilan
Kisi-kisi penilaian keterampilan
Muatan pembelajaran | Kompetensi dasar | Indikator soal | Jenis soal | No soal
Bahasa indonesia menyajikan  hasil | peserta didik | Unjuk 1
informasi tentang | dapat kerja
konsep perubahan | menuliskan
energi dalam | kosakata
bentuk tulis | tentang
menggunakan perubahan
kosakata dan | energi
kalimat efektif dengan benar.

Peserta didik
dapat
menuliskan
informasi
tentang
perubahan
energi

dengan
kalimat yang
efektif

Rubrik penilaian keterampilan
a. Penilaian: unjuk kerja menuliskan pokok-pokok informasi yang berkaitan
dengan pengaruh perubahan cuaca

| No | Kriteria

| Skor (86-100) | Skor (71-85) | Skor (61-70) | Skor (<60) |
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Baik sekali Baik Cukup perlu
4 3 2 pendampingan
1
1 | Bahasa Menggunakan | Memenuhi Memenuhi Belum
kosakata baku, | dua kriteria | satu kriteria | memenuhi
kalimat efektif, kriteria
dan
penggunaan
tanda baca yang
tepat
2 | Isi Jawaban Hanya dua | Hanya satu | Jawaban tidak
mengandung jawaban jawaban memnuhi
pokok-pokok memenuhi memenuhi kriteria
informasi yang | kriteria kriteria
berkaitan
dengan
perubahan
energi
b. Penilaian: unjuk kerja diskusi untuk menyelesaikan tugas
No | Kriteria Skor (86-100) Skor (71- Skor (61- Skor (< 60)
Baik sekali 85) 70) perlu
4 Baik Cukup pendampingan
3 2 1
1 | Kerjasama | Dapat bekerja | Memenuhi | Memenuhi | Belum
dalam sama  dengan | dua kriteria | satu kriteria | memenuhi
kelompok semua anggota kriteria
kelompok,
menjawab
dengan santun,
sabar menuggu
giliran
2 | Menghargai | Mendengarkan | Memenuhi | Memenuhi | Tidak ada
pendapat saat orang lain | dua kriteria | satu kriteria | kriteria yang
orag lain berbicara, dipenuhi
melihat orang
yang  sedang
berbicara, tidak
menyela orang
lain berbicara
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Mengetahui, Medan, 14 Mei

2025

Kepala Sekolah Guru Kelas

Nindi Putri S.Pd., Gr Uswatun Hasanah S.Ag
Peneliti

Sa’diyah Anggraini Daulay
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Lampiran 2 Angket Pengembangan Ahli Media

7

ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
ULAR TANGGA BERBANTUAN CANVA OLEH AHLI

DESAIN MEDIA
Namu Mahasiswa :Sa-oq\gav Bomarney  Deaulay
Materi Pokok : By Aan ribahanAfa
Nama Validator  : Dr . Muhawwmas angen o+ M-p4
Hari/Tunggal  : Juw@d) /03 ™o w0

Bapak/Ibu yang terhormat,
Saya memohon bantuan Bapak/ibu sebagal validator shli desain medin
pembelajaran ular tangga berbantuan canva pada pembelajaran tematik Di Kelas
111 SD Swasta Bersubsidi Bakti | Medan JI. Perjuangan No.7, Pulo Brayan
Bengkel Kee, Medan Timur untuk mengisi angket yang sudah tersedia. Angket ini
dityjukan untuk mengetahol pendupat Bapak/lbu sangst bermanfust dalam
perbaikan dan peningkatan kualitas dari media pembelajaran yang dikembangkan.
Saya ucapkan terima kasih kepada Bapak/ibu atas kesediannya schagai validator
ahli materi dengan mengisi angket validasi ini.
A. PETUNJUK PENGISIAN
. pilihlah alematil jawaban yang sesuai dengan apa yang anda alami, bukan
menurut apa yang seharusnya baik atau benar
2, berikan tndn check lisr * V" padu salah satu alernatif jawaban dikolom yang
telah disediakan, yaitu:
Kategori pertanynan Skals Likert
Sangat Bsik
Baik
Cukup Baik
Tidak Baik

- e

3. jika anda ingin memperbaiki jowaban, coretlah jawasban semula dengan coretan
garis dua (=) kemudian berilah tands check list * v* pada alternatif jawaban yang
anda inginkon,

B. Identitay

Nama 3
NIP/NIDN :
Instansi H
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media pembelajaran menarik
11, pemilihan warmna yang serasi
e setiap kolom
Ketahanan medin | 12, tidak mudah kepas, patuh,
dan hancur saat d
13, memiliki bahun yang nman 7
(tidak berbahaya)
D. Komentar dun saran perbaikan

:&l ﬁnhn)p ?lﬁmru %",m‘
gm.\r Potv ditiga. Mg (ool 5

LUAN

Terimakasih atas penilaian, komentar dan saran perbaikannyn. Kami mohon
kesedinan bapak/ibu untuk memberikan tanda check fis * V* untuk memberikan kesimpulan
techadap media yang saya buat.

EXESIMPULAN

- Layak digunakan tanpa revisi

| Luyak digunakan dengan revisl sesial sarmn .
Tidak layak
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ANGKET YALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
ULAR TANGGA BERBANTUAN CANVA OLEH AHLI BAHASA
Nama Mahasiswa : Qwﬂigqh ﬁnqﬂm.“"; Ouuloy
Materi Pokok  : oy Yan  Prrvleabumnnsa
Nama Validator @ Muba }'eb.&\[ana CSPA ANV

Hari Tunggal : Rakn/ 20 Ar'\l 215
Bapak/Ibu yang terhormat,

Sayn memohon bantuan Bapakbu sebagai validator ahli Bahasa medin
pembelajaran ular tangga berbantuan canva pada pembelajaran tematile Di Kelus
111 SD Swasta Bersubsidi Bukti | Medan JL Perjuangan No.7, Pulo Braynn
Bengkel Kee, Medan Timur untuk mengisi angket yang sudah tersedia. Angket ini
ditujukan untuk  mengetalui pendapat  Bapak/Ibu sangat bermanfaat  dalam
perbatkan dan penngkatan kualitas dari media pembelajaran yong dikembangkan,
Sayn veapkan terima kasih kepada Bapak/lbu atas kesedimnnyn sebagai validator
ahli materi dengan mengisi angket validasi ini.

B. PETUNJUK PENGISIAN

I. berilah tanda centang “v* pada kolom yang tersedia dengan memberikan
skor sesuni dengin kesesusian dard pernyataan terhadap media, Terdapat
lima (5) skor dengan keterangan scbagai berikut:
5= sangat Baik
4« Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Buik
I = Sangat Kurang

2. apabila ada yang perfu ditambabkan atau diperbaiki terkait dengan materi
yang ada dalam kartu asik, bapakfibu dimohonkan untuk memberikan
saran dan masukan pada kolom yang teloh disediakan

92



74

C.ASPEK PENILAIAN BAHASA

—-—= 3 |

Indikator Aspek Penilaian SAematlEilhae
Ketepatan kata 1. ketetapan penggunaan J
simbal dan taxda baca
2. kesesuain huruf capital v
3. bahnsn  yang  digunakan J
mudah dipahami
Kesesuaian 4. ketepatan cjann
dengan  kaidah v
- Bahasa indonesin
S. ketepatan tata bahasa v
Kesesugaian 6. ukuran huruf dalam kartu
dengan flashcard tidak terlalu besar v
perkembangan atay kecil
siswn 7. kesesuaian ukuran  hurufl
pado medin ular tanggs v
yang akan digunakan pada
siswa kelas [11 SD

Menurut sayn berdasarkan hasil angket penilaian dan materi diatas terhadap
pembelajaran temst & menggunaksn media ular tangga pads materi energy dan
pervhahannya :

, | Layak digunakan tanpa revisi
v | Luyak digunakan dengan revisi sesuni suran
Tidak luyak

Komentar/saran pechaikan:

froutn  Ymr B p FESC— lipes forett

Medan,

Mutia Fc&ﬂ%dﬂ M.Pd.



Lampiran 4 Angket Ahli Materi

ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
ULAR TANGGA BERBANTUAN CANVA OLEH AHLI MATER!

Nama Mahaxiswa : S‘a,‘,g ‘A Disnariss

Materi Pokok ~ © 7' 77707 Douioy
Nauma Validator ¢ ?

Hari/ Tanggal t Bewsr /z, aprs 2021
Bapal/Ibu yang terhormat,

Sayn memohon bantuan Bapak/Tbu scbagai validator ahli materi media
pembelajoran ular tanggas berbantuan canva pada pembelajaran tenatik DI Kelas
11 SD Swasta Bersubsidi Bakti | medan JI Perjusngan No.7, Pulo Brayan
Bengkel Kee. Medan Timur untuk mengisi angket yang sudal tersedia, Angket inl
ditujukan untuk mengetahui pendapat  Bapak/Tba sangat bermanfaat dalam
pertuikan din peningkatan kualitas dari medin pembelajaran yang dikembangkan.
Saya ucapkan terima kasth kepada Bapak/Tbo atos kesedionnyn schagai validator
nhli materi dengan meogisi angkot vahidasi mi
B. PETUNJUK PENGISIAN

I. berilah tanda centang “v * pada kolom yang tersedia dengan memberikan
wkor sesuai dengen kescsuaian dan pernyataan techudap media. Terdapat
lima(§) skor dengan keterangan scbagai berikut:

5 = sangst Baik

4 = Baik

3 =« Cukup Balk

2 = Kurang Baik
1 = Sangst Kurang

2. apabila ada yang perhu ditambahkan ataw diperbaiki terkait dengan materi
yang adn dalam ular tanggas, bepak/ibe dimohonkan untuk memberikan
suran dan musukan pada kolom yang telah disedikan.
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C. ASPEK PENILAIAN MATERI

70

Indikator

Aspek Penilaian

Iternatif Pilihan

4 |3

2

Materi

. kesesuaian materi dalam soal

dengan tujuan pembelajaran

kesesuaian materi dalam soal
dengan kompetensi dasar

AL

. kesesuaian soal dengan teori

pembelajaran

. kesesuain  soal  dengan

konsep yang dipelajari

Tampilan

menjadi  dorongan  atau
stimulus dalam belajar

<

menumbuhkan terus minat
belajar menggunakan media

~ pembelajaran berupa game

Penyajian

7. tingkat kesulitan soal sesuai

materi yang dipelajari

8.

bahasa yang  digunakan
scderhana  dan  mudah
dipahami

soal yang disajikan mudah
dipahami

N

D. KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan hasil angket penilaian dari materi diatas terhadap
pembelajaran tematik menggunakan media ular tangga pada materi cnergy dan

perubahannya :
| Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Komentar/saran perbaikan:

Medan,

Usnawatun Hasanah S.Pd
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Lampiran 5 Angket Kepraktisan Respon Guru

ANGKET KEPRAKTISAN RESPON GURU TERHADAP

PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN CANVA
PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS ITI SD SWASTA
BERSUBSIDI BAKTI | MEDAN JL.LPERJUANGAN NO.7, PULO BRAYAN

BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Mahasiswa :f’o'pgy.ab Onggrami  Dautay

MateriPokok  : Eneri oo Prevkohonsya.
HariTanggal  : Rabu, l¢ prei 203p,
Bapak/Tbu yung terbormat,

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. berilah tanda centang “V * pada kolom yang tersedia dengan memberikan
skor sesuai dengan Kesesuasian dari pernyataan terhadap media. Terdapat

lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

5= sangat Baik
4 = Baik

3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik

I = Sangat Kurang

2. apabila ada yang perlu ditambahkan atau diperbaiki terkait dengan materi
yang ada dalam ular tangga, bapak/ibu dimohonkan untuk memberikan

saran dan masukan pada kolom yang telah disediakan.

C.ASPEK PENILAIAN MEDIA
Indikator Aspek Penilaian Albercatll T
Aspek media . tampilan media
pembelajuran menarik

gambar  dalam  media
pembelajaran  terlibat
dengan jelas

. leks dalam media
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Aspek isi materi 6. media pem!

mudah dipahami

Aspek kualitas 8. media pembelajaran
yang dikembangkan
dapat menambah

belajar peserta didik

D. KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan basil angket penilaian dari materi diatas terhadap
pembelajaran tematik menggunakan media ular tangga pada materi energi dan
perubshannyn dinyatakan :

V" | Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Komentar/saran perbaikan:

Medan, W W&t 2025

Usnawastun Hasanah S.Pd
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Lampiran 6 Respon Siswa Tertinggi dan Terendah

ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN
CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS III SD
SWASTA BERSUBSIDI BAKTI | MEDAN JL.PERJUANGAN
NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa 3 9“"’\5& ?"d"ilo.\'f
Materi Pokok : ene{s;

HuiTuaggl  :Rabu_r,
Bapak/Ihu yang terhormat,
A. PETUNJUK PENGISIAN
1. berilih tnds cenleng “V * puds kolom yung tersedis dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaion dari pemyatazn terhadap
media, Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:
5 = sangut Baik
4 =~ Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
| = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

No. Aspek Peuilaian ' Alternatif Pilihan

a[3[2]1
“Tampilan pupan media pembelajaran menarik
Media pembelajaran ini mudah digunakan

-

Kegiatan belajar lebih menyenangkan

|

2
'3 | Petunjuk permainan mudah dipahami
4

5

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajur

>

Pemilihun  warna pada papan pcrmi;nﬁ
menarik

Kerepihan desam menarik

Bentuk dan warna media menartk

7
8 | Pemilihan warna pada papan permainan baik
9
|

0 | Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar

QLN QS SIS e

98



Soal disetiop kotak papan menarik

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipiahami

13

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah
dibaca

15

Media ular tangga menambah pemabaman saya

16

e

4 AUS (K
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN
CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS III SD
SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1 MEDAN JL.PERJUANGAN

NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa :@rito mothmaina
Materi Pokok ~ : €03

Hari/Tanggal itabho M/e8/202¢g
Bapak/Ibu yang terhormat,

A. PETUNJUK PENGISIAN
1. berilsh tanda centang “ Vo pada kolom yang tersedia dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap
media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:
5 = sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

87 Alternatif Pilihan
No. Aspek Penilaian d13[211

| Tampilan papan media pembelajaran menarik

Media pembelajaran ini mudah digunakan

Petunjuk permainan mudah dipahami

Kegiatan belajar lebih menyenangkan

wnialwN—

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar

(=)

Pemilihan wama pada papan permainan
menarik

Kerapihan desain menarik

Pemilihan warna pada papan permainan baik

Bentuk dan warna media menarik

=000

0 | Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar

< KRRIS TR RK[SK

R
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11

Soal disetiap kotak papan menarik

12

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipahami

13

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah
dibaca

Media ular tangga menambah pemahaman saya
tentang konsep energy dan perubahannya

NEYENAS

16

Media ular tangga tidak membosankan
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAF
PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN
CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS 11 SD
SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1| MEDAN JLPERJUANGAN

NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa : 80:30 M;”&\,
Materi Pokok ] eng{B;
Hari/Tanggal : Rapu 4
Bapak/Ibu yang terhormat,
A. PETUNJUK PENGISIAN
1. berilsh tands centung "V % pude kolom yang tersedia Jengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap
media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan schagu berikul:
5 = sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
| = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

. ~ Alternatif Pilihan |
4]3[2]1

-

Zz
-4

Aspek Penilaian

‘Tampilan papan media pembelajaron menarik
| Media pembelajaran ini mudah digunakan

Petunjuk permainan mudah dipahami

Kegistan belajar lebih menyenangkan

Media permainan dapat meningkatkan motivasi

belajar

Pemilihan  warma - pada  papan  permainan

menartk

Kerapihan desain menarik

Pemilihun warna pada papan permainan baik

Bentuk dan warna media menarik

Medi permainan dapat meningkatkan motivasi

belagar

sl —|

=

— S|~

=

NN QSIS

|.‘

L
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Soal disetiap kotak papan menarik

12
13

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipaham

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah
dibaca ——

15

tentang konsep energy dan perubahannya

16

Media ular tangga tidak membosankan

i \\ U<
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN

CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS III SD

SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1 MEDAN JL.PERJUANGAN
NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa SN QMEPR 2w
Materi Pokok : mPYR|

Hari/Tanggal

Bapak/Ibu yang terhormat,

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. berilah tanda centang “V * pada kolom yang tersedia dengan

memberikan skor sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap

media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

5 = sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

Aspek Penilaian

Alternatif Pilihan

4

3

2

l -

Tampilan papan media pembelajaran menarik

3
L

Media pembelajaran ini mudah digunakan

y

Petunjuk permainan mudah dipahami

Kegiatan belajar lebih menyenangkan

wnia Wi —

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar

=)

Pemilihan warna pada papan permainan
menarik

Kerapihan desain menarik

Pemilihan warna pada papan permainan baik

-0

Bentuk dan warna media menarik

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar
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Soal disetiap kotak papan menarik

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipahami

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah
dibaca

Media ular tangga menambah pemahaman saya
tentang konsep energy dan perubahannya

Media ular tangga tidak membosankan

o S| 2 [H
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP

PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN
CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS III SD
SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1 MEDAN JL.PERJUANGAN

NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa

Materi Pokok ;/pa$ h o\

Hari/Tanggal s
e g .
Bapak/Ibu yang terhormat,

A. PETUNJUK PENGISIAN

o Ly Mey )p

2y

1. beriluh lunda centang Vo pada kolom yang tersedia dengan

memberikan skor sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap

media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

5 = sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

Aspek Penilaian

Alternatif Pilihan

4

3

2

1

Toampilan papan medin pembelajaran menarik

Media pembelajaran ini mudah digunakan

Petunjuk permainan mudah dipahami

CIC[ (e

Kegiatan belajar lebih menyenangkan

wmiaiWinn|—

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar

(

=

Pemilihan warna pada papan permainan
menarik

Kerapihan desain menarik

K

Pemilihan wama pada papan permainan baik

—I\o| 00|

Bentuk dan warna media menarik

Media permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar \

. B
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78

11

Soal disetiap kotak papan menarik

{9

12

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipahami

13

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah
dibaca

15

Media ular tangga menambah pemahaman saya
tentang konsep energy dan perubahannya

Media ular tangga tidak membosankan
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA ULAR TANGGA BERBANTUAN

CANVA PADA PEMBELAJARAN TEMATIK DIKELAS III SD

SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1 MEDAN JL.PERJUANGAN
NO.7,PULO BRAYAN BENGKEL KEC.MEDAN TIMUR

Nama Siswa s nmn

Materi Pokok : Energ

Hari/Tanggal REBy 1Y ™M &l 2028
Bapak/Ibu yang terhormat,

A. PETUNJUK PENGISIAN

77

1. berilah tanda centang wyf puda kolom yang tersedia dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap
media. Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

5 = sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang
B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

iz Alternatif Pilihan

No. B Aspek Penilaian sT&1 31211
1 Tompilan papan media pembelajaran menarik L=
2 | Media pembelajaran ini mudah digunakan (V4
3 Petunjuk permainan mudah dipahami ~
4 Kegiatan belajar lebih menyenangkan (o
5 | Media permainan dapat meningkatkan motivasi

belajar . —
6 | Pemilihan warna pada papan permainan A

menarik
7 | Kerapihan desain menarik v
8 | Pemilihan wamna pada papan permainan baik [
Y | Bentuk dan warna media menarik \/'
10 | Media permainan dapat meningkatkan motivasi

belajar o

1
M
|
A

o e
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11

Soal disetiap kotak papan menarik

12

Bahasa dalam pertanyaan mudah dipahami

13

Huruf yang digunakan sederhana dan mudah

dibaca

15

Media ular tangga menambah pemahaman saya

tentang konsep energy dan perubahannya

<SS

16

Media ular tangga tidak membosankan

i
A
;
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Lampiran 7 Hasil wawancara Dengan Wali Kelas

HASIL WAWANCARA

Waktu Wawancara : 12 Februari 2025

Lokasi Wawancara : Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

: Usnawatun Hasanah S.Pd., M.Pd

: Assalamualaikum ibu
: Walaikumsalam

: Baik bu perkenalkan nama saya Sa’diyah Anggraini Daulay,saya

Salah satu mahasiswa di Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara, tujuan saya datang ke kelas ini adalah untuk

mewawancarai ibu, apakah ibu bersedia?

: Baik bersedia

: Berapa jumlah siswa dikelas III yang ibu ajarkan?

: Ada 22 siswa yang saya ajarkan

: Kurikulum apa yang digunakan di Sd Swasta Bersubsidi Bakti 1?
: Untuk kelas III masih menggunakan K13

: Berapa nilai standar kelulusan (KKM) dikelas yang ibu ajarkan?
: Kkm pada kelas saya itu 75

: Apa kendala yang ibu hadapi pada saat kegiatan proses belajar

Mengajar berlangsung?

: Kurangnya 1Q beberapa siswa jadi proses belajar mengajar pun



Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Sering tidak kondusif

: Bagaimana cara ibu mengatasi kendala yang terdapat dalam

Proses pembelajaran dikelas?

Kemampuan mereka masing-masing

: Apakah dalam proses pembelajaran ibu menggunakan media

Pembelajaran?

: Jarang menggunakan media pembelajaran

: Apa saja media yang sering ibu gunakan dalam proses

Pembelajaran?

: Hanya media cetak saja sebagai media yang digunakan

: Apakah ada perbedaan yang ibu lihat, ketika dalam

Pembelajaran ibu menggunakan media dengan ketika

Ibu tidak menggunakan media?

: Ya ada, saat menggunakan media mereka lebih semangat

: Apakah ibu pernah menggunakan media pembelajaran

Yang ibu kembangkan atau buat sendiri?

: Pernah tetapi hanya media cetak saja
: baik bu, Terimakasih sudah meluangkan waktunya bu

. sama-sama

111

: Caranya saya memisahkan tempat duduk mereka sesuai dengan



Lampiran 8 Hasil Angket Kepraktisan Siswa

112

No ams T[2[3[4]S[6[ [S8[°] 0[N [12] B[ 18] [ Tow Sket vmmise | Komd
%’ Skoe | Maksimal
T | Qozia: AEAEIE BRI EdER EREE 3 3 3 3 3 - R B 2 Too% Swzn
valid
[~ | Eoogatasiien HEAEREIEAEI El EAER 3 3 3 T3 3 i oo Smn
valid
3 | AhsKianas HEAELEHEIEREREAER E] 3 3 3 3 75 73 100% Sanza
valid
¥ [ Emaw SIS 1513515131515 1 3513513513513 i 7 % Smsn
valid
T [ Sam GEAEIEEIEA RS ES ER B E O A N 5 3 T
valid
6 | Al HEAEIEEAEAEA IR EAEI EN ERERENE 7] 3 6%
valid
Tan HELEEEAEL B EA ED EEE R 7 6% Samza
valid
S [aE HELESE BB El K El S EE EEEE R T 7 % 3
valid
BAET) HEIEIHEIEAEAE A EAEN KN ENERERE] T T 5% SR
valid
T0 | SA%2 anstauass HEREAE AR EA B K A T 3 % Sz
valid
T | Easliet SIS1S13 513513515121 35 2353513513 70 7 % Smzxn
valid
T2 [ Mhemmadsoia HEAEKIE AR AR E A N ® 7 % Swex
valid
T3[R HEAEEBAEAEAEAE AN EN ENERENE @ 3 5% (3
valid
BRI HEREAEHEAEL EAERER 3 3 3 3 3 [ s o1% Smzs
valid
T [ Naia HEIE LB E A Nl R [ 73 % Swmzx
valid
T8 R HERELE EREERERERE 3 3 3 3 3 [ 5] % Smza
valid
T7 [ Rsbms 1 I I N B [ i 0% S
valid
1S | azm HIEN ESE KN ENES KN ER 3 3 3 3 3 [ 3 §5% Vaiid
19 [Ram LEIEIE IR ES R R EAESEN RN 5] 75 6% Vaid
20 [Rimam 213332533 & 3 3 3 3 3 & 75 50% Vahd
IT | Mukhemmad daits HELEL R EL K EA KD O (3 £ %
valid
27 | Bakbab H ER B SIT3I3[5[2 3 3 ) 3 - b3 g '3 T ehp
valid
1518 1650 2% Saza
valid
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Lampiran 9 Dokumentasi Dan Hasil Pengembangan Media
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Lampiran 10 Hasil Pengembangan Media
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Lampiran 11 k1

FORM X 4

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238

Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: (Kipi@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Mahasiswa : Sa’diyah Anggraini Daulay

NPM 2102090001
Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Kredit Komulatif : 120,0 IPK=3,73
Persetujuan 2
Ketua/~ Judul yang diajukan
Sekreta{lus .
i

Inovasi Media Ular Tangga Berbantuan Canva
A (‘n,v\w\l’embelajamn IPA Siswa kelas 3 SD Swasta Bakti 1

Pengembangan media papan tagram pada pembelajd
matematika materi keliling dan luas bangun datar un
meningkatkan minat siswa kelas V SD Swasta Bakti

S

Pengembangan lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis
problem based learning menggunakan live worksheets pada
materi hidup bersama alam kelas 3 SD Swasta Bakti

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 20 Desember 2024

Hormat Pemohon,

Sa’diyali Anggraini Daulay
Dibuat Rangkap 3 :
- Untuk Dctf-:‘l‘n};’%kdlgltas

- Untuk Ketua Prodi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 12 K2

{woruKka |
MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238

Website :htp:/swwvww..fkip.umsu.ac.id E-mail: [Kiplumsu.ac.id

KepadaYth: Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Sa’diyah Anggraini Daulay
NPM : 2102090001
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Inovasi Media Ular Tangga Berbantuan Canva Pada Pembelajaran IPA
Siswa Kelas IIT SD Swasta Bakti
Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai :
Dosen Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd.M.Pd, AIFO Fit
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 23 Desember 2024
Hormat Pemghon,

\

Sa’diyah Anggraini Daulay
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Lampiran 13 K3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 4076/ 11.3-AU//UMSU-02/ F/2024

Lamp D

Hal . Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Sa’diyah Anggraini Daulay

NPM 2102090001

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul - Inovasi Media Ular Tangga Berbantuan Canva Pada Pembelajaran IPA

Siswa Kelas I1I SD Swasta Bakti 1
Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd.M.Pd, AIFO Fit.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalal/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 24 Desember 2025

Medan, 23 Jumadil Akhir 1446 H
24 Desember 2024 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dckan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

M@ sTaRs
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Lampiran 14 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU I Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

I Wabwie: Bifge w1 ot o o8 Fonmailadl oo s i
BERITA A(ARA R )
Perguruan Tmggi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas - Keguruan dan 1imu Pendidikan
Nama : Sa'diyah Anggraini Daulay
NPM ;2102090001
ProgramStudi . Pendidikun Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal CInovasi Medin Pembelsiaran Ular Tanges Berbantuan Canva pada

Pembelajaran 1PA Kelas 111 SD Swista Bakti

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal

20 fpes | pemgas Al Lli»bm7-n secip
/m g 7

23 / Oes
207

"/f.,'?; pecbaicon pocke. Bab I
17/ ¥ perua pocte  Eab I07, 17

103

fee J«oél

13 /l::t Pp‘nan’v’&u hrotn sk ampiron

Acc  sermnar  Properal .

/%-v/é-}—;&a.%-*”'g

200%
Ketua Program Studi Medan, Maret 2025
Pendidikan Guru Sckolah D:  Pembimbing

'I
Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Mawar Sari, S\Pd.. M.Pd., AIFO. Fit,




Lampiran 15 Lembar Pengesahan Proposal

‘ MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: http:/www. kip.umss.oc.id E-mail: tkip@umsy.ac.id

ZARE ‘-5 o
'/d‘ﬁ)k‘»/ ~
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama : Sa'diyah Anggraini Daulay

NPM : 2102090001

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva
Pada Pembelajaran Tematik Kelas 11l SD Swasta Bersubsidi Bakti |
Medan.

Pada hari Jum’at, Tanggal 21 Bulan Maret Tahun 2025 sudah layak menjadi proposal
skripsi.

Medan, 2April 2025
Disetujui oleh :

Dosen Pembahas Do embimbing

. Irfan Dahnial, S.Pd., M.Pd.
Mawar Sari, S.1{d., M.Pd., AIFO Fit.

Diketahui oleh
Ketua Progyin Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 16 Surat Permohonan Seminar Proposal

SURAT PERMOHONAN

Medan.  Muaret 2025
Lamp ; Sotu Berkas
Hal  : Seminar Proposal Skripsi

Yth. Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar
FKIP UMSU

Bismillahirrahmuannirrahim
Assalamu’alaikum, Wr. Wh

Saya yung bertanda tangan di buwah ini:

Nama : Sa'divah Anggraini Daulay
NPM £ 2102090001
ProgramStudi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar
; Judul Proposal : Inovasi Medin Pembelnjarun Ular Tangga Berbantunn Canva

pada Pembelajeran [PA Kelas 111 SD Swasta Bakti |

Dengan ini mengajukan seminar proposal skripsi kepada Bapak/Tbu.

bcbng:u bahan pertimbungan Bapak/Ibu saya lampirkan:
Kwintansi Pembanyaran Uang Kuligh | Lembar (Ash)
Kwintansi Pembanyaran Uang Seminar 1 Lombar (Asli)
Surst Permohonan Sidang Proposal

Foto Copy K1,K2,K3

Foto Copy Proposal Skripsi yang di Stujui Pembimbing
Foto Copy Lembar Pengesahan Proposal

Foto Copy Berita Acara Bimbingun Proposal

Foto Copy Transkip Nilai

R

Demikianlah surat permohonan int saya sampaikan ke hadapan Bapak/Ibu. Atas
kesediann Bapak/Ibu mengabulkan permohonan ini, saya ucapkan terima kasib,

Wassalum
Pemohon,

| SA'DIYAH ANGGRAINI DAULAY
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Lampiran 17 Berita Acara Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitps/www.ikip.umsiacid E-mall: fhipaiumsuac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Jum’at, Tanggal 21 Bulan Maret Tahun 2025 diselenggarakan seminar
prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Sa’diyah Anggraini Daulay

NPM : 2102090001

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva
Pada Pembelajaran Tematik Kelas 111 SD Swasta Bersubsidi Bakti 1
Medan.

Dengan hasil seminar sebagai berikut:

Hasil Seminar Proposal

[v/] Disetujui
[ ] Disetujui dengan adanya perbaikan
[ ] Ditolak
Disetujui oleh:
Dosen Pembahas

Mawar Sart\$§Pd., M.Pd., AIFO Fit.

Panitia Pelaksana
Ketua Program Studi

/

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd.
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Lampiran 18 Surat Permohonan Izin Riset

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U umsy Unggul Badan Akredi Nasional Perguruan Tinggi No. 1913/SK/BAN-PTIAK KPIPTIXI2022
Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (081)“22‘00 - 66224567 Fax. (061) 6625474 - 6631003
"ﬂww-f"“""""" @ hips:ifkip.umsu.acid ™ fip@umsuacid K o
Nomor : 890/11.3-AU/UMSU-02/F /2025 Medan, 01 Dzulqa‘'dah 1446 H
Lamp ;- 29 April 2025 M
Hal : Permohonan Izin Riset

| Kepada Yth, Bapak/Ibu
Kepala Sekolah SD Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan
di
Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
| penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa

kami tersebut sebagai berikut :
Nama : Sa'diyah Anggraini Daulay
NPM : 2102090001

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva
Pada Pembelajaran Tematik Kelas 111 SD Swasta Bersubsidi Baktil
Medan

| Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
| Amin.
Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**
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Lampiran 19 Surat Permohonan Ganti Judul

MAJELIS Pt;]NDIDlKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kapten Muchtar Basri, BA No.3 Medan Telp. (061) 661905 Ext, 22, 23, 30
Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Kepada: Yth. Ibu Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : Permohonan Perubahan Judul Skripsi

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Sa’diyah Anggraini Daulay
NPM : 2102090001
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan perubahan judul Skripsi, sebagai mana tercantum di bawah ini

Inovasi Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva pada Pembelajaran IPA Kelas
111 SD Swasta Bakti

Menjadi

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva pada Pembelajaran
Tematik Kelas IT1 SD Swasta Bersubsidi Bakti 1 Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya
atas perhatian dan kesediaan Ibu saya ucapkan terima kasih.
Medan, 22 April 2025

Menyetujui

Hormat Pemohon
Dosen Pembimbing

Mawar Sk}, S.Pd., M.Pd., AIFO.Fit. Sa’diyah Anggraini Daulay
Diketahui Oleh :

Ketua Program Studi
Pendidikan Gusus, Sekolah Dasar

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd
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Lampiran 20 Surat Balasan Izin Penelitian

SD SWASTA BERSUBSIDI BAKTI 1

PULO BRAYAN BENGKEL
KECAMATAN MEDAN TIMUR
KOTA MEDAN
KODE POS : 20239 - TELP. 061 - 6616305
AXKREDITASI “B*

Alamat : Jalan Pelajar No. 1 Pulo Brayan Bengkel - Medan

Medan, 17 Mei 2025

Nomor : 260 /Ka.01 SD.B-1/V /2025

Lamp :---
Hal  : Persetujuan Penelitian/Risct
Kepada Yth,

DEKAN UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
KOTA MEDAN

Dengan hormat,

Menanggapi surat permohonan ijin observasi yang kami terima dari Bapak/Ibu dari Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Nomor : 890/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 tanggal 29 April 2025 (01
Dzulqa’dah 1446 H) perihal Permohonan Ijin penelitian/riset, dengan ini kami menyatakan bahwa
kami menyetujui permohonan Izin Riset tersebut atas nama :

Nama Mahasiswa : Sa’diyah Anggraini Daulay

NPM : 2102090001

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Canva Pada

Pembelajaran Tematik Kelas Il SD Swasta Bersubsidi Bakti 1

Demikian surat balasan ijinObservasi ini kami sampaikan. Atas perhatian dan kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu Kepala Sekolah, kami ucapkan terima kasih.
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Lampiran 21 Hasil Turnitin
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Lampiran 22 Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama

Tempat /Tgl Lahir
Jenis Kelamin
Agama

Warga Negara

: SA'DIYAH ANGGRAINI DAULAY
= 2102030001

: Huta Babolon, 24 Juni 2003

: Perempuan

¢ Islam

¢ Indomesia

+ JI. Dolok liir T Huta 8abolon

¢ 2 darl 2 bersaudara

: amriazahrf 2% gmail com

- 087790877163

: Azhari Amri Daulay
: Wagini
: JL. Dolok Ilir I Huta Babolon

:SD Negeri (96744
- SMP Muhammadiyah 21 Serbel
:SMA Muhammadiyah 7 Serbel
: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Medan, Mei 2025

SA'DIYAH ANGGRAINI DAULAY
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